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RESUMEN

La investigacion esta referida a la aplicacion de juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afos de la I.E. San Gerardo
Trujillo 2017. El objetivo general es determinar en qué medida la aplicacion del
programa de juegos didacticos mejora el aprendizaje en el area de matematica en los
nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo. El estudio corresponde a una investigacion
explicativa, se determind la influencia de la variable independiente en la variable
dependiente. El procesamiento de datos se utilizO la estadistica descriptiva e
inferencial para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la
investigacion. En la prueba de hipdtesis se utilizo el estadistico de contraste el valor
de t = -5.100 < 1.7109 es decir existe una diferencia significativa en el logro
aprendizaje obtenidos en el pre - test y post - test.

Cabe recalcar que los juegos didacticos tendran un buen aprendizaje en los nifios de
la I.LE. San Gerardo, el cual desarrollaran la mejora del aprendizaje en el area de
matematica. La realidad educativa, en la que se vive nuestra educacion no es
colaborativa, el cual su realidad problematica con los nifios de 5 afios, en cuanto a la
falta de juegos didacticos que motiven el aprendizaje en el area de matematica, es
que los nifios muestran dificultad en formar grupos y realizar actividades con sus
compafieros, utilizando juegos didacticos en el area de matematica para que puedan

promover al nifio el interés por realizar sus trabajos con sus compafieros.

Se concluye que la aplicacion de juegos didacticos mejord el logro del aprendizaje.

Palabras claves: Programa, juegos didacticos, aprendizaje, area de matematica.



ABSTRACT

The research is related to the application of didactic games to improve learning in the
area of mathematics in children of 5 years of the I.E. San Gerardo Trujillo 2017. The
general objective is to determine to what extent the application of the educational
games program improves learning in the area of mathematics in children of 5 years
of the I.E. San Gerardo The study corresponds to an explanatory investigation, the
influence of the independent variable on the dependent variable was determined.
Data processing was used descriptive and inferential statistics for the interpretation
of the variables, according to the objectives of the research. In the hypothesis test we
used the contrast statistic the value of t = -5.100 < 1.7109 that is, there is a significant
difference in the learning achievement obtained in the pre - test and post - test.

It should be emphasized that the didactic games will have a good learning in the
children of the I.E. San Gerardo, which will develop the improvement of learning in
the area of mathematics. The educational reality, in which we live our education is
not collaborative, which its problematic reality with children of 5 years, in terms of
the lack of didactic games that motivate learning in the area of mathematics, is that
children show difficulty in forming groups and carrying out activities with their
classmates, using didactic games in the area of mathematics so that they can promote
the child's interest in carrying out their work with their classmates.

It is concluded that the application of didactic games improved the achievement of

learning.

Keywords: Program, didactic games, learning, mathematics area.
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I.INTRODUCCION

El juego a través de los tiempos ha sido de gran preocupacion, debido a su gran
importancia en el desarrollo infantil y el aporte al ambito educativo, el cual a lo largo
de los tiempos, el juego sigue siendo una parte vital en el desarrollo del infante. El
juego es una necesidad del nifio, el cual es indispensable en su dia a dia para poder
divertirse de manera sana y sobre todo disfrutando haciendo lo que mas le gusta:
correr, saltar, etc. Asi mismo los nifios de 5 afios conoceran sobre los juegos
didacticos que corresponden a su edad, su necesidad, su forma de expresion, el cual
le permitira descubrir nuevos juegos, estimular todos sus sentidos y generar

aprendizajes valiosos para su vida.

También conjuntamente con los nifios disefiaremos y aplicaremos los juegos
didacticos, para mejorar el aprendizaje en el area de matematica para hacer de estos
juegos activos y llenos de alegria con los nifios, el cual les sirva en su desarrollo y
puedan trabajar aprendiendo conocimientos matematicos con material concreto
realizados por ellos mismos, que serd valorado mucho mas por ellos porque
utilizaron su creatividad.

Cabe recalcar que los juegos didacticos tendran un buen aprendizaje en los nifios de
la I.E. San Gerardo, el cual desarrollaran la mejora del aprendizaje en el area de
matematica. También elaborardn con material concreto juegos didacticos sobre el
area tratada, contribuyendo a la integridad de grupos en el aula de 5 afios y
potenciando el desarrollo de sus habilidades, con el fin de culminar este taller de
tesis, los nifios tengan una buena nocion acerca del area de matematica y lo

vivencien, exploren como realizar con material concreto los juegos didacticos, a la



vez interactuar con todos los nifios y poder realizar actividades para lograr un buen
aprendizaje en los nifios generando su interés sobre el area de matemaética y
llevandolo a su vida cotidiana. Es importante mencionar que los juegos didacticos en
los nifios son buenos para usarlos como actividades educativas para estimular y
desarrollar las capacidades de aprendizaje del nifio. Por otro lado la realidad
educativa, en la que se vive nuestra educacion no es colaborativa, el cual su realidad
problematica con los nifios de 5 afos, en cuanto a la falta de juegos didacticos que
motiven el aprendizaje en el area de matematica, es que los nifios muestran dificultad
en formar grupos y realizar actividades con sus compafieros, utilizando juegos
didacticos en el area de matematica para que puedan promover al nifio el interés por
realizar sus trabajos con sus compafieros y poder iniciar, conjuntamente con los
docentes que no cuentan con un programa especifico de juegos didacticos y asi poder
plantear estrategias metodoldgicas para desarrollar materiales con reciclaje y hacer
que con ayuda de los padres un programa activo para el desarrollo de los nifios en su

trabajo.

¢Cémo mejora la aplicacién de los juegos didacticos en el aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo Trujillo 20177

Obijetivo General:

Determinar en qué medida la aplicacion del programa de juegos didacticos mejora el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo

Trujillo 2017



Objetivos Especificos:

a) Identificar el logro del aprendizaje en el rea de matematica en los nifios de 5
afios a través de un pre - test de la I.E. San Gerardo.

b) Disefiar y aplicar el programa de juegos didacticos para mejorar el nivel de
aprendizaje en el rea de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo.

C) Evaluar los resultados del programa de juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el rea de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo.

d) Comparar los resultados del programa de juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios a través de un pre - test y
post - test de la I.E. San Gerardo.

Se justifica en la medida que los nifios trabajan en grupo, se remonta a la misma
historia social del hombre; el cual fue la cooperacion entre los hombres primitivos la
clave para su evolucion, a través del intercambio, la socializacién de procesos y
resultados asi como toda actividad grupal, a la par de la propia experiencia laboral, el
desarrollo de las manos y la aparicion del lenguaje articulado, logros materializados
con el desarrollo del cerebro. Los nifios, desde los primeros afios de vida
experimentan con la forma de los objetos y las personas (juguetes, utensilios, rostros,
otros) y van construyendo progresivamente las relaciones espaciales entre estos, a
través de sus acciones. A partir de las primeras construcciones, logran estructurar

paulatinamente el mundo que los rodea en una organizacién mental o representada.

Los juegos de construccion son juegos que, si bien los nifios les resultan atractivos,

suelen estar ausentes de las propuestas cotidianas para estas salas o bien son



planteados como situaciones de juegos espontaneo, es decir, con escasa 0 nula
intervencion del docente.

Convertir la matematica escolar en un juego para nifios, seria la meta deseada pero
dificilmente alcanzable para cualquier docente que se dedique a ensefiar a los nifios.
En la actualidad, se observa que el nivel de educacion inicial es una etapa que juega
un rol decisivo en el desarrollo del nifio. El proceso de aprendizaje en este nivel no es
un hecho aislado, sino que esta intimamente ligado al estado nutricional del nifio.
Demostrado estd que cuando el nifio dispone de los elementos esenciales para su
normal crecimiento y desarrollo, puede obtener maximo provecho de los beneficios
que le ofrece la educacion. Es por ello que en la presente tesis se pretende demostrar
que los juegos didacticos permitiran al nifio desarrollar sus habilidades matematicas
y llevarlo al pensamiento critico y constructivo de su aprendizaje, ya que asi se podra
lograr el conocimiento integrador en el nifio, de tal manera que contribuya con su
aprendizaje y su formacion.

Por tanto, es importante hacer que el nifio busque integrarse con su grupo, para que
pueda trabajar y pueda tener resultados satisfactorios, para que él pueda desarrollar
sus habilidades y destrezas matematicas y sociables.

Finalmente se proporcionarda a los docentes de educacion inicial una tesis
especializada para ser utilizada en el aprendizaje significativo del nifio.

Es por ello que la presente tesis pretende demostrar que a través de juegos didacticos
desarrollaré la capacidad cognitiva del nifio con las mateméticas y poder con llevarlo
al enfoque colaborativo, logrando su integridad y creatividad.

La metodologia utilizada en la presente investigacion es de tipo cuantitativa, el nivel

es descriptivo, es por ello que el presente proyecto de investigacion pretende



demostrar que a través de los juegos didacticos mejora el aprendizaje en el area de
matematica.

Los resultados de la aplicacion del pre - test, mejoraron el aprendizaje en los nifios de
la muestra, siendo evaluados fue que el 52.2% obtuvieron un nivel de logro del
aprendizaje en inicio, en la escala de calificacion C, un 21.7% obtuvieron un nivel de
logro de aprendizaje en proceso, en la escala de calificacion B y s6lo un 26.1%
obtuvieron en la escala de calificacion A, es decir lograron el aprendizaje previsto.
Los resultados de la aplicacion del post - test, cuyos resultados fueron que el 87.0%
de los nifios tienen en la escala de calificacion A, es decir un logro previsto, hubo
mejoramiento significativamente que los nifios desarrollaran los juegos didacticos;
mientras que el 13.0% de los nifios tienen en la escala de calificacion B, es decir en
proceso y 0 % de los nifios tienen en la escala de calificacion C, es decir en inicio, da

entender que si hubo mejoramiento.



I1.REVISION DE LA LITERATURA

2.1.  Antecedentes:

Rincon (2010) tesis titulada: “Importancia del material didactico en el proceso
matemdtico de educacion Preescolar”. Esta investigacion cualitativa descriptiva se
llevé a la practica con un grupo de 2 docentes y 25 nifios y nifias cursantes de
preescolar seccion “C”, todos pertenecientes al Centro de Educacion Inicial “Arco
Iris” del estrado de Mérida - Venezuela, utilizando los siguientes instrumentos:
Observacion directa y entrevistas. Llego a las siguientes conclusiones: EI emplear el
material didactico como estrategia permite la motivacién en los nifios y nifias.
Despierta la curiosidad, mantiene la atencion y reduce la ansiedad produciendo
efectos positivos. El material didactico favorece el proceso de ensefianza y
aprendizaje, les ayuda a los nifios y a las nifias a desarrollar la concentracion,
permitiendo control sobre si mismo. El material didactico estimula la funcién de los
sentidos para acceder de manera facil a la adquisicion de las habilidades y destrezas.

El material didactico pone a prueba los conocimientos, en un ambiente ladico, de

manera favorable y satisfactoria en los nifios y las nifias.

Lauracio (2006) tesis titulada: “Uso de juegos diddcticos en un centro educativo
inicial del programa de educacion bilingie intercultural (Puno - Peru)”. La
investigacion fue realizada en el Centro Educativo Inicial N° 221, en la cual existe la
modalidad unidocente y asisten nifios de tres a cinco afios que son procedentes del
medio rural y urbano. Se observd a todos los nifios que asistieron en forma regular

(los cuales no excedieron el nimero de ocho), y se entrevistd a la mayoria de los



padres de dichos nifios. El tipo de investigacion que utilizé la autora fue una
investigacion cualitativa, en efecto, se ha realizado un trabajo de descripcion. Para el
desarrollo de este tipo de investigacion, se utilizé los siguientes instrumentos: Ficha
del distrito de Huacullanim, Ficha del CEI, Guias de observacion, Guia de entrevista,
Guias para la docente y cuaderno de campo. Llego a las conclusiones: Los nifios,
manifiestan dos tipos contrastados de actitudes cuando realizan actividades con los
materiales didacticos: mientras que en grupo se muestran colaboradores vy
cooperadores, cuando trabajan individualmente manifiestan competitividad e
individualismo, actitudes en las que cada uno parece velar méas por si mismo que por
el compafiero o compafiera. En ambos casos, los nifios revelan una relativa
autonomia, dependiendo esto del tipo de actividad desarrollada. Se constatd, en
efecto, que los materiales didacticos empleados en los procesos de ensefianza y
aprendizaje influyen particularmente en el uso de la lengua (aimara o castellano) en
la docente y los nifios. Sin embargo, se constatdé también un insuficiente uso de
recursos del entorno natural y cultural de los nifios, asi como poco o ningun
involucramiento de los padres de familia en la vida escolar del centro educativo
estudiado. Una estrategia estaria dada por la promocién de la participacion de los
padres de familia en la elaboracion y el uso de materiales propios del contexto en el

cual sus hijos se desenvuelven.

Chang & Paredes (2003) tesis titulada: “Programa de actividades de elaboracion de
material didactico para desarrollar la nocion nimero en los nifios de 5 afos del
Centro Educativo Parroquial “José LefebvreFrancour del distrito de Moche-

Trujillo”, para optar el titulo en Licenciada en Educacion Inicial en la Universidad



Nacional de Trujillo. La investigacion tuvo como participantes una muestra de 36
nifos de 5 afios, el estudio se realiz0 mediante una investigacion Cuasi-
Experimental, Pre test y Pos test a traves de la aplicacion de técnicas de observacion,
trabajo individual y trabajo en grupo. Llegd a las siguientes conclusiones: En el
presente trabajo encontré que de acuerdo a los resultados obtenidos en el pre y post
test la aplicacion de un programa de actividades de materiales didacticos tuvo la
propiedad de desarrollar la nocién numero en los nifios de 5 afios. Se comprobd
mediante la aplicacion del pre test que el nivel de rendimiento del grupo
experimental y grupo control es respectivamente 11.78 y 13.28 existiendo diferencias
significativas. Se comprobd en la aplicacion del post test que después de la
aplicacion del estimulo el nivel de rendimiento del grupo control y grupo
experimental es 16.64 y 17.42 respectivamente, encontrdndose que existen
diferencias significativas. EI material didactico elaborado por los nifios permitio
incrementar significativamente el desarrollo de la nocién nimero en la ejecucion de

las actividades.

Cruz & Paredes & Vidal (2002) tesis titulada: “Aplicacion de un programa de juegos
en el nuevo enfoque pedagdgico para desarrollar la nocion de numeral y
numeracion en ninios de 5 anos de edad del C.E.I. N°209 “Santa Ana de la ciudad de
Trujillo”. Investigacion Pre - experimental, con una muestra de estudio de 25 nifios;
utilizando como instrumento: Ficha de Evaluacién para la Nocion Numero y
Numeracion. Llego a las siguientes conclusiones: El programa de juegos en el nuevo
enfoque pedagogico aplicado desarrollé la nocion de nimero en su vida diaria, de

acuerdo al andlisis estadistico podemos afirmar que ha sido altamente significativo,



ya que el nivel que arroja en el post-test es logrado debido que tc = 4,35, es mayor
que t = 1.714, al 0.05 como nivel de significacion. Antes de aplicar el programa de
juegos en el nuevo enfoque pedagdgico, los nifios se encontraron en un nivel de
desarrollo de la nocién numero y numeracion de NO logrado en un 75% que equivale
a dieciocho nifios de los veinticuatro seleccionados como muestra de estudio, sin
embargo al término de la aplicacion del programa se obtuvieron cambios
significativos. Al finalizar la presente investigacion hemos encontrado que de
acuerdo a los resultados obtenidos en el pre y post — test la aplicacion del Programa
de Juegos en el nuevo enfoque pedagdgico tiene la propiedad de desarrollar la nocion
de nimero y numeracion en los nifios de 5 afnos de edad del C.E.LN°209 “Santa
Ana” de la Ciudad de Trujillo. Después de aplicar el programa de juegos en el nuevo
enfoque pedagogico, los nifios se encontraron en un nivel de desarrollo de la nocién
nimero y numeracion logrado en un 83% que equivale a veinte nifios de los veinte

cuatro seleccionados como muestra de estudio.

Avalos & Mio (2007) tesis titulada: “Influencia del uso del juegos diddcticos con
material reciclable en el desarrollo del aprendizaje de seriacién, clasificacion y
agrupacion en el area Logico Matematica en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Particular Mentes Brillante de la localidad de Trujillo”, para optar el
titulo en Licenciada en Educacion Inicial en la Universidad Nacional de Trujillo. Las
autoras trabajaron con una muestra de 32 nifios de 4 afios de edad y con una
investigacion Cuasi-experimental. Llegé a las siguientes conclusiones: Los alumnos
de la LLE.P “Mentes Brillantes” del aula de 4 afios de edad tanto el grupo

experimental como el grupo control presentan un deficiente aprendizaje y nos revela



el 49.6% del grupo control. EI grupo experimental después de haber aplicado el
programa y tomado el post test logré un puntaje equivalente al 88.44%, que
comparado con el pre test logra un incremento global del 39.69%. Los resultados del
Post test correspondientes al grupo control nos da a conocer que alcanzaron un
puntaje equivalente al 59.31%, es decir logro un incremente del 10.25% en relacion
al pre Test. Haciendo la comparacion del grupo experimental y el grupo control
después de haber aplicado el post test son los alumnos del grupo experimental los
que logran un aprendizaje significativo, como lo revela un 29.44% en relacion al

grupo control.

Oria & Pita (2011) tesis titulada: “Influencia del uso del material didactico en el
aprendizaje significativo del area Logico Matematica en nifios de 5 afios de edad de
la Institucion Educativa N°1683 Mi Pequefio Mundo del distrito de Victor Larco de
la ciudad de Trujillo”, para optar el titulo en Licenciada en Educacion Inicial en la
Universidad Nacional de Trujillo. El estudio fue realizado con una muestra de 10
nifios utilizando el disefio de investigacion pre-experimental de pre-test y post test.
Llego a las siguientes conclusiones:

El nivel de aprendizaje en los nifios de 5 afios de edad en el area de Ldgico
Matematico segun el pre test determind un bajo rendimiento. Se ha demostrado que
el uso del material didactico si influy6 significativamente en el aprendizaje del area
Légico Matemaética en nifios de 5 afios edad.

Se ha determinado que el uso del material didactico aplicado a través del programa
educativo ha brindado una alternativa pedagogica a los docentes de educacion inicial

para mejorar el aprendizaje en el area de Logico Matematico.
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Atoche & Reyes (2012) tesis titulada: “Los juegos diddcticos y su influencia en el
mejoramiento de las operaciones basicas de adicion y sustraccion en los educandos
de primer grado de la I.E. N°81608 San José del distrito de La Esperanza”, para
obtener el grado de licenciada de Educacion Primaria, Llegé a las siguientes
conclusiones:

Los educandos del grupo control, segln el pre-test entraron ligeramente en mejores
condiciones que el grupo experimental como lo evidencia su puntaje obtenido de 16
equivalente al 40% y del grupo control con un puntaje de 16,73 equivalente al
41,83%.

Los educandos, de acuerdo al pre-test y pos-test del grupo experimental, lograron
mejorar significativamente el aprendizaje de las operaciones basicas de adicion y
sustraccion, como lo evidencia la diferencia del puntaje de 13,52 equivalentes al

33,80%.

Cordova (2012) tesis titulada: “Propuesta pedagdgica para la adquisicion de la nocion
de namero en el nivel inicial 5 afios de la I.E. 15027, de la provincia de Sullana —
Piura”, llego a las siguientes conclusiones:

El aprendizaje del nimero, requiere de un trabajo organizado por parte del docente, es
necesario secuenciar y jerarquizar los contenidos del area de matematica que
promueven la adquisicion de la nocion numeérica.

Las estrategias mas adecuadas de trabajo con los nifios tienen que estar relacionadas
con sus necesidades e intereses, y enmarcadas dentro de las estrategias

fundamentales adecuadas para esta edad. Aqui podemos mencionar: el juego, la
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experimentacion y la manipulacion de material concreto.

Los resultados obtenidos en el pre test del grupo experimental el puntaje promedio es
de 70.25 y los resultados obtenidos en el grupo control es 70.55 de promedio, lo que
evidencia que ambos grupos son equivalentes y que ninguno de los dos inicié el

programa conventaja.

2.2.Bases tedricas

2.2.1. Juegos didacticos

Los juegos didacticos no son actividades que pueden utilizarse consecutivamente,
sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son
procedimientos aislados aplicables mecanicamente a cualquier circunstancia,
contexto o grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotiva a los

nifios y nifias a crear indisciplina en estos. Segun (Ortiz, 2009).

Barferes & Bishop & Claustre & Comas & Garaigordobil (2008) desde el punto de
vista del desarrollo intelectual, jugando los nifios aprenden, porque obtienen nuevas
experiencias, aplican sus conocimientos para solucionar sus problemas. El juego crea
y desarrolla estructuras de pensamiento, origina y favorece la creatividad infantil; es
un instrumento de investigacion cognoscitiva del 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 sistemética han confirmado que los nifios que han

disfrutado de estas experiencias de juego han tenido incrementos en la inteligencia,
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en concreto, mejoras en el coeficiente intelectual, la capacidad de toma de

perspectiva, las aptitudes de madurez para el aprendizaje, la creatividad (verbal,

gréfica, motriz), el lenguaje (aptitudes linguisticas, dialogo creativo, capacidad de

contar historias) y las matematicas (soltura en matematicas, aptitud numérica).

2.2.1.1. Pasos para elaborar un juego didactico

Segun Torres (2001).

Dado un objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

Planificar a través de un analisis de posibilidades y eleccion de las mejores ideas.
Disefiar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

Visualizar el material mas adecuado.

Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y muy claras.
Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible, nimero de
jugadores.

Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

Ensayar un minimo de tres veces para verificar si se logran los objetivos.

Aplicar con nifios y elaborar un registro de todo lo que ocurra para mejorarlo o
simplificarlo.

Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar la

intencién didactica.

2.2.1.2. El Juego

El juego posibilita la formacion de nuevas estructuras mentales, ya que es una

actividad realizada por placer y que conlleva al desarrollo de habilidades y destrezas
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gue antes no se poseian pero que se ponen en practica al momento de realizar el
juego, es por eso que el juego es esencial en las primeras etapas del desarrollo
humano, ya que mediante el juego el infante aprende nuevas formas de relacionarse e
interactuar con su medio.

Se considera al juego como una actividad que permite el desarrollo de ciertas
capacidades, pero eso no es todo el juego tiene muchas facultades que se le
atribuyen, ya que su practica permite que se construyan nuevas estructuras en el
conocimiento las cuales son esenciales en el transcurrir de la vida, cabe considerar
gue mediante el juego la persona aprende a relacionarse de una manera cordial con
sus semejantes y desarrollarse de una manera integral.

“El juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta de manera
diferente cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y juegos sistematizados
para el adolescente. Todo esto lleva a considerar el gran valor gue tiene el juego para
la educacidn; por eso han sido inventados lo llamado juegos didacticos o educativos,
los cuales estan elaborado de tal modo que provocan el ejercicio del funcionamiento
mentales en generales o de manera particular” (Pozzo, 2009).

Segln Gonzales (2009) el juego es el modo peculiar de la expresion creadora del
nifio. El juego ayuda al nifio a pasar de las sensaciones al conocimiento jugado,
establece contacto con el mundo exterior y los objetos que son vistos, oidos y

tocados pasan a su cerebro como una experiencia que enriquece su vida.

Arfouilloux (1997) el nifio que juega se experimenta y se construye a través del
juego. Aprende a controlar la angustia, a conocer su cuerpo, a representarse el mundo

exterior y, mas tarde, a actuar sobre él.

El juego es también representacion y comunicacién: representacion del mundo
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exterior que el nifio se da si mismo, representacion de su mundo interior que proyecta
en los temas de su juego; es comunicacion porgue, aungque hay juegos en solitario,

hay otros que permiten establecer una relacion con el otro, sea este otro u otro nifio.

2.2.1.2.1. Clases de juegos

2.2.1.2.1.1.  Juegos funcionales

Son aquellos que se realizan en la primera infancia (0 a 2 afios) y es en el seno de la
familia donde lo ejecuta, ya sea golpeando la cuna con el pie, repitiendo gorjeos
largamente, moviendo sus brazos como si quisiera hacer gimnasia, tomando los
objetos y dejandolos caer. La actividad de los juegos funcionales, permite a cada

funcién explorar su dominio y extenderse para producir nuevos resultados.

2.2.1.2.1.2.  Juegos configurativos

En este grupo caben modelados en plastilina y materiales similares, el garabateo y
hasta algunas modalidades de juegos linglisticos, el nifio mediante sus juegos da
forma a sus construcciones y va teniendo experiencias que proporcionan nuevas

formas y temas de accion segun va desarrollando el juego.

2.2.1.2.1.3.  Juegos de entrega
Suelen Ilamarse asi porque lo més caracteristico de estos juegos es la entrega de
material. Son tipicos juegos de entrega. La pelota, pompas de jabon, los de agua y

arena. Estos juegos generalmente son tranquilos, son propios de las primeras edades.
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2.2.1.2.2. Importancia del juego en el aprendizaje

Segun Ferrero (1991) el juego debido a su caracter motivador , es uno de los recursos
didacticos mas interesantes que puede romper la aversion que los alumnos tienen
hacia la matematica ;siempre he creido que el mejor camino para hacer las
matematicas interesantes a los alumnos es acercarse a ellos en son de juego ...el
mejor método para mantener despierto a un estudiante es seguramente proponerle un
juego matematico intrigante , una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas
mil cosas que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son

frivolidades.

2.2.1.2.3. Funcion del juego matematico
Segun Castellano (2010) manifiesta que: "el juego es un recurso didactico, a través

del cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para el nifio".

El juego es su funcidon, pero para que el juego sea realmente efectivo debe

cumplir con ciertos principios que garanticen una accion educativa, entre ellos

podemos destacar:

— El juego debe facilitar reacciones Utiles para los nifios y nifias, siendo de esta
forma sencilla y facil de comprender.

— Debe provocar el interés de los nifios y nifias, por lo que deben ser adecuadas al
nivel evolutivo en el que se encuentran.

— Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una
opinidn o idea, sin que el nifio (a) tenga miedo a estar equivocado (a).

— Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en

conjunto, tomando en cuenta los niveles de cognicion que se presentan.
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— Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto se deben desarrollar

juegos de acuerdo a las edades que ellos presentan.

2.2.1.2.4. El Juego en la educacion.

Petrouski (1992) dice: “La influencia que tiene el juego dentro de la educacion es
grande, pone en actividades todos los 6rganos del cuerpo. Fortifica y ejercita todas
las funciones psiquicas y a su vez es un factor poderoso para la preparacion de la
vida social del nifio: “jugando se aprende, la solidaridad forma y consolida el
caracter y de esta manera se estimula el poder creador”.

La escuela tradicionalista sume a los nifios en las ensefianzas de los profesores, en la
rigidez escolar, en la obediencia ciega, y en la ausencia de iniciativa. Es logo
céntrica, lo unico que le importa es cultivar la memorizacién de conocimientos. El
juego esta vedado, en el mejor de los casos es admitido solamente en el horario de
recreo, frente a esta realidad, la escuela nueva es una verdadera mutacion en el
pensamiento y accionar pedagogico. Tiene la virtud de respetar la libertad y

autonomia infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y colectividad.

2.2.1.3. Programa
Morri (1980) afirma que es “Experiencia de aprendizaje planificada, estructurada,

disefiada a satisfacer las necesidades de los alumnos.

2.2.1.3.1. Etapas
Rodriguez (2003) es un conjunto de actividades, informacion y educacion a

ejecutarse en un periodo dado.
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2.2.1.3.1.1.  Planificacion

Fernandez (2006) consta de 2 propositos: de protector y el afirmativo. El protector
consiste en disminuir el riesgo reduciendo la inquietud que rodea al mundo de las
consecuencias de una accion administrativa determinada. El propdsito afirmativo

consiste en elevar el nivel de éxito organizacional.

2.2.1.3.1.2.  Ejecucién
Fernandez (2006) el desarrollo real de las actividades propuestas en el aula y fuera de
ella, a través de estrategias didacticas y de acuerdo con las areas de estudio, las

cuales generan aprendizajes significativos.

2.2.1.3.1.3.  Evaluacion

Fernandez (2006) En esta etapa participan los actores del proyecto, autoevaluandose,
evaluandose entre si 0 siendo evaluados por agentes internos (autoridades de plantel,
docentes, padres de familia) o externos (personeros de seguimiento y control),

mediante técnicas, instrumentos de evaluacion e indicadores de logro.

2.2.1.4.  Didactica

La palabra didactica deriva del griego didaktike, que significa “ensefiar” y se define
como la disciplina cientifico-pedagdgica que tiene como objeto de estudio, los
procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje.

En la actualidad, con la aparicion de los distintos enfoques metodoldgicos y la
irrupcion del concepto de curriculum y las teorias curriculares que han inundado la
rica tradicion didactica, la concepcion de esta disciplina se ha ampliado, por lo que

ahora resulta méas dificil concretar una definicion. Pero, se puede optar por la
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siguiente que describe mejor su significado: “La didactica es una disciplina y un
campo de conocimiento que se construye, desde la teoria y la practica, en ambientes
organizados de relacion y comunicacion intencionadas, donde se desarrollan los
procesos de ensefianza y aprendizaje para la formacion del alumnado”. Segun

(Vidal, 2004).

2.2.1.4.1. Didactica general

La didactica general es aquella que esta destinada al estudio de todos los principios y
técnicas validas para la ensefianza de cualquier materia o disciplina. Estudia el
problema de la ensefianza de modo general, sin las especificaciones que varian de
una disciplina a otra. Procura ver la ensefianza como un todo, estudiandola en sus
condiciones mas generales, con el fin de iniciar procedimientos aplicables en todas

las disciplinas y que den mayor eficiencia a lo que se ensefia. (Marti, 2003).

2.2.1.4.2. Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas “es el conjunto de los dispositivos que utiliza el docente
para promover el aprendizaje de los alumnos; en ella confluyen factores de
diversos  Ordenes como los epistemoldgicos, psicoldgicos, biogréficos,

intelectuales y saberes disponibles” (Gomez, 2004).

2.2.2.  Aprendizaje en el &rea de matematica
El aprendizaje “es un proceso personal en la produccion y construccion, el
aprendizaje no se fija se construye, el grupo de clase es una magnitud sociologica

debe propiciar una atmdsfera participativa e interactiva. En el aprendizaje no solo es
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importante lo que se aprende, sino como se aprende. Quien aprende construye

activamente nuevos significados”. (Ortiz, 2009).

2.2.2.1.1. Bases epistemologicas que guian el aprendizaje de la matematica

Con el objetivo de elaborar un marco tedrico desde el cual analizar los cambios
epistemoldgicos y psicoldgicos, se precisan algunas referencias acerca de las
concepciones de la matematica y del proceso de ensefianza - aprendizaje que giran en
tomo a tres elementos: la matematica, el alumno y el contexto, en el que accede al

conocimiento.

Generando procesos de aprendizaje

Segun Jara (2009) las nuevas corrientes pedagdgicas, si bien han transformado las
concepciones sobre los procesos de aprender de las nifias y nifios, mantienen la
afirmacion que todo aprendizaje persigue ante todo el crecimiento intelectual de la

persona. El aprendizaje escolar se centra en dos agentes:

— Los que aprenden (las nifias y los nifios).

— Los que ensefian (los docentes).

2.2.2.2. Rutas de Aprendizaje

2.2.2.2.1. Definicion
Minedu (2014) son “documentos pedagogicos dirigidos a los docentes para
orientarlos a saber con mayor precision qué deben ensefiar y como pueden facilitar

los aprendizajes de los nifios”.
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De acuerdo con el autor las rutas de aprendizaje son un conjunto de herramientas
pedagdgicas que brindan una orientacion de como realizar el proceso de ensefianza

aprendizaje dentro del aula.

2.2.2.2.2. Fundamentacion del area de matematica

2.2.2.2.2.1.  ¢Por qué aprender matematica?

Porque la matematica esta presente en nuestra vida diaria y necesitamos de ella para
poder desenvolvernos en é€l, es decir, estd presente en las actividades familiares,
sociales, culturales; hasta en la misma naturaleza, abarcando desde situaciones
simples hasta generales, tales como para contar la cantidad de integrantes de la
familia y saber cuéntos platos poner en la mesa; realizar el presupuesto familiar para
hacer las compras o para ir de vacaciones; al leer la direccion que nos permita
desplazarnos de un lugar a otro, también en situaciones tan particulares, como
esperar la cosecha del afio (la misma que esta sujeta al tiempo y a los cambios
climaticos). E incluso cuando jugamos hacemos uso del calculo o de la probabilidad
de sucesos, para jugar una partida de ludo u otro juego (Ministerio de Educacién,

2015).

2.2.2.2.2.2. ¢Paraqué aprender matematica?

La finalidad de la matematica en el curriculo es desarrollar formas de actuar y pensar
matematicamente en diversas situaciones que permitan a los nifios interpretar e
intervenir en la realidad a partir de la intuicién, el planteamiento de supuestos,
conjeturas e hipdtesis, haciendo inferencias, deducciones, argumentaciones Yy

demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como el desarrollo de métodos
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y actitudes Utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y fendomenos de la realidad
e intervenir conscientemente sobre ella. En ese mismo orden de ideas, decimos que la
matematica no solo se limita a la ensefianza mecéanica de numeros, formas, colores,
etc. Si no a las diversas formas de actuar, razonar, comunicar, argumentar y plantear
estrategias en un contexto cotidiano. A partir de ello, se espera que los nifios
desarrollen competencias matematicas teniendo en cuenta que: La matematica es
funcional. Para proporcionarle las herramientas matematicas basicas para su
desempefio y contexto social, es decir para la toma de decisiones que orienten su
proyecto de vida. Es de destacar la contribucion de la matematica a cuestiones tan
relevantes para todo ciudadano como los fendmenos politicos, econdmicos,
ambientales, de infraestructuras, transportes, movimientos poblacionales. La
matematica es formativa. El desenvolvimiento de las competencias matematicas
propicia el desarrollo de capacidades, conocimientos, procedimientos y estrategias
cognitivas, tanto particulares como generales, que conforman un pensamiento
abierto, creativo, critico, autonomo y divergente. Es por ello que a temprana edad la
matematica debe ser parte de la vida cotidiana de los nifios para lograr su funcion

formativa (Ministerio de Educacion, 2015).

2.2.2.2.2.3. (Cbmo aprender matematica?

Aprender matematica esta acorde con el desarrollo del pensamiento de los nifios; es
decir, depende de la madurez neuroldgica, emocional, afectiva y corporal del nifio
que permitird desarrollar y organizar su pensamiento. Por ende es indispensable que
los nifios experimenten situaciones en contextos ludicos y en interrelacion con la

naturaleza, que le permitan construir nociones matematicas, las cuales mas adelante
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favoreceran la apropiacion de conceptos matematicos. (Ministerio de Educacion,

2015).

2.2.2.2.3. Condiciones para el aprendizaje de la matematica
Ministerio de Educacion (2015) ser innovadores y aplicar diversas estrategias
didacticas respondiendo a los diversos estilos de aprendizaje de los nifios y evitar el

uso de hojas de aplicacion.

Ser creativo al disefiar situaciones de evaluacién para verificar el logro de los nuevos

saberes matematicos de los nifos.

2.2.2.2.4. Competencias matematicas

2.2.2.24.1. Actlay piensa matematicamente

2.2.2.2.4.1.1. En situaciones de cantidad

Implica resolver problemas relacionados con cantidades que se pueden contar y
medir para desarrollar progresivamente el sentido numérico y de magnitud, la
construccion del significado de las operaciones, asi como la aplicacion de diversas
estrategias de calculo y estimacion. Toda esta comprension se logra a través del
despliegue y la interrelacion de las capacidades de matematizar, comunicar y
representar ideas matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver problemas o
al razonar y argumentar a través de conclusiones y respuestas (Ministerio de

Educacién, 2015).

23



2.2.2.2.4.1.2. En situaciones de regularidad, equivalencia y cambio

Desarrolla progresivamente la interpretacion y generalizacion de patrones, la
comprension y uso de igualdades y desigualdades, y la comprension y uso de
relaciones y funciones. Por lo tanto, se requiere presentar al algebra no solo como
una traduccion del lenguaje natural al simbolico, sino también usarla como una
herramienta de modelacion de distintas situaciones de la vida (Ministerio de

Educacion, 2015).

2.2.2.2.4.1.3. En situaciones de forma, movimiento y localizacion

Esta competencia busca que los nifios sean capaces de desarrollar la comprension de
las propiedades y relaciones entre las formas geomeétricas, asi como la visualizacion,
localizacion y movimiento en el espacio para lograr usar este conocimiento en
diversas situaciones. Por lo tanto, las capacidades en esta competencia trabajan en
torno de estas ideas claves y permiten al estudiante estar en la capacidad de resolver

diversos problemas usando este conocimiento (Ministerio de Educacién, 2015).

2.2.2.2.4.1.4. En situaciones de gestion de datos
Involucra el despliegue de las capacidades de matematizar situaciones reales,
resolver problemas, usar el lenguaje matematico para comunicar sus ideas o

argumentar sus conclusiones y respuestas (Ministerio de Educacién, 2015).
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2.2.2.2.5. Capacidades matematicas

2.2.2.2.5.1. Matematiza situaciones
Es la capacidad de expresar en un modelo matematico, un problema reconocido en
una situacion. En su desarrollo, se usa, interpreta y evalGa el modelo matematico, de

acuerdo a la situacion que le dio origen (Ministerio de Educacién, 2015).

2.2.2.25.2. Comunicay representa ideas matematicas

Las ideas matematicas adquieren significado cuando se usan diferentes
representaciones y se es capaz de transitar de una representacion a otra, de tal forma
que se comprende la idea matematica y la funcion que cumple en diferentes

situaciones (Ministerio de Educacion, 2015).

2.2.2.25.3. Elaboray usa estrategias

Elabora un plan de solucion, monitorea su ejecucion e incluso reformula el plan en el
mismo proceso con la finalidad de resolver el problema. Asimismo, revisa todo el
proceso de resolucion, reconociendo si las estrategias y herramientas fueron usadas

de manera apropiada y éptima (Ministerio de Educacién, 2015).

2.2.2.25.4. Razonay argumenta generando ideas matematicas
Plantea supuestos, conjeturas e hipdtesis de implicancia matemaética mediante
diversas formas de razonamiento, asi como de verificarlos y validarlos usando

argumentos. (Ministerio de Educacion, 2015).
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2.2.2.2.6. Resolucion de problemas
La resolucion de situaciones problematicas es la actividad central de la matematica.
Es el medio principal para establecer relaciones de funcionalidad matematica con la
realidad cotidiana (Huertas, 2013).
Rasgos principales:

e La solucion de obstaculos debe impregnar integramente el curriculo de

matematicas.

e Lamatematica se aprende y ensefia resolviendo problemas.

e Las situaciones problematica deben plantearse en contexto real o cientifico.

e Problemas que respondan al interés y necesidades de los estudiantes.

e Los problemas sirven de contexto para desarrollar capacidades matematicas.

Tabla N° 01: Baremo del variable logro de capacidades

Escala de calificacion

Tipo de -
e s o . Descripcion
Calificacion | Cuantitativa Cualitativa
Cuando el nifio
A evidencia un logro de
(16 — 20) Log_ro los _ aprend_izajes
Previsto  previstos en el tiempo
programado.
Cuando el nifio est en
camino de lograr los
B aprendizajes previstos,
Literal (11— 15) En proceso para Io~ cufal requiere
y acompafiamiento
Descriptiva durante  un tiempo
razonable para lograrlo.
Cuando el nifio esta
empezando a
C desarrollar los
(0 10) En inicio aprendizajes previstos
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tiempo de
acompariamiento e
intervencion de
acuerdo con su ritmo y
estilo de aprendizaje.

Fuente: Diserio Curricular Nacional

Los aspectos vinculados a la promocién y repitencia, asi como a los programas de
recuperacion pedagdgica o evaluacion de recuperacién, se establecen con la

normatividad respectiva.
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IH1L.HIPOTESIS

La aplicacion de juegos didacticos mejora significativamente el aprendizaje en el

area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo Trujillo 2017

3.1.Hipotesis estadisticos

a) Hipdtesis Alterna

H.: La aplicacion de juegos didacticos mejora significativamente el aprendizaje en el

area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo Trujillo 2017.

b) Hipdtesis Nula

Ho: La aplicacion de juegos didacticos no mejora significativamente el aprendizaje

en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo Trujillo 2017.
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IV.METODOLOGIA

4.1.Disefo de la investigacion

La investigacion es cuasi experimental porque estd orientada a resolver un problema
de la realidad a partir del andlisis del efecto producido por la aplicacion de los
juegos didacticos y el aprendizaje en el area de matematica. Se establecera el disefio
de investigacion teniendo en cuenta su capacidad explicativa (estudio exploratorio,

descriptivo o explicativo).

El disefio de estudio que se utilizd en el presente trabajo es cuasi —

experimental.

Ledn & Montero (1997) son aquellos disefios formulados para establecer algin tipo
de asociacion entre dos o més variables. En este Disefio de un solo grupo con
medicién antes y después del tratamiento es por eso que se aplica un pre-test y post-
test. Tiene como objetivo comparar los resultados en un mismo grupo de estudio
ilustrando la forma en que la variable independiente puede influir en la validez
interna de un disefio, es decir, nos dan a conocer lo que no se debe hacer y lo que se

debera de hacer.

En éste disefio de estudio cuasi-experimental se aplica el pre test y post test al grupo

experimental.

El grupo experimental participa activamente “Juegos didacticos para mejorar
el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo

Trujillo 2017
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El esquema a sequir es el siguiente:

GE o1 X 02

Donde:

GE = Grupo Experimental

O = Nifios de 5 afos de la I.E. San Gerardo

01 = Pre - test aplicado al grupo experimental

02 = Post - test aplicado al grupo experimental

X = Juegos didacticos

4.2. Poblacién y muestra

4.2.1.La poblacion

Estd conformada por los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo, Trujillo 2017

Tabla N° 02: Poblacion

Institucion ~ o
Educativa Ao NIfos

5 anos “A” 25

San Gerardo 5 aiios “B” 23

Total 48

Fuente: Nomina de matricula del afio 2017
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4.2.2. La muestra

Esta conformada por los nifios de 5 afios, de la I.E. San Gerardo, Trujillo 2017.

Tabla N° 03: Muestra

N° Total
Mujeres 16
Hombres 7

Total 23

Fuente: Nomina de matricula del afio 2017

Criterios de inclusion

Se trabajé con nifios comprendidos entre los 5 a 6 afios de edad de la LLE. San

Gerardo, Trujillo 2017.

Nifios matriculados de 5 afios de la I.E. San Gerardo, Trujillo 2017.

Criterios de exclusion

No se consideraron a los nifios con problemas de aprendizaje.

4.3.Definicion y Operalizacion de variables e indicadores

Titulo: Aplicacién de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area

de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo, Trujillo 2017

Tabla N° 04: Definicion y Operalizacion de las variables
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VARIABLES

Variable 1

Juegos
didacticos

Variable 2

Aprendizaje
enel Areade
Matematica

DEFINICION
CONCEPTUAL

Los juegos
didécticos no son
actividades  que
pueden utilizarse
consecutivamente,
sino que deben

constituir
actividades
conclusivas, 0
sea, finales.
Segln (Ortiz,
2009).

El aprendizaje “es

un proceso
personal en la
produccion y

construccion, el
aprendizaje no se
fija se construye,
el grupo de clase
es una magnitud
sociolégica debe
propiciar una
atmosfera
participativa e
interactiva. Segun
(Ortiz, 2009).

DEFINICION
OPERACIONAL

Los juegos
didécticos en una
propuesta
pedagégica  que
estara basado en
como el nifio
puede desarrollar
sus  habilidades
matematicas, por
medio de
estrategias
metodoldgicas
que estaran hechas
por los nifios y por

la docente.

Es el logro
alcanzado por el
nifio, el cual
realizare con

actividades de
aprendizaje y que

serd dindmico
para su mayor
atencion.

DIMENSIONES

Planificacion

Ejecucion

Evaluacion

Situaciones de
cantidad

Situaciones de
regularidad,
equivalencia 'y
cambio

Situaciones de
gestion de datos
e incertidumbre

INDICADORES

Participa activamente en
grupo segun la indicacion
del docente.

Comprende y  resuelve
situaciones de su entorno
social, propuestas por el
docente.

Se evaluara a los nifios,
mediante una lista de cotejo.

Identifica  cantidades vy
acciones de agregar hasta 10
objetos.

Identifica  cantidades vy

acciones de quitar hasta 10
objetos.

Expresa en forma oral los
nimeros ordinales sobre la
posicion de objetos 'y
personas considerando un
referente hasta el quinto
lugar.

Expresa cantidades de hasta
05 objetos usando su propio
lenguaje.

Expresa cantidades de hasta
10 objetos usando su propio
lenguaje.

Identifica los nimeros del 1
al 10 en la recta numérica
Realiza representaciones de
cantidades con objetos hasta
20 con material concreto.
Realiza representaciones de
cantidades con objetos hasta
30 con material concreto.
Expresa con sus propias
palabras lo que comprende
del problema.

Propone  acciones  para
resolver  problemas de
agregar de hasta cinco
objetos.

Propone  acciones  para

resolver problemas de quitar
de hasta cinco objetos.

Reconoce los datos o
elementos (hasta tres) que se
repiten en una situacion de
regularidad y los expresa en
un patron de repeticion.

Elige situaciones de su
interés, de su aula para
recoger datos cualitativos.
Expresa con sus propias
palabras lo que comprende
sobre la informacion
contenida en tablas de
conteo.

ESCALA
DE
MEDICION

A
Logro
Previsto
(16 - 20)

B
En proceso
(11-15)

C
En inicio
(0-10)

A
Logro
Previsto
(16 — 20)

B
En proceso
(11-15)
C
En inicio
(0-10)
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Luego de haber seleccionado el disefio de investigacion y la muestra en funcion de
los objetivos que pretende alcanzar la investigacion, se procedié a escoger la técnica

de recoleccion de datos.

Las técnicas de recoleccion de datos, son las distintas formas de obtener informacion,
los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar

la informacidn.

4.4.1. Pruebas o examenes tipo test

Esta técnica es la de uso mas comuin en la escuela debido a su relativa sencillez que
requiere su elaboracion y aplicacion, y a la versatilidad para ser aplicada en diversas
areas.

Estas pruebas consisten en plantear al estudiante un conjunto de reactivos para que
demuestren el dominio de determinadas capacidades y conocimientos. Generalmente
se aplican al finalizar una unidad de aprendizaje para comprobar si los estudiantes
lograron los aprendizajes esperados o no. Pero también se suelen aplicar antes de
iniciar una actividad educativa con la finalidad de conocer el grado de conocimientos
que tienen los estudiantes. Sus instrumentos de evaluacién son diversos, pero en la

presente investigacion se hard uso de: las pruebas escritas y las practicas calificadas.

4.4.2. Observacién

Ludewig & Rodriguez (1998) la observacion es una técnica bastante objetiva de
recoleccion de datos. Con ella se puede examinar atentamente un hecho, un objeto o

lo realizado por un sujeto de manera confiable.
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En la préctica educativa, la observacién es uno de los recursos mas ricos que cuenta
el docente para evaluar y recoger informacion sobre las capacidades y actitudes de

los estudiantes, ya sea de manera grupal o personal, dentro o fuera del aula.

4.4.3. Ficha de observacion

Grados (2005) es un instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia o
ausencia de una serie de caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o
productos realizados por los estudiantes. Se puede emplear para la evaluacion de

actitudes como de capacidades.

4.4.4. Listade Cotejo

Guidaz (2005) Es un instrumento que sirve para registrar la observacion estructurada
que permite al que la realiza detectar la presencia o ausencia de un comportamiento o
aspectos definitivos previamente. Representa a unos instrumentos de observacion (til
para evaluar aquellos comportamientos del alumno referido a ejecuciones practicas,

donde se recolecta informacién sobre datos en forma sistematica.

4.5.Plan de analisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacién, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
estadistico nos permitirdn llegar a conclusiones en relacion con la hipdtesis
planteada, no asta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente.
Una simple coleccion de datos no constituye una investigacion. Es necesario
analizarlos, compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la

confirmacion o el rechazo de la hipétesis.
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El procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica empleada para ello, no es
otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los instrumentos empleados,
mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la hipotesis y se obtienen las
conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el tratamiento que se dard a los
datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer categorias precisas entre

ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la
finalidad de estimar si la aplicacion de los juegos didécticos basados en el enfoque
significativo utilizando los juegos didacticos, mejora el logro de aprendizaje en el

area de Matematica de los estudiantes de la muestra.

En esta fase del estudio se pretende utilizar la estadistica descriptiva e inferencial
para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.
Asimismo, se utilizara la estadistica no paramétrica la prueba de “T” para comparar
la mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre

ellas, se utiliza para la contratacion de la hipétesis, es decir si se acepta o se rechaza.

4.6.Matriz de consistencia

Titulo: Aplicacién de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area

de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo, Trujillo 2017

Tabla N° 05: Matriz de consistencia

35



Problema

¢Coémo
mejora la
aplicacion
de los
juegos
didécticos
en el
aprendiza
je en el
area de
matemati
ca en los
nifios de 5
afos de la
ILE. San
Gerardo
Trujillo
20172

Objetivos

Objetivo
General
Determinar
en qué
medida  la
aplicacion
del
programa de
juegos
didacticos
mejora el
aprendizaje
en el érea de
matemética
en los nifios
de 5 afios de
la I.LE. San
Gerardo
Trujillo
2017

Objetivos
Especificos:
Identificar el
aprendizaje
en el érea de
matemética
en los nifios
de 5 afios a
través de un
pre test de la
LE. San
Gerardo.
Disefiar y
aplicar el
programa de
juegos
didacticos
para mejorar
el nivel de
aprendizaje
en el érea de
matemética
en los nifios
de la LE.
San Gerardo.
Comparar
los
resultados
del
programa de
juegos
didacticos
para mejorar
el
aprendizaje
en el érea de
matematica
en los nifios
de 5 afios a
través de un
pre test —
post test de
la ILE. San
Gerardo.

Hipotesis

La
aplicacio
n de
juegos
didécticos
para
mejorar el
aprendiza
je en el
area de
matemati
ca en los
nifios y
nifias de 5
afios de la
LLE. San
Gerardo
de la
Urbaniza
cion
Santa
Inés
Trujillo
2017

Variable

Juegos
didécticos

Aprendiz
ajeenel
ara de
mateméti
ca

Definicion
conceptual
Los juegos

didécticos

no son
actividades
que pueden
utilizarse
consecutiva
mente, sino
que  deben
constituir
actividades
conclusivas,
o} sea,
finales.
Segln
(Ortiz,
2009).

El
aprendizaje
es un
proceso
personal en
la
produccién y
construccion
) el
aprendizaje
no se fija se
construye, el
grupo de
clase es una
magnitud
sociolégica
debe
propiciar
una
atmoésfera
participativa
e interactiva.
En el
aprendizaje
no solo es
importante
lo que se
aprende,
sino como se
aprende.
Segun
(Ortiz,
2009).

Dimensiones

Planificacio
n

Ejecucion

Evaluacion

Situaciones
de cantidad

Situaciones
de
regularidad

equivalenci
ay cambio

Situaciones
de gestion
de datos e

incertidumb

re
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Indicadores

Participa activamente en
grupo segln la indicacién
del docente.

Comprende y resuelve
situaciones de su entorno
social, propuestas por el
docente.

Se evaluard a los nifios,
mediante una lista de
cotejo.

Identifica cantidades y
acciones de agregar hasta
10 objetos.

Identifica cantidades y
acciones de quitar hasta 10
objetos.

Expresa en forma oral los
nameros ordinales sobre la
posicion de objetos 'y
personas considerando un
referente hasta el quinto
lugar.

Expresa cantidades de hasta
05 objetos usando su
propio lenguaje.

Expresa cantidades de hasta
10 objetos usando su
propio lenguaje.

Identifica los nimeros del 1
al 10 en la recta numérica
Realiza representaciones de
cantidades con objetos
hasta 20 con material
concreto.

Realiza representaciones de
cantidades con objetos
hasta 30 con material
concreto.

Expresa con sus propias
palabras lo que comprende
del problema.

Propone  acciones para
resolver  problemas de
agregar de hasta cinco
objetos.

Propone  acciones para
resolver  problemas de
quitar de hasta cinco
objetos.

Reconoce los datos o
elementos (hasta tres) que
se repiten en una situacion
de regularidad y los
expresa en un patrén de
repeticion.

Elige situaciones de su
interés, de su aula para
recoger datos cualitativos.
Expresa con sus propias
palabras lo que comprende
sobre la  informacion
contenida en tablas de
conteo.

Tipo de
investigacion

Cuasi
experimental

Escala
valorativa

Logro
Previsto
(16 — 20)

B
En
proceso
(11 -15)
(6]
En inicio
(0-10



4.7.Principios éticos

En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad,
respeto a la dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se
reconoce que toda informacién utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada para

fines académicos exclusivamente.

37



V.RESULTADOS

5.1.Resultados

Tabla N° 06: Calificaciones de los nifios de la muestra. Pre - Test

CALIFICACIONES fi hi%
A 6 26.1

B 5 21.7

C 12 52.2

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 01: Porcentaje de los nifios de la muestra. Pre - Test

HA EB mC

MmMe>—-HZmMmOXTOTT

APLICACION DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

Fuente:

Se observa que el 52.2% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
21.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 26.1% de los nifios
tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 07: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 01

CALIFICACIONES fi hi%
A 12 52.2

B 9 39.1

C 2 8.7

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 02: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesidon de aprendizaje 01

MmMe>—HZmMOXVO T

CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 52.2% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
39.1% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 8.7% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 08: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 02

CALIFICACIONES fi hi%
A 16 69.6

B 4 17.4

C 3 13.0

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 03: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesidon de aprendizaje 02

Mme>—-HZ2mMOXVO T

CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 69.6% de los nifios tienen calificacidn previsto, es decir A; un
17.4% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 13.0% de los nifios
tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 09: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 03

CALIFICACIONES fi hi%
A 16 69.6

B 3 13.0

C 4 17.4

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 04: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje N°
03

me>—HzZ2mMmO VO T

CALIFICACION

Fuente:

En la tabla N° 09 y en el grafico N° 04, se observa que el 69.6% de los nifios tienen
calificacion previsto, es decir A; un 13.0% de los nifios tienen calificacion en

proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 10: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 04

CALIFICACIONES fi hi%
A 16 69.6

B 5 21.7

C 2 8.7

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 05: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 04

me>—HzZ2mMmOX0VO T

CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 69.6% de los nifios tienen calificacidn previsto, es decir A; un
21.7% de los nifios tienen calificacidn en proceso, es decir B y un 8.7% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 11: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 05

CALIFICACIONES fi hi%
A 16 69.6

B 4 17.4

C 3 13.0

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 06: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 05

MmMe>—HZmMOXVO T

CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 69.6% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
17.4% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 13.0% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 12: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 06

CALIFICACIONES fi hi%
A 17 73.9

B 3 13.0

C 3 13.0

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 07: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 06
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 73.9% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
13.0% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 13.0% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 13: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 07

CALIFICACIONES fi hi%
A 13 56.5

B 5 21.7

C 5 21.7

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 08: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesién de aprendizaje 07
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 56.5% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
21.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 21.7% de los nifios

tienen calificacién en inicio, es decir C.
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Tabla N° 14: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 08

CALIFICACIONES fi hi%
A 14 64.0

B 4 17.4

C 4 17.4

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 09: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 08
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 60.9% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
17.4% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 15: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 09

CALIFICACIONES fi hi%
A 14 60.9

B 5 21.7

C 4 17.4

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 10: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 09
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 60.9% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
21.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B 'y un 17.4% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 16: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 10

CALIFICACIONES fi hi%
A 14 60.9

B 5 21.7

C 4 17.4

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 11: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 10
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 60.9% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
21.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 17: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 11

CALIFICACIONES fi hi%
A 19 82.6

B 2 8.7

C 2 8.7

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 12: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 11
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 82.6% de los nifios tienen calificacidn previsto, es decir A; un
8.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 8.7% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 18: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 12

CALIFICACIONES fi hi%
A 15 65.2

B 4 17.4

C 4 17.4

TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 13: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesion de aprendizaje 12
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 65.2% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
17.4% de los nifios tienen calificacidn en proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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Tabla N° 19: Calificaciones de los nifios de la muestra. Post - Test

CALIFICACIONES fi hi%
A 20 87.0
B 3 13.0
C 0 0
TOTAL 23 100

Fuente: Matriz de datos

Gréfico N° 14: Porcentaje de los nifios de la muestra. Post - Test
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CALIFICACION

Fuente:

Se observa que el 87.0% de los nifios tienen calificacidn previsto, es decir A; un
13.0% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 0% de los nifios

tienen calificacion en inicio, es decir C.
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5.2. Comparar la mejora de los juegos didacticos en el area de matematica a

través de un pre - test y post - test

Tabla N° 20: Calificaciones de los nifios de la muestra. Pre - Test - Post - Test

Pre - Test Post - Test
CALIFICACIONES

fi hi% fi hi%
A 12 52.2 20 | 87.0
B 5 21.7 3 13.0
C 6 26.1 0 0
TOTAL 23 100 23 | 100.0

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 15: Porcentaje de los nifios de la muestra. Pre - Test - Post - Test
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EPost— Test EPre - Test
CALIFICACION

Fuente:

Se observa que en el pos-test el 87.0% de los nifios tienen calificacion previsto; es
decir A; un 13.0% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 0% de
los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C, en cambio en el pre test se observa
que el 52.2% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 21.7% de los
nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 26.1% de los nifios tienen un

nivel de logro de aprendizaje C, es decir en inicio.
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5.3. Sesiones de aprendizaje:

Tabla N° 21: Calificaciones de los nifios de la muestra. Sesiones de aprendizaje

Sesion  Sesién Sesién Sesién Sesion Sesi6  Sesidn  Sesion  Sesién Sesion  Sesi6on  Sesion

Sesiones
1 2 3 4 5 n6 7 8 9 10 11 12
Nivel de
logro de
o fF % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f %
aprendiz
aje
6 6 6 6 7 6 6 8 6
1 52 1 1 1 1 1 1 56 1 1 1 1 1
A 9. 9. 9. 9. & 64 0. 0. 2. 5.
2 2 6 6 6 6 7 3 5 4 4 4 9 5
6 6 6 6 9 9 9 6 2
1 2 1 2 2 1
39. 1 1 21. 17. 8.
B 9 4 7.3 SRLAART RE 5 4 SRAILESRIL R 2 4 7
1 3 3 7 4 7
4 7 4 7 7 4
1 1 1 1
1 8 1 1 21. 17 8
C 2 87 3 4 7. 2 3 3 5 4 4 7. 4 7. 2 4 7
3 7 3 3 7 4 7
4 4 4 4

Fuente: Matriz de datos
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Gréfico N° 16: Porcentaje de los nifios de la muestra. Sesiones de aprendizaje
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Fuente:

En la sesion N° 01, 52.2% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un
39.1% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 8.7% de los nifios
tienen calificacion en inicio, es decir C; en la sesion N° 02, se observa que el 69.6%
de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 17.4% de los nifios tienen
calificacion en proceso, es decir B y un 13% de los nifios tienen calificacion en
inicio, es decir C, en la sesién N° 03, se observa que el 69.6% de los nifios tienen
calificacion previsto, es decir A; un 13% de los nifios tienen calificacion en proceso,
es decir B y un 17.4% de los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C; en la
sesion N° 04, se observa que el 69.6% de los nifios tienen calificacion previsto, es
decir A; un 21.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 8.7%
de los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C; en la sesion N° 05 se observa
que el 69.6% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 17.4% de los
nifios tienen calificacién en proceso, es decir B y un 13% de los nifios tienen
calificacion en inicio, es decir C; en la sesion N° 06 se observa que el 73.9% de los
nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 13% de los nifios tienen calificacion

en proceso, es decir B y un 13% de los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C;
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en la sesion N° 07 se observa que el 56.5% de los nifios tienen calificacion previsto,
es decir A; un 21.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un
21.7% de los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C; en la sesion N° 08 se
observa que el 64% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 17.4% de
los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios tienen
calificacion en inicio, es decir C; en la sesion N° 09 se observa que el 60.9% de los
nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 21.7% de los nifios tienen
calificacion en proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios tienen calificacion en
inicio, es decir C; en la sesion N° 10 se observa que el 60.9% de los nifios tienen
calificacion previsto, es decir A; un 21.7% de los nifios tienen calificacion en
proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C;
en la sesion N° 11 se observa que el 82.6% de los nifios tienen calificacion previsto,
es decir A; un 8.7% de los nifios tienen calificacion en proceso, es decir B 'y un 8.7%
de los nifios tienen calificacion en inicio, es decir C; en la sesion N° 12 se observa
que el 65.2% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 17.4% de los
nifios tienen calificacién en proceso, es decir B y un 17.4% de los nifios tienen

calificacion en inicio, es decir C.
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5.4. Consolidado estadistico de las medidas de tendencia central del pre - test y
post - test al nivel de logro de aprendizaje de los juegos didacticos en el area

de matematica de los nifios de la muestra

Tabla N° 22: Medidas de tendencia central del pre - test y post - test de los nifios
de la muestra

Medidas de tendencia central Pre - test Post - test
Media 13.52 16.65
Mediana 14.00 17.00
Moda 15.00 17.00

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 17: Porcentaje del nivel del logro de los nifios de la muestra
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Fuente:

En la tabla N° 22, la media del pre - test es de 13.52% y en el post - test es de 16.65%
el cual se muestra que habido una mejora significativa en las calificaciones. Se
aprecia que en el pre - test la mediana es de 14.00% y en el post - test de 17.00% el
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cual indica que se esta estandarizando y mejorando en las calificaciones. También se
observa, la moda del pre - test que es de 15.00% y en el post - test es de 17.00% el

cual se muestra que hubo un mejor rendimiento.

5.5. En relacion a la hipotesis de la investigacion: la aplicacion de juegos
didacticos mejora significativamente el aprendizaje en el area de

matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo Trujillo 2017

Para estimar la incidencia de las estrategias didacticas en el logro de aprendizaje, se
ha utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba de Student para comparar la
mediana de dos muestras relacionadas, y utilizando el andlisis de “Estatica
crossbulation” procesada en el software SPSS Vs.18.0 para el Sistema Operativo

Windows.

Hipotesis nula:

No hay diferencia entre los grupos
Hipotesis alternativa:

Si hay diferencia entre los grupo

Nivel de significancia: o = 0.05
Estadistica de prueba: Prueba t de Student

REGIONES:

095
£
e o 2 LI
=297 t1.7081
Valor Calculado Valor de Tabla
de los Datos Estadistico
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Ha se Acepta, por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

prueba estadistica t de Student a un nivel d significancia del 5%

Tabla N° 23: Estadistico de Contraste

:' """ r “VAR00025 - VAR00027 _=
L . |
P T I
I I -5.100 I
I Sig. | I
I I .000 |
I(bilateral) I I
I e |

a. Basado en los rangos negativos.
b. Prueba de los rangos con signo de Student

Tabla N° 24: Estadistico descriptivo

Desviacion
N° = Media ) Minima ' Maximo
tipica
Pre -test . 23 | 13.52 2.761 10 20
Post -
23 | 16.65 1.799 10 19
test

Fuente: Matriz de notas

Se puede apreciar que segun estadistico de contraste el valor de t = -5.100 < 1.7109,
es decir, existe una diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizaje en el
area de matemaética obtenidos en el pre - test y post - test. Por lo tanto se concluye
que la aplicacion de juegos didacticos, para mejorar el aprendizaje en el area de

matematica de los nifios de la muestra.
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5.2.Analisis de resultados

La discusion de la presente investigacion estara organizada en cuatro partes, primero
estan los objetivos especificos que se ven reflejados en los resultados obtenidos a
través del pre - test y post - test respectivamente, para finalizar se tendra a la
hipdtesis de investigacion la cual se analizara buscando antecedentes o referentes

tedricos que afiancen o rechacen los resultados obtenidos.

1. Respecto al primer objetivo especifico: Identifica los juegos didécticos en
el &rea de Matematica a través de un pre - test en los nifios de 5 afios de la I.E. San
Gerardo, Trujillo 2017.

Al aplicar el instrumento de investigacion, los resultados del pre - test demostraron
que el 52.2% de los nifios tienen calificacion previsto, es decir A; un 21.7% de los
nifios tienen calificacion en proceso, es decir B y un 26.1% de los nifios tienen
calificacion en inicio, es decir C.; segun (Ortiz, 2009) los juegos didacticos no son
actividades que pueden utilizarse consecutivamente, sino que deben constituir
actividades conclusivas, o sea, finales. No son procedimientos aislados aplicables
mecéanicamente a cualquier circunstancia, contexto o grupo, por cuanto podemos
incursionar en un uso simplista del juego, generar conflictos en el grupo, no lograr
los objetivos esperados, desmotiva a los nifios y nifias a crear indisciplina en estos.
Cabe sefalar que los bajos resultados obtenidos por los alumnos demuestran que no
han logrado desarrollar las capacidades basicas propuestas, lo cual se deberia a que
los docentes no realizan actividades significativas que generen expectativas en los
nifios y nifias, siendo corroborado. Rincon (2010) tesis titulada: “Importancia del
material didactico en el proceso matemdatico de educacion Preescolar”. Realizo una

investigacion cualitativa descriptiva se llevo a la practica con un grupo de 2 docentes
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y 25 nifios y nifias cursantes de preescolar seccion “C”, llegando a las siguientes
conclusiones: El emplear el material didactico como estrategia permite la motivacién
en los nifios y nifias. Despierta la curiosidad, mantiene la atencion y reduce la
ansiedad produciendo efectos positivos. EI material didactico favorece el proceso de
ensefianza y aprendizaje, les ayuda a los nifios y a las nifias a desarrollar la
concentracion, permitiendo control sobre si mismo.

El material didactico estimula la funcién de los sentidos para acceder de manera facil
a la adquisicion de las habilidades y destrezas.

El material didactico pone a prueba los conocimientos, en un ambiente ladico, de
manera favorable y satisfactoria en los nifios y las nifias.

2. Respecto al segundo objetivo especifico: Disefia y aplica los juegos
didacticos en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo,
Trujillo 2017. Al aplicar el instrumento de investigacion el cuestionario a manera de
post- test, los resultados demostraron que el 0% de los nifios y nifias obtuvieron C, es
decir los nifios evidencian su calificacion en inicio, demostrando incluso un manejo
solvente y muy satisfactorio, un 13.0% tienen calificacién B, es decir un logro en
proceso, puedes mejorar; mientras que el 87.0% de los nifios tienen calificacion A.
Entonces se puede determinar que la aplicaciéon de los juegos didacticos, mejora el
aprendizaje en el &rea de matematica, de los nifios de 5 afios de educacién inicial, de
la I.LE. San Gerardo, Trujillo 2017, los resultados obtenidos en el post -test
corroboran lo planteado. Avalos & Mio (2007) En su trabajo de investigacion:
“Influencia del uso del juegos didacticos con material reciclable en el desarrollo del
aprendizaje de seriacion, clasificacion y agrupacion en el area Logico Matematica

en los nifios de 4 afos de la Institucién Educativa Particular Mentes Brillante de la

60



localidad de Trujillo”. Realizo una investigacion Cuasi-experimental con 32 nifios
de 4 afos de edad, llegando a las siguientes conclusiones: Los alumnos de la I.E.P
“Mentes Brillantes™ del aula de 4 afios de edad tanto el grupo experimental como el
grupo control presentan un deficiente aprendizaje y nos revela el 49.6% del grupo
control. El grupo experimental después de haber aplicado el programa y tomado el
post test logro un puntaje equivalente al 88.44%, que comparado con el pre test logra
un incremento global del 39.69%.

Los resultados del Post test correspondientes al grupo control nos da a conocer que
alcanzaron un puntaje equivalente al 59.31%, es decir logré un incremente del
10.25% en relacion al pre Test. Haciendo la comparacion del grupo experimental y el
grupo control después de haber aplicado el post test son los alumnos del grupo
experimental los que logran un aprendizaje significativo, como lo revela un 29.44%
en relacion al grupo control.

3. Respecto al tercer objetivo: Comparar los resultados de los juegos
didacticos para el rendimiento del aprendizaje en el rea de matematica mediante un
pre y post - test en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo, Trujillo 2017. Al
aplicar el instrumento de investigacion se obtuvo estos resultados del pre — test,
dando el 26.1% de los nifios, tienen calificacién C, en cambio en el pos- test, los
resultados fueron diferentes, demostraron que el 87.0% de los nifios tienen
calificacion A, es decir un logro previsto; da a entender que los nifios destacaron
satisfactoriamente; mientras que el 0% de los nifios tienen calificacion C, es decir, en
inicio. Es asi, como la aplicacion de juegos didacticos mejora el logro de aprendizaje
en el &rea de matematica, de los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo, Trujillo

2017, los resultados obtenidos en el post test. Cabe mencionar a Cruz & Paredes &
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Vidal (2002) tesis titulada: “Aplicacion de un programa de juegos en el nuevo
enfoque pedagogico para desarrollar la nocion de numeral y numeracién en nifios
de 5 afios de edad del C.E.l. N°209 “Santa Ana de la ciudad de Trujillo”.
Investigacion Pre - experimental, con una muestra de estudio de 25 nifios; utilizando
como instrumento: Ficha de Evaluacion para la Nocién Numero y Numeracion.
Llego a las siguientes conclusiones: El programa de juegos en el nuevo enfoque
pedagdgico aplicado desarroll6 la nocion de nimero en su vida diaria, de acuerdo al
analisis estadistico podemos afirmar que ha sido altamente significativo, ya que el
nivel que arroja en el post-test es logrado debido que tc = 4,35, es mayor que t =
1.714, al 0.05 como nivel de significacion. Antes de aplicar el programa de juegos en
el nuevo enfoque pedagdgico, los nifios se encontraron en un nivel de desarrollo de la
nocion namero y numeracion de NO logrado en un 75% que equivale a dieciocho
nifios de los veinticuatro seleccionados como muestra de estudio, sin embargo al
término de la aplicacion del programa se obtuvieron cambios significativos. Al
finalizar la presente investigacion hemos encontrado que de acuerdo a los resultados
obtenidos en el pre y post — test la aplicacion del Programa de Juegos en el nuevo
enfoque pedagdgico tiene la propiedad de desarrollar la nocion de numero y
numeracion en los nifios de 5 afios de edad del C.E.ILN°209 ”Santa Ana” de la
Ciudad de Trujillo. Después de aplicar el programa de juegos en el nuevo enfoque
pedagdgico, los nifios se encontraron en un nivel de desarrollo de la nocién nimero y
numeracion logrado en un 83% que equivale a veinte nifios de los veinte cuatro
seleccionados como muestra de estudio.

4. Respecto a la hipotesis de la investigacion: La aplicacion de juegos

didacticos, mejora significativamente el aprendizaje en el area de matemaética de los
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nifios de la muestra. Entre la mejora de juegos didacticos en el area de matematica, se
puede apreciar dos muestras relacionadas la prueba no paramétrica de Wilcoxon que
el valor de t =-5.100 < 1.7081, es decir, el programa aplicado mejoré el aprendizaje
en el area de matematica, de los nifios y nifias de 5 afios de la I.E. San Gerardo,
Trujillo 2017. El descrito se relaciona con los resultados, Atoche & Reyes (2012)
tesis titulada: “Los juegos diddcticos y su influencia en el mejoramiento de las
operaciones basicas de adicion y sustraccion en los educandos de primer grado de
la I.E. N°81608 San José del distrito de La Esperanza”, para obtener el grado de
licenciada de Educacion Primaria, Llego a las siguientes conclusiones:

Los educandos del grupo control, segun el pre-test entraron ligeramente en mejores
condiciones que el grupo experimental como lo evidencia su puntaje obtenido de 16
equivalente al 40% y del grupo control con un puntaje de 16,73 equivalente al

41,83%.

Los educandos, de acuerdo al pre-test y pos-test del grupo experimental, lograron
mejorar significativamente el aprendizaje de las operaciones bésicas de adicion y
sustraccion, como lo evidencia la diferencia del puntaje de 13,52 equivalentes al
33,80%. Asi mismo Coérdova (2012) tesis titulada: “Propuesta pedagogica para la
adquisicién de la nocién de numero en el nivel inicial 5 afios de la I.E. 15027, de la
provincia de Sullana — Piura”, llegé a las siguientes conclusiones:

El aprendizaje del nimero, requiere de un trabajo organizado por parte del docente, es
necesario secuenciar y jerarquizar los contenidos del area de matematica que
promueven la adquisicion de la nocién numerica.

Las estrategias méas adecuadas de trabajo con los nifios tienen que estar relacionadas

con sus necesidades e intereses, y enmarcadas dentro de las estrategias
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fundamentales adecuadas para esta edad. Aqui podemos mencionar: el juego, la
experimentacion y la manipulacién de material concreto.

Los resultados obtenidos en el pre test del grupo experimental el puntaje promedio es
de 70.25 y los resultados obtenidos en el grupo control es 70.55 de promedio, lo que
evidencia que ambos grupos son equivalentes y que ninguno de los dos inicié el

programa con ventaja.
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VI.CONCLUSIONES

Los resultados de la aplicacion del pre - test, mejoraron el aprendizaje en los nifios de
la muestra, siendo evaluados fue que el 52.2% obtuvieron un nivel de logro del
aprendizaje en inicio, en la escala de calificacion C, un 21.7% obtuvieron un nivel de
logro de aprendizaje en proceso, en la escala de calificacion B y sélo un 26.1%

obtuvieron en la escala de calificacion A, es decir lograron el aprendizaje previsto.

Los resultados de la aplicacion del post - test, cuyos resultados fueron que el 87.0%
de los nifios tienen en la escala de calificacion A, es decir un logro previsto, hubo
mejoramiento significativamente que los nifios desarrollaran los juegos didacticos;
mientras que el 13.0% de los nifios tienen en la escala de calificacion B, es decir en
proceso y 0 % de los nifios tienen en la escala de calificacion C, es decir en inicio, da

entender que si hubo mejoramiento.

Los resultados del pre - test y el post - test, tienen una diferencia del 87.0% de los
nifios que obtuvieron en la escala de calificaciones A, es decir los nifios evidencian
un aprendizaje previsto, demostrando incluso un manejo solvente y muy
satisfactorio, el 26.1% de los nifios obtuvieron en la escala de calificacion A, es
decir no evidencian un aprendizaje previsto, da a entender que los nifios lograron
desarrollar las capacidades propuestas.

Se contrasta que se acepta la hipdtesis de la investigacion, cabe sefialar que los
resultados de la prueba t = -5.100 < 1.7081, es decir, hubo un mejoramiento

significativamente en el aprendizaje de los nifios de la muestra.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Los docentes deben hacer uso de los juegos didacticos en el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje, ya que su utilizacion adecuada genera expectativas,
despierta su creatividad, atencién, memoria y pensamiento matematico; asimismo
desarrollan actitudes positivas hacia el area en los nifios, posibilitando de esta manera
una mejora en el aprendizaje en el area de matematica.

Aplicar los juegos didacticos en las diferentes aulas de inicial para lograr mejorar el
aprendizaje en el area de matematica.

Cabe sefialar que si se quiere mejorar el aprendizaje obtenido por los nifios en el area
de matematica durante los afios anteriores, ya es momento de que los docentes
integren en sus actividades diarias los juegos didacticos, ya que al ser utilizados
adecuadamente, se obtienen resultados satisfactorios en el mejoramiento del

aprendizaje de los nifios del area de matematica.
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ANEXOS



ANEXO
01



PRE TEST
Y POST
TEST



Pre test

IE. “San Gerardo” Nifios de 5 afios de edad Aula: Azul

APLICACION DEL PRE TEST: ITEMS DE EVALUACION

Identi . . Canta la
fica | Quita | Quita Ordena cancion
Agrega 2 objeto | cantid
5 cantid Expres con e “Un
objetos o s que ades e . ldentifi
que se le o se le del 1 qus material ca los elefante
indi indi concreto , se
APELLIDOS indica al 10 indica | al 10 lugar T 2I <
Y en la en la enla la balancea |i= |k
RN en la o o llego al L os del 1 ol
NOMBRES maqui s maq maq R posicion da”, Z
de maq uina uina finaliza al5 o =
nade | ina p p rel que se le utilizand
sumar de resfar res’far juego indica oel
sumar . - conteo
”
N N N N
Si No Si 0 Si 0 Si 0 Si 0 Si No Si No Si No
Aranguri Echeverria,
Ariana
Carasas Rojas,
Ariana
Castillo Mc Guire,
Camila
Coba Palacios,
Lourdes
Garibay Justiniano,
Milagritos
Gonzales  Salazar,
Ema
Guzméan Alcantara,
Ana Lucia
Melgar Rivera,
Rafaela
Méndez

Yparraguirre, Cielo
Minchola Lifian,

Katherine

Moncada Rojas,
Yuliana

Moran Hidalgo,
Hugo

Nufiez Arteaga,
Alanis

Olivera Abanto,
Nicolas

Roman Alayo,
Marialina

Roncal Quispe,
Fernanda
Sagastegui Gallardo,
Claudia

Solis Gonzalez,
Valeria

Torres Corazén,
Favian

Touzet Cabanillas,
Alan

Vaca Rodriguez,
Dominique
Vésquez Argomedo,
José Jesus

Zegarra  Montoya,
Pedro Pablo
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APELLIDOS
Y
NOMBRES

APLICACION DEL PRE TEST: ITEMS DE EVALUACION

- Reconoce
Arma Utiliza los
Recono d y Se Utiliza | Orden | material ,
ce los CleEE ubica materi asu concreto r]]-urlnggos Compr
- su a
numer Fompeca consu al . | gusan , para ( . )y ende el
@& P BUT || @l 0 contar proble
jugand bezas oenla | o, hasta , del 1 ordena en
oenel | numéric | recta | contar | NUMe A 5 | el 2
o] 3 rico asta e .
avionci o numeé hasta el calendari
to rica 20 30 o
N S
Si No Si No Si 0 Si No i No Si No Si No Si No

TOTAL
NOTA

Aranguri Echeverria,
Ariana

Carasas Rojas,
Ariana

Castillo Mc Guire,
Camila

Coba Palacios,
Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar,
Ema

Guzman Alcéntara,
Ana Lucia

Melgar Rivera,
Rafaela

Méndez
Yparraguirre, Cielo
Minchola Lifian,
Katherine

Moncada Rojas,
Yuliana

Moran Hidalgo,
Hugo

Nufiez Arteaga,
Alanis

Olivera Abanto,
Nicolas

Roman Alayo,
Marialina

Roncal Quispe,
Fernanda

Sagastegui Gallardo,
Claudia

Solis Gonzélez,
Valeria

Torres Corazon,
Favian

Touzet  Cabanillas,
Alan

Vaca Rodriguez,
Dominique

Vasquez Argomedo,
José Jesls

Zegarra
Pedro Pablo

Montoya,
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APELLIDOS
Y
NOMBRES

APLICACION DEL PRE TEST: ITEMS DE EVALUACION

Verbal Dice lo
. Resuelv Resuelv Repite iza el ue
Menci P . Repres 4 Compar
e e un patron compre
ona la . Recoge enta asu
problem | problem patrén de nde de | <
respue . datos los tablade | < |2
as de as de de repetic . la =
sta . - cualita datos . conteo, ol|9
sumar quitar hasta 3 ion de . R informa E|Z
correct tivos obteni > con sus
a hasta 10 hasta 10 | elemen una dos cién amiaos
objetos objetos tos situaci obtenid g
6n a
N N N N N N
Si o Si No Si No Si 0 Si [0} Si o) Si o) Si No Si o)

Aranguri Echeverria,
Ariana

Carasas
Ariana

Rojas,

Castillo Mc Guire,
Camila

Coba Palacios,
Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos
Gonzales Salazar,
Ema

Guzman Alcéntara,
Ana Lucia

Melgar Rivera,
Rafaela

Méndez

Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifan,
Katherine

Moncada Rojas,
Yuliana

Moran Hidalgo,
Hugo

Nufiez Arteaga,
Alanis

Olivera Abanto,
Nicolés

Roman Alayo,
Marialina

Roncal Quispe,
Fernanda

Sagastegui Gallardo,
Claudia

Solis Gonzélez,
Valeria

Torres Corazon,
Favian

Touzet Cabanillas,
Alan

Vaca Rodriguez,
Dominique

Vésquez Argomedo,
José Jesls

Zegarra
Pedro Pablo

Montoya,

76

LEYENDA

S| = Capacidad Lograda
NO = Capacidad en Proceso




Post test

IE. “San Gerardo” Nifios de 5 afios de edad Aula: Azul

APLICACION DEL POST TEST: ITEMS DE EVALUACION

Identif Canta la
Agrega ica Quita | Quita Ordena S .
objetos cantid | objetos | cantid | - . con Identific «y
que se le ades que se ades pres material alos n
indicaen | dellal le del1al | SMUYe i elefante se |
APELLIDOS B oo - diea 06 lugar concreto la | namero balancead | < 'f
NOMYBRES «méquin L o la o llego al posicion sdel 1 e 5 Q
ade “miqu | “miqu | “msqu | naAlizar | quesele 2B utilizando |
sumar” inade | inade | inade | ©1Ye90 indica el conteo
sumar restar” | restar”
»
N N N N
Si No Si 0 Si 0 Si o) Si 0 Si No Si No Si No

Aranguri  Echeverria,
Ariana

Carasas Rojas, Ariana

Castillo Mc  Guire,
Camila

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Ema

Guzman Alcéntara,
Ana Lucia

Melgar Rivera, Rafaela

Méndez Yparraguirre,

Cielo

Minchola Lifan,
Katherine

Moncada Rojas,
Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto,
Nicolas

Roman Alayo,
Marialina

Roncal Quispe,
Fernanda

Sagastegui  Gallardo,
Claudia

Solis Gonzalez, Valeria

Torres Corazon, Favian

Touzet Cabanillas,
Alan

Vaca Rodriguez,
Dominique

Vésquez  Argomedo,
José JesUs

Zegarra Montoya,
Pedro Pablo
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APELLIDOS
Y
NOMBRES

APLICACION DEL POST TEST: ITEMS DE EVALUACION

Utiliza

R s material Reconoce
econoc e -
Armay q Utiliza Orden los
e los ubica : concreto, , Compre
/ ordena su material asu ndmeros (1
ndmero consu | ooeto para nde el
s rompecab | cuerpo gusano al 30) y los
. hasta - contar problem
Jjugando ezas enla ! numeéri ordena en
. contar del 1 a
enel numérico recta o co hasta el el
avioncit numéri 20 calendario
0 ca 30
N S
Si No Si No Si 0 Si No i No Si No Si No Si No

TOTAL

NOTA

Aranguri  Echeverria,
Ariana

Carasas Rojas, Ariana

Castillo  Mc  Guire,
Camila

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Ema

Guzman Alcéantara, Ana
Lucia

Melgar Rivera, Rafaela

Méndez  Yparraguirre,
Cielo

Minchola Lifan,
Katherine

Moncada Rojas,
Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto,
Nicolas

Roman Alayo,
Marialina

Roncal Quispe,
Fernanda

Sagastegui  Gallardo,
Claudia

Solis Gonzalez, Valeria

Torres Corazén, Favian

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez,
Dominique

Vésquez  Argomedo,
José Jesls

Zegarra Montoya,
Pedro Pablo
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APELLIDOS
Y
NOMBRES

APLICACION DEL POST TEST: ITEMS DE EVALUACION

Menciona
la
respuesta
correcta

Resuelve
problemas
de sumar
hasta 10
objetos

Resuelve
problemas
de quitar
hasta 10

objetos

Repite un
patrén de
hasta 3
elementos

Verbaliza
el patrén
de
repeticion
de una
situacion

Recoge
datos
cualitativ
0s

Dice lo que
comprende
de la
informacié
n obtenida

Represent
alos
datos

obtenidos

Compara
su tabla de
conteo, con
sus amigos

TOTAL

NOTA

Si

Si No

Si No

o

Si

Si

o

Si Si No

o

Aranguri Echeverria,
Ariana

Carasas Rojas,
Ariana

Castillo Mc Guire,
Camila

Coba Palacios,
Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar,
Ema

Guzman Alcéntara,
Ana Lucia

Melgar Rivera,
Rafaela

Méndez
Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifan,
Katherine

Moncada Rojas,
Yuliana

Moran Hidalgo,
Hugo

Nufiez Arteaga,
Alanis

Olivera Abanto,
Nicolas

Roman Alayo,
Marialina

Roncal Quispe,
Fernanda

Sagastegui Gallardo,
Claudia

Solis Gonzélez,
Valeria

Torres Corazon,
Favian

Touzet Cabanillas,
Alan

Vaca Rodriguez,
Dominique

Vésquez Argomedo,
José Jesls

Zegarra Montoya,
Pedro Pablo

79

LEYENDA

S| = Capacidad Lograda

NO = Capacidad en Proceso




ANEXO
02

PROGRAMA
Y
SESIONES



PROGRAMA
DE

ESTRATEGIAS
DIDACTICAS
APLICADA



TITULO:

Juegos didécticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los

nifios y nifias de 5 afios de la I. E. San Gerardo Trujillo 2017

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL : Trujillo

1.2. Institucion Educativa ; “San Gerardo”

1.3. Participantes : 23 nifios

1.4. Duracion del Programa : 01 mes

1.5. Horas semanales : 05 horas pedagogicas
1.6. Responsable : Amadeo Amaya Sauceda
1.7. Practicante : Cynthia Cordova Quispe

Il. PARTE DIDACTICA

2.1. Fundamentacion e Importancia del Programa

La ensefianza de la matematica varia mucho segln los nifios a quienes va dirigida. En
nuestro caso, es necesario pensar en una matematica para profesores de nivel inicial,
que encuentre en el conocimiento disciplinar, no sélo aspectos culturales necesarios
para la formacién personal y profesional de las nifias, sino ademéas fundamentos
disciplinares y didacticos que le permitan encontrar el sentido de esta disciplina en su

formacion como docente.

Este conocimiento permitira a los nifios, futuros docentes tomar decisiones didacticas
en el area fundadas, que enfaticen el planteo de problemas que reten sus capacidades

y habiliten el avance del conocimiento informal que los nifios traen.
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Para tal fin, consideramos necesario trabajar con los nifios el desarrollo de
competencias profesionales (matematicas y didacticas) para colaborar en la
capacidad de disefiar, desarrollar, evaluar, modificar, interpretar el curriculum
matematico prescripto, la capacidad de tomar decisiones fundadas en los modelos
didacticos que aporta la literatura pedagogica y los documentos oficiales para lograr

los mejores aprendizajes en sus futuros nifios.

El objetivo de la ensefianza de las matematicas no es solo que los nifios aprendan las
tradicionales unidades de medida y unas nociones geométricas, sino su principal
finalidad es que puedan resolver problemas y aplicar los conceptos y habilidades
matematicas para desenvolverse en la vida cotidiana. Esto es importante en el caso
de los nifios con dificultades en el aprendizaje de las matematicas. El fracaso escolar
en esta disciplina estd muy extendido, mas alla de lo que podrian representar las

dificultades matematicas especificas.

El papel del juego en la institucion educativa ha evolucionado hasta considerarlo
expresion de su personalidad, de su necesidad de movimiento y rumbo en la

autoconstruccion del saber.

Por todo lo anterior puedo definir que es necesario aplicar el presente programa de
juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios
de 5 afios de la I. E. San Gerardo Trujillo 2017.

2.2. Enunciado del Problema

¢Como mejora la aplicacion de los juegos didacticos en el aprendizaje en el area de

matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo Trujillo 20172
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2.3. Problema o necesidades educativas a resolver

En la IE. San Gerardo, los nifios muestran un bajo rendimiento académico, el cual al
area de matematica, es una de los principales areas fundamentales para su
aprendizaje, debido a este factor es por ello desarrollare sesiones de aprendizaje con
diversas estrategias metodoldgicas para motivar al nifio, a que le guste el area de

matematica y que aprenda por medio del juego.

Por estas razones me propuse a elaborar este programa de juegos didacticos, con la
finalidad de que el nifio, aprenda de una manera creativa y divertida las matematicas.
También podré desarrollar las diversas capacidades, el cual los nifios tendran que
destacar, participativamente en el area de matematicas, resolucion de “problemas,

para lograr las capacidades propuestas.

2.4. Principios que la orientan

Construccion de bloques I6gicos

Lograr el dominio de las capacidades matematicas

Desarrollo de habilidades matematicas

I11. Plan de Aprendizaje

Estara constituido por 12 sesiones de aprendizaje pertenecientes al tercer bimestre.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”
Grado / Seccion : 5 anos “B”

Denominacion : “Jugando Aprendo: 1 al 5”
Fecha : 09 de Noviembre del 2017
Docente : Cdrdova Quispe, Cynthia
Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad | Indicadores | e Instrumentos

de Evaluacion

Expresa
cantidades

Actlia y piensa Comunicay | de hasta 05

MATEMATICA | mateméaticamente | representa objetos
en situaciones de ideas usando su Lista de Cotejo
cantidad matematicas propio
lenguaje
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Cantamos la canciéon “Un elefante se
balanceaba”, 1 al 5.
RADIO
Los nifios responden a las siguientes preguntas: USB
INICIO ¢ Qué nimeros conocieron hoy? ROMPECABEZ
;Les gusto el juego? AS
HOJAS BOOM | 15 min
¢Para qué nos sirven los ndmeros? ;Como COLORES
podemos contar? CINTA DE
¢Con nuestras manos? EMBALAJE
¢Como lo hariamos?
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy jugaremos a contar los nimeros del 1 al 5,
para ello nos moveremos al ritmo de la musica y
nos agruparemos, luego recibiran rompecabezas
de los nimeros y al finalizar haremos un cuadro
de doble entrada.
Al ritmo de la musica los nifios se mueven, RADIO
escuchan la indicacion de la docente y se usB
agrupan. Porej.Dea, 1,2,3,4y5. CARTILLAS
DESARROLLO OBJETOS
En cada mesa pegamos un numero (1 al 5) y los MESA 20 min
nifios buscan objetos dentro del aula y lo ponen | ROMPECABEZ
sobre la mesa. Segln el nimero indicado. Luego AS
nos formamos en grupo y armamos nuestro| HOJA BOOM
rompecabezas humerico. COLORES
La docente indica que los nifios haran un cuadro
de doble entrada.
CIERRE Entregamos plastilina a los nifios, ellos modelan | PLASTILINA | 10 min

los nimeros y se divierten.
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IV. BIBLIOGRAFIA

- Rutas del Aprendizaje. (2015). Area Curricular. Matematica Il Ciclo. Ministerio

de Educacion. Version 2015. Metrocolor S.A. Lima, Perl. Disponible en:

www.minedu.gob.pe

- https://www.youtube.com/watch?v=gqROYT1LYRIi8

- http://paraimprimir.org/wp-content/uploads/2013/10/Numeros-para-imprimir-

del-1-al-5-en-ingles.jpg

V. ANEXO

LOS NUMEROS
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CONOCIENDO LOS
NUMEROS

antidad

NUmerss

2

5

Marca con una “x” el nimero, segin su cantidad.
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LISTA DE COTEJO

Nombres

Expresa
cantidades de
hasta 05 objetos
usando su propio
lenguaje

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Vésquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo
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LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda




EVIDENCIAS:

[ Los nifios buscaron objetos en el aula, y agruparon segun la

indicacion. }

1
E
b

o o= 222

[ Los nifios estan agrupandose del 1 al 5, utilizando el conteo. ]
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”

Grado / Seccion : 5 anos “B”

Denominacion : “Jugando Aprendo: 1 al 10”
Fecha : 15 de Noviembre del 2017
Docente : Cdrdova Quispe, Cynthia
Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad | Indicadores | e Instrumentos

de Evaluacién

Expresa
cantidades
Actlay piensa Comunicay
de hasta 10
matematicamente | representa
MATEMATICA objetos Lista de Cotejo
en situaciones de ideas
usando su
cantidad matematicas
propio
lenguaje
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Cantamos la cancion “Vuela la luna” (1 al 10).
Los nifios responden a las siguientes preguntas: RADIO
¢ Qué numeros conacieron el dia de hoy? USB
INICIO ¢Les gusto el juego? CINTA
MASTINKGTA
(Para qué nos sirven los nameros? ;Cémo | PE DE COLOR | 15 min
podemos contar? BINGO
¢Con nuestras manos? HOJAS DE
¢Como lo hariamos? COLORES
ROMPECABEZ
La docente comunica a los nifios que el dia de AS
hoy aprenderemos de una forma muy divertidaa| PALOS DE
contar del 1al 10, con el avioncito. Recibirdn un CHUPETE
bingo numérico, jugaremos y al finalizar
armaremos nuestro rompecabezas numérico.
Los nifios juegan al avioncito, cuentan los saltos CINTA
gue daran. MASTINKGTA
PE DE COLOR
DESARROLLO Se les entregara un bingo numérico, luego BINGO 20 min
sorteamos los ndmeros de acuerdo al nimero HOJAS DE
que salga, los nifios pintan los nimeros, ya sea COLORES
(horizontal, vertical o diagonal). ROMPECABEZ
AS
La docente indica que los nifios arman su PALOS DE
rompecabezas numérico y cuentan los nimeros. CHUPETE
CIERRE Entregamos sus pizarras, escriben los nimeros| PIZARRA 10 min
del 1 al 10. PLUMONES
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IV. BIBLIOGRAFIA

- Rutas del Aprendizaje. (2015). Area Curricular. Matematica Il Ciclo. Ministerio
de Educacion. Version 2015. Metrocolor S.A. Lima, Perd. Disponible en:

www.minedu.gob.pe

- https://www.youtube.com/watch?v=sROSvxIXZEQ&Iist=LLDJGTOwdotOR9A

KbyejlLaA&index=90

- http://www.amigosmap.org.mx/wp-content/uploads/2014/10/Avi%C3%B3n.jpg

- https://i.pinimg.com/236x/9b/64/4b/9b644bf26f2ae8524 7eblbfecc67d768--

bingo.jpg

V. ANEXO
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http://www.minedu.gob.pe/
https://www.youtube.com/watch?v=sRQSvxIxZEQ&list=LLDJGTOwdot0R9AKbyejILaA&index=90
https://www.youtube.com/watch?v=sRQSvxIxZEQ&list=LLDJGTOwdot0R9AKbyejILaA&index=90
http://www.amigosmap.org.mx/wp-content/uploads/2014/10/Avi%C3%B3n.jpg
https://i.pinimg.com/236x/9b/64/4b/9b644bf26f2ae85247eb1bfecc67d768--bingo.jpg
https://i.pinimg.com/236x/9b/64/4b/9b644bf26f2ae85247eb1bfecc67d768--bingo.jpg
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LISTA DE COTEJO

Nombres

Expresa cantidades
de hasta 10 objetos
usando su propio
lenguaje

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Vasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo
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LEYENDA

Si = Capacidad Lograda

No = Capacidad en Proceso




EVIDENCIAS:

Los nifios estan jugando en el avioncito, utilizando el conteo hasta el
10.
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-

[ Los nifios estan completando su bingo. J
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa

Grado / Seccién

Denominacion

Fecha

Docente

Duracion

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

“SAN GERARDO”

5 anos “B”

“Contando los nimeros: 1 al 20”

16 de Noviembre del 2017

Cérdova Quispe, Cynthia

45 minutos

Procedimientos

Area Competencia Capacidad Indicadores e Instrumentos
de Evaluacion
Realiza
representaciones
Actlay piensa Comunicay
de cantidades
i mateméticamente | representa
MATEMATICA con objetos Lista de Cotejo
en situaciones de ideas

cantidad

matematicas

hasta 20 con

material

concreto
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Cantamos la cancion “Un elefante se
balanceaba”, 1 al 20.
RADIO
Los nifios responden a las siguientes preguntas: usB
¢ Qué numeros conacieron el dia de hoy? VASOS DE
INICIO ;Les gusto el juego? PLASTICO
CARTULINA 15 min
¢Para qué nos sirven los ndmeros? ¢Como GOMA
podemos contar?
¢Con nuestras manos?
¢Como lo hariamos?
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy aprenderemos a contar los nimeros del 1 al
20, jugaremos al rey manda y nos agruparemos,
luego armaremos una torre de vasos utilizando
el conteo vy al finalizar haremos nuestro gusano
numeérico.
Jugamos al “Rey manda”. Los nifios escuchan
la indicacién de la docente: Nos agrupamos de
8,9, 15, 20, etc. VASOS DE
DESARROLL PLASTICO 20 min
@] Nos organizamos por grupos y reciben vasos de | CARTULINA
plastico enumerados del 1 al 20 y a la vez GOMA
reciben otros vasos con diferentes cantidades
(del 1 al 20). Los nifios buscan el nimero y su
cantidad correspondiente.
Los nifios arman su gusano numérico teniendo
en cuenta el orden de los nimeros.
HOJAS BOOM
CIERRE Se les entrega hojas a los nifios y escriben los| COLORES 10 min
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ndmeros con su cantidad. LAPIZ
BORRADOR

IV. BIBLIOGRAFIA

- Rutas del Aprendizaje. (2015). Area Curricular. Matematica Il Ciclo. Ministerio
de Educacion. Versién 2015. Metrocolor S.A. Lima, Perl. Disponible en:

www.minedu.gob.pe

V. ANEXO
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http://www.minedu.gob.pe/

LISTA DE COTEJO

Nombres

Realiza
representaciones de
cantidades con
objetos hasta 20 con
material concreto

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Véasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo
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LEYENDA

Si = Capacidad Lograda

No = Capacidad en Proceso




Evidencias:

Camila esta contenta de haber armado su gusano numérico
(1 al 20).

Lourdes esta colocando la cantidad segun el numero que se le
indica en el vaso (1 al 20)
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa

Grado / Seccién

Denominacion

Fecha

Docente

Duracion

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

“SAN GERARDO”

5 anos “B”

“Contando los nimeros: 1 al 30”

20 de Noviembre del 2017

Cérdova Quispe, Cynthia

45 minutos

Procedimientos

Area Competencia Capacidad Indicadores e Instrumentos
de Evaluacion
Realiza
representaciones
Actlay piensa Comunicay
de cantidades
) matematicamente | representa
MATEMATICA con objetos Lista de Cotejo
en situaciones de ideas

cantidad

matematicas

hasta 30 con

material

concreto
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Jugaremos con cartillas (1 al 30).
Los nifios responden a las siguientes preguntas: | CARTILLAS
¢ Qué numeros hemos aprendido el dia de hoy? RADIO
INICIO ¢Les gusto el juego? uUsB
OBJETOS 15 min
(Para qué nos sirven los numeros? ¢Cémo | HOJAS BOOM
podemos contar? GOMA
¢Con nuestras manos? TIJERAS
¢Como lo hariamos?
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy bailaremos al ritmo de la mdsica y nos
agruparemos, luego jugaremos con los
nameros, representdndolos segun la cantidad
con diferentes objetos, al finalizar armaremos
nuestro calendario del mes.
Al ritmo de la musica los nifios se mueven, RADIO
luego nos agrupamos segun la indicacion de la UsSB
docente: Nos agrupamos de 15, 20, 30, etc. GUSANO
DESARROLLO NUMERICO 20 min
Cada grupo de trabajo recibe un gusano| HOJAS DE
numerico. Cada circulo del gusano tiene un| COLORES
namero. Los nifios identifican cada ndmero y OBJETOS
colocan dentro del gusano diversos objetos PLAYGOS
segun el namero. HOJA BOOM
TIJERA
Los nifios arman su calendario del mes,
teniendo en cuenta el orden de los nimeros (1
al 30).
Escribimos los nimeros, luego los decoramos | SERPENTINA
CIERRE con serpentina. HOJA BOOM | 10 min
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IV. BIBLIOGRAFIA

- Rutas del Aprendizaje. (2015). Area Curricular. Matematica Il Ciclo. Ministerio
de Educacion. Version 2015. Metrocolor S.A. Lima, Perd. Disponible en:

www.minedu.gob.pe

V. ANEXO
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http://www.minedu.gob.pe/

CONOCIENDO LOS NUMEROS

- Noveinbre:

oo M Mook ow Ve Sk D

Completar el calendario, teniendo en cuenta el orden de los nimeros.
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LISTA DE COTEJO

Realiza
representaciones de
cantidades con
objetos hasta 30 con
material concreto

Si No

Nombres

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Vésquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo

LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda
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EVIDENCIAS:

Hugo y Claudia estan pegando ordenadamente los nimeros (1 al
2M en el calendarin

~ o |

Los nifios estan colocando material concreto (cubos, playgos) encima
de cada numero segun su cantidad (1 al 30).
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”

Grado / Seccion : 5 anos “B”

Denominacién : “Conociendo los nameros ordinales: 1° al 5°"
Fecha : 21 de Noviembre del 2017

Docente : Cdrdova Quispe, Cynthia

Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad Indicadores e Instrumentos

de Evaluacion

Expresa en
forma oral los
nimeros

Actlay piensa Comunicay ordinales sobre

) mateméticamente | representa la posicion de
MATEMATICA Lista de Cotejo
en situaciones de ideas objetos y
cantidad matematicas personas

considerando un
referente hasta

el quinto lugar
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS

MEDIOS Y

PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Nos reunimos en asamblea y escuchamos el
cuento de los titeres: “La liebre, la tortuga y sus
amigos”. TITERES
CHENILES

INICIO Los nifios responden a las siguientes preguntas: | GANCHOS DE
¢En qué lugar llego la liebre, tortuga, cerdo, ROPA 15 min
etc.? HOJA BOOM
¢Les gusto el juego?
¢Para qué nos sirven estos lugares?
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy jugaremos a las carreritas. Posteriormente
trabajaran con material concreto como cheniles
y ganchos de ropa para aprender los nimeros
ordinales y al finalizar desarrollardn una hoja
grafica.
Los nifios salen al patio y de 5 en 5 se forman
para jugar a las carreras. Al finalizar responden
a las siguientes preguntas: ;En qué lugar llego
su compafiero? Cada nifio se ubica en el estrado
que le corresponde segln el lugar que haya

DESARROLLO | |legado. CHENILES 20 min
GANCHOS DE

Los nifios reciben un bajalengua, el cual esta ROPA
dividido en 5 espacios desde el 1° al 5° lugar| HOJA BOOM

(con un punto rojo de referencia) A la vez
reciben 5 ganchos de ropa con la imagen de un
animalito diferente. Los nifios escuchan la
indicacion del docente. Por ej. El oso corri6,
corrié y corrid, llego en el 4° lugar. Los nifios

buscan el gancho con el animalito indicado y
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lo ubican en el lugar correspondiente del
bajalengua.

Los nifios reciben su hoja grafica, y uniran a los

nifios con el lugar que indique la docente.

CIERRE Se entregara a los nifios palos de chupete y| PALOS DE 10 min
dibujan animales, luego ubican en el lugar que | CHUPETE
ellos deseen.

IV. BIBLIOGRAFIA

- Rutas del Aprendizaje. (2015). Area Curricular. Matematica Il Ciclo. Ministerio
de Educacion. Version 2015. Metrocolor S.A. Lima, Perd. Disponible en:

www.minedu.gob.pe

- https://www.materialdeaprendizaje.com/numeros-ordinales-5-anos/

- https://i.pinimg.com/736x/5e/38/3b/5e383baad371588326f3abc7fd0133e7.jpg

V. ANEXO
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http://www.minedu.gob.pe/
https://www.materialdeaprendizaje.com/numeros-ordinales-5-anos/
https://i.pinimg.com/736x/5e/38/3b/5e383baad371588326f3abc7fd0133e7.jpg

Umeros ordinales

1. Relaciona a cada nifio con el lugar que le corresponde. Luego, coloréalos:

10

4ol

[ 9o
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LISTA DE COTEJO

Nombres

Expresa en forma
oral los niUmeros
ordinales sobre la

posicion de objetos

y personas
considerando un
referente hasta el
quinto lugar

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Vésquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo
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LEYENDA

Si = Capacidad Lograda

No = Capacidad en Proceso




Evidencias:

Cielo esta ubicando el lugar que llego cada animalito, segun la
indicacion dada.

Los nifios estan corriendo, y se ubican de
acuerdo al lugar que llego.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”

Grado / Seccion : 5 afos “B”

Denominacién : “Creando mi propio patron de repeticion: 3
colecciones”

Fecha : 22 de Noviembre del 2017

Docente : Cdrdova Quispe, Cynthia

Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad Indicadores e Instrumentos
de Evaluacion
Reconoce los
datos o
Actlay piensa elementos (hasta
matematicamente tres) que se
) en situaciones de Matematiza repiten en una
MATEMATICA Lista de Cotejo
regularidad, situaciones situacion de
equivalencia 'y regularidad y los
cambio expresa en un
patrén de
repeticion
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Mostraremos un papelote con figuras ordenadas
luego completaran los recuadros en blanco.
Los nifios responden a las siguientes preguntas: PAPELOTES
¢ Qué hemos trabajado? FIGURAS
I ¢Qué figuras han puesto? ;Por qué? ¢Hay figuras| GEOMETRICA
que se repiten? ;Cuantas? ;Cuales? S 15 min
HOJA BOOM
¢Para qué nos sirven este patron? CRAYOLAS
VASOS
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy se formar&n en grupos y crearan un patron de
repeticion, luego construiran secuencias con
material concreto, creando nuevos disefios y al
finalizar haremos nuestra hoja gréfica.
Los nifios se forman en grupos de 5, luego la
docente indica que cada grupo tendra que crear
un patron de repeticiéon con su cuerpo. Por| CRAYOLAS
DESARROLLO ejemplo: un nifio con los brazos abiertos, luego VASOS 20 min
un nifio levantando un brazo, luego un nifio con| HOJA BOOM
los brazos abajo y asi consecutivamente. GOMA
FIGURAS
Se les entrega a los nifios crayolas, vasos, etc. | GEOMETRICA
Luego los nifios crean patrones de repeticion, de S
3 colecciones.
Los nifios reciben una hoja y varias figuras
geomeétricas, completan la secuencia.
CIERRE Se entrega a los nifios plastilina y siguen un| PLASTILINA | 10 min

patron de repeticion.
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IV. BIBLIOGRAFIA

- Rutas del Aprendizaje. (2015). Area Curricular. Matematica Il Ciclo. Ministerio
de Educacion. Version 2015. Metrocolor S.A. Lima, Perd. Disponible en:

www.minedu.gob.pe

V. ANEXO
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LISTA DE COTEJO

Nombres

Reconoce los datos
o0 elementos (hasta
tres) que se repiten
en una situacion de
regularidad y los
expresa en un
patrén de repeticion

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Vasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo
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LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda




EVIDENCIAS:

Los nifios crearon su propio patron de repeticion, utilizando
Su cuerpo.

[ Alan esta creando un patron de repeticion, utilizando plastilina. ]
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”

Grado / Seccion : 5 anos “B”

Denominacion : “Jugamos en la recta numérica”
Fecha : 23 de Noviembre del 2017
Docente : Cdrdova Quispe, Cynthia
Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad | Indicadores | e Instrumentos

de Evaluacion

Identifica
Actlay piensa
los
matematicamente
Matematiza nlimeros
MATEMATICA | en situaciones de Lista de Cotejo
situaciones del 1 al 10
cantidad
en la recta

numérica
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1. MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Jugaremos a dar saltos, como la ranita Rene en
linea recta.
Los nifios responden a las siguientes preguntas: TITERE
¢Les gusto el juego? ¢ Cuantos saltos dio la ranita PALOS DE
INICIO Rene? CHUPETE
REGLA 15 min
¢Por qué dimos varios saltos?
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy jugaremos de una manera muy divertida en
la recta numérica, a la ranita Rene manda, darén
saltos hasta llegar al nimero indicado, luego se
les entregara regla y colocaran en orden los
palitos de chupete, jugaremos con la ranita Rene,
al finalizar se les entregara una hoja gréfica.
Los nifios juegan a la ranita Rene manda, por €j.
La ranita Rene manda que un nifio se ubique en TITERE
el nimero 2 y de 4 saltos. ;A qué numero lleg? REGLA
DESARROLLO PALOS DE 20 min
Se les entrega a los nifios una regla y palos de CHUPETE
chupete (los nifios enumeran), luego colocan| HOJAS BOOM
palos de chupete siguiendo el orden de los COLORES
ndmeros y jugamos.
Los nifios reciben una hoja, y ellos crean su
propia recta numérica.
Se les entrega a los nifios cheniles y ganchos
CIERRE (enumerados), ellos juegan con la recta| CHENILES 10 min
numérica, y cuantos saltos dan. GANCHOS
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LISTA DE COTEJO

Nombres

Identifica los
ndmeros del 1 al 10
en la recta numérica

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Vésquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo
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LEYENDA

Si = Capacidad Lograda

No = Capacidad en Proceso




EVIDENCIAS:

Los nifios estan colocando cada palito con su nimero en
la recta numérica.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

l. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa : “SAN GERARDO”
Grado / Seccion : 5 anos “B”
Denominacién : “Organizamos datos en las tablas de conteo”
Fecha : 28 de Noviembre del 2017
Docente : Cordova Quispe, Cynthia
Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad | Indicadores | e Instrumentos

de Evaluacion

Elige
situaciones
de su interés,
de su aula
para recoger
datos

Actuay piensa . cualitativos
) Comunica y
matematicamente
. ) ) representa Expresa con _ _
MATEMATICA | en situaciones de id sus propias | Listade Cotejo
ideas
gestion de datos e - palabras lo
) ] matematicas que
incertidumbre Comprende

sobre la
informacién
contenida en
tablas de
conteo
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
La docente muestra diversos objetos,
cartucheras, cuadernos. OBJETOS
Los nifios responden a las siguientes preguntas: | CARTUCHERA
¢Qué observan? ;Les gusto el juego? {Como S
INICIO podemos saber cuantos objetos, Gtiles escolares | CUADERNOS
hay? ;Qué debemos hacer? CARTILLAS 15 min
MONDADIENT
¢Para qué nos sirve contar? ES
HOJA BOOM
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy aprenderemos a recopilar datos, luego
llenaremos la tabla de conteo, se les entregara
unas cartillas a los nifios, dibujaran vy
completaran los datos de la tabla de conteo, al
finalizar trabajaran su hoja gréfica.
Sentados en circulo, observamos las prendas de
nuestros amigos (polos, short, buzo, casaca),
luego recopilan datos. La docente coloca en la POLOS
pizarra una tabla de conteo y empiezan a llenar. SHORTS
DESARROLLO BUZOS 20 min
Los nifios reciben unas cartillas, luego observan CASACAS
lo que més les gusta del aula y recopilan los PIZARRA
datos. PLUMONES
HOJA BOOM
Los nifios reciben su hoja gréfica, observan las LAPIZ
diferentes comidas que hay, utilizan el conteo
para recopilar los datos.
CIERRE Se entrega a los nifios sus pizarras, la docente | PIZARRA 10 min

dibuja objetos y los nifios utilizan la tabla de

conteo.
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LISTA DE COTEJO

Nombres

Elige situaciones de
su interés, de su
aula para recoger
datos cualitativos

Expresa con sus
propias palabras lo
gue comprende
sobre la
informacion
contenida en tablas
de conteo

Si No

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola LifAan, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Véasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo

LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda
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EVIDENCIAS:

José Jesus esta llenando la tabla de conteo, luego de
haher contadn las cartiicheras

t Cielo esta llenando su tabla de conteo. J
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”

Grado / Seccion : 5 anos “B”

Denominacion : “Jugamos a agregar objetos"
Fecha : 29 de Noviembre del 2017
Docente : Cdrdova Quispe, Cynthia
Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad | Indicadores | e Instrumentos

de Evaluacién

Identifica

Actlay piensa cantidades
) matematicamente | Matematiza | Yy acciones
MATEMATICA Lista de Cotejo
en situaciones de | situaciones de agregar

cantidad hasta 10

objetos
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Nos reunimos en asamblea y la docente muestra
a los niflos una “maquina de sumar” y jugamos.
Los nifios responden a las siguientes preguntas: | MAQUINA DE
¢Qué podemos hacer con la maquina? ¢Qué SUMAR
INICIO podemos sumar? ¢Les gusto el juego? CHAPAS
CUBOS 15 min
¢Para qué nos sirven la maquina de sumar? HOJA BOOM
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy conoceremos la maquina de sumar,
jugamos al rey manda y seguimos las
indicaciones, luego se les entregara cartillas con
nameros, colocaran cubos en cada nimero y
jugamos a agregar, al finalizar desarrollaran una
hoja gréfica.
Los nifios juegan al rey manda, por ejemplo: El
rey manda que se agrupen de 5, luego
agregamos 2 nifios mas y contamos, etc. CARTILLAS
DESARROLLO CUBOS 20 min
Se les entrega a los nifios cartillas con nimeros, | HOJA BOOM
luego colocan cubos en cada ndmero, y juegan OBJETOS
a agregar, de acuerdo a la indicacion.
Los nifios reciben su hoja gréfica, cuentan los
objetos y colocan la respuesta.
CIERRE Se les entrega a los nifios sus pizarras, ellos| PIZARRAS 10 min
dibujan objetos, agregan objetos y cuentan. PLUMONES
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APRENDIENDO A SUMAR
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LISTA DE COTEJO

Identifica
cantidades y
Nombres acciones de agregar
hasta 10 objetos

Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Véasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo

LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda
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EVIDENCIAS:

Luana ha colocado en cada nimero su cantidad y
luego conto los numeros.

[ Yuliana esta jugando a agregar con la maquina de sumar. ]
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”

Grado / Seccion : 5 anos “B”

Denominacion : “Jugamos a quitar objetos”
Fecha : 30 de Noviembre del 2017
Docente : Cdrdova Quispe, Cynthia
Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad Indicadores e Instrumentos

de Evaluacion

Identifica
Actlay piensa
cantidades y
matematicamente | Matematiza
MATEMATICA acciones de Lista de Cotejo
en situaciones de | situaciones
quitar hasta 10
cantidad
objetos
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Jugaremos con la Maquina de restar.
Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢ Qué podemos quitar? MAQUINA DE
;Les gusto el juego? RESTAR
INICIO CHAPAS
¢Para qué nos sirven la maquina? OBJETOS 15 min
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy jugaremos de una manera divertida a quitar
objetos, luego la docente mostrara varias restas
y los nifios trabajaran con el material, al
finalizar trabajaremos nuestra hoja gréfica.
Jugamos a los ositos saltarines, luego 3 ositos
se cayeron. ¢Cuantos ositos quedaron? Y CUBOS
contamos. PIZARRA
DESARROLLO 20 min
Se les entrega a los nifios cubos, luego la
docente muestra varias restas, luego los nifios
trabajan y aprender a quitar objetos.
Los nifios reciben su hoja gréfica, observan los
objetos y luego quitan la cantidad que piden.
CIERRE Los nifios escriben en su cuaderno, los| CUADERNO | 10 min
ejercicios de restar. LAPIZ
BORRADOR
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LISTA DE COTEJO

Nombres

cantidades y
acciones de quitar
hasta 10 objetos

Identifica

Si

No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Vasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo
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LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda




EVIDENCIAS:

[ Los nifios estan aprendiendo a quitar, segun la indicacién dada. ]
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa

Grado / Seccién

Denominacion

Fecha

Docente

Duracion

APRENDIZAJES:

“SAN GERARDO”

5 afos “B”

“Aprendemos a resolver problemas de agregar"
04 de Diciembre del 2017

Cordova Quispe, Cynthia

45 minutos

SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS

Procedimientos

Area Competencia Capacidad Indicadores | e Instrumentos
de Evaluacion
Propone
acciones para
resolver
problemas de
agregar de
Actlay piensa Comunicay hasta 10
MATEMATICA matematicamente representa objetos Lista de Cotejo
en situaciones de ideas

cantidad

matematicas Expresa con
sus propias
palabras lo
que
comprende

del problema
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I1l.  MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
Nos reunimos en asamblea y la docente cuenta a
los nifios que Jorgito le regalo 2 manzanas, pero
luego Maria le regalo 2 manzanas PAPELOTE
HOJA DE
INICIO Los nifios responden a las siguientes preguntas: COLORES
¢Cuantas manzanas le regalo Maria? ;Cuanto hay OBJETOS 15 min
en total? PIZARRA
¢Les gusto el juego? HOJA BOOM
¢Para qué nos sirven estos problemas?
La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy aprenderemos a resolver problemas de
sumar, jugaremos con los nifios a contar diversas
historias, utilizando las sumas, luego se entregara
a los nifios diversos objetos, y la docente
mostrara en la pizarra un problema y los nifios
tendran que resolverlo, al finalizar trabajaran su
hoja grafica.
Los nifios juegan a contar diversas historias. Por
ejemplo: Dayana tiene 5 pelotas y Carolina le
regala 4 pelotas ¢ Cuantas pelotas tiene Dayana en
DESARROLLO total? CUBOS 20 min
PAPELOTE
La docente muestra un problema y los nifios| HOJA BOOM
resuelven el problema de agregar con cubos. COLORES
Los nifios reciben su hoja gréfica, observan y
cuentan cuanto agrego cada nifio.
CIERRE Se les entrega a los nifios plastilina, luego ellos | PLASTILINA 10 i
crean un problema y lo resuelven. n
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PROBLEMAS DE AGREGAR

Tengo 7 mariquitas y encuentro 3 ;Cudntas tengo en total?
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a¥atall et al
«.I&I"n'l;- ..'\i ".-J 3;}9 \?}_ﬂ:-.. :\i-"{_ll"- =
4::-41- % 2%

I I

e

e tiene —— ° W fiene — 4.

" Entre las dos fienen

' Entre las dos fienen |
| | aves, porque:

' Ovejas, porque:

]
/
f
1
] T ™
|
ntiene_ & chene_ :
. ¥
\
\
]
1

S A SN PSS S S S S P ——

N
s
-—

148



LISTA DE COTEJO

Propone acciones Expresa con sus
para resolver propias palabras lo
problemas de gue comprende del

agregar de hasta problema
cinco objetos

Si No Si No

Nombres

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola Lifian, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Véasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo

LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda
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EVIDENCIAS:

[

Jose Jesus esté aprendiendo a resolver problemas de agregar
con cubos.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “SAN GERARDO”

Grado / Seccion : 5 anos “B”

Denominacion : “Aprendemos a resolver problemas de quitar"
Fecha ; 05 de Diciembre del 2017

Docente : Cordova Quispe, Cynthia

Duracion : 45 minutos

1. SELECCION DE CAPACIDADES Y EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES:

Procedimientos
Area Competencia Capacidad Indicadores e Instrumentos
de Evaluacién

Propone
acciones para
resolver
problemas de
Actla y piensa quitar de hasta

matematicamente | Matematiza 10 objetos

MATEMATICA Lista de Cotejo

en situaciones de | situaciones
cantidad Expresa con sus

propias palabras
lo que

comprende del

problema
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MATRIZ DE PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

La docente cuenta a los nifios que Carlita
compro 6 peras y comio 2 peras.

Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢Cuéntas peras comi6 Carlita? ;Cuantas peras
le quedo?

;Les gusto el juego?

¢Para qué nos sirven los problemas de quitar?

La docente comunica a los nifios que el dia de
hoy aprenderemos a resolver problemas de
quitar, jugaremos con los nifios al rey manda,
formaremos grupos y jugamos a quitar, luego
trabajaremos con chapas y resolveremos
problemas de quitar, al finalizar trabajaremos

nuestra hoja gréfica.

PAPELOTE
HOJAS BOOM

15 min

DESARROLLO

Los nifios juegan al rey manda, se forman en

grupos y juegan.

Los nifios trabajan con cartillas y resuelven

problemas de quitar.

Los nifios reciben su hoja gréfica, observan y

resuelven los problemas de quitar.

CHAPAS
HOJA BOOM
PAPEL BOOM

20 min

CIERRE

Se entrega a los nifios palos de chupete y juegan

con los nameros a resolver problemas de quitar.

PALOS DE
CHUPETE

10 min
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PROBLEMAS DE QUITAR

Hay 5 peras y me como 2. ;Cudntas quedan?

POBYY (52

Hay 6 magdalenas y me como 2. ;Cudntas quedan?

Tenia 10 galletas 5i me como 3, jcudntas me quedan?

Hay § huevos y se rompe 1. Cuantos quedan?

0@ 0 @ oo i

Hay 6 manzanas y me como 2. ;Cudntas quedan?

$odd 44 o -

Resuelve los problemas de quitar.
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LISTA DE COTEJO

Propone acciones Expresa con sus
para resolver propias palabras lo
problemas de quitar | que comprende del
Nombres .
de hasta cinco problema
objetos

Si No Si No

Aranguri Echeverria, Ariana

Castillo Mc. Guire, Camila

Carasas Rojas, Ariana

Coba Palacios, Lourdes

Garibay Justiniano,
Milagritos

Gonzales Salazar, Luana

Guzman Alcantara, Ana

Melgar Rivera, Rafaela

Mendez Yparraguirre, Cielo

Minchola LifAan, Katherine

Moncada Rojas, Yuliana

Moran Hidalgo, Hugo

Nufiez Arteaga, Alanis

Olivera Abanto, Nicolas

Roman Alayo, Marialina

Roncal Quispe, Fernanda

Sagastegui Gallardo, Claudia

Solis Gonzales, Valeria

Torres Corazon, Rodrigo

Touzet Cabanillas, Alan

Vaca Rodriguez, Dominique

Véasquez Argomedo, José

Zegarra Montoya, Pedro
Pablo

LEYENDA

No = Capacidad en Proceso
Si = Capacidad Lograda
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EVIDENCIAS:

Ariana esté aprendiendo a resolver problemas de
quitar

—
PR R
" \;’> {

Fernanda esta utilizando los cubos para resolver
problemas de quitar.
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ANEXO
04

CONFIABILIDAD



INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

N° de preguntas: 25
N° de sujetos de la muestra piloto: 23 nifios de 5 afios

Se ha usado el metodo de alfa Cronbach, debido a que cada item o proposicion de
la encuesta tiene varias opciones o alternativas ordinales de respuesta, el método de
alfa Cronbach Solo se necesita una aplicacion del instrumento a un grupo de sujetos
y el valor de alfa se basa en las varianzas de los puntajes totales y los de cada item,
cuales se les asigna los valores 1 y 0 segln la respuesta sea en sentido afirmativo o
negativo, para proceder a la validacién, calculando la confiabilidad del instrumento

con la siguiente formula:

& e
a=k-1[1- 5 ]

Donde:
K = nimero de itemes
sl.2 = varianza de los puntajes por cada item
52 = varianza de los puntajes totales
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El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar la
fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que se
espera que midan el mismo constructo o dimension tedrica. La medida de la
fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items (medidos en escala tipo
Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente correlacionados (Welch &
Comer, 1988). Cuanto mas cerca se encuentre el valor del alfa a 1 mayor es la
consistencia interna de los items analizados. La fiabilidad de la escala debe obtenerse
siempre con los datos de cada muestra para garantizar la medida fiable del constructo
en la muestra concreta de investigacion. Como criterio general, George y Mallery
(2003, p. 231) Segun los datos tenemos el coeficientes de alfa de Cronbach es >0 .9

es excelente.

Célculo de la confiabilidad: Reemplazando datos en la formula se obtiene:

o = (25/25-1)[1~(9,317/123,35]

o=0,98
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Tabla N° 25: Matriz de resultados de sesiones de aprendizaje, del pre test y post test

Sesion 01 ‘Sesion 02 Sesion 03 Sesion 04 Sesion 05 Sesion 06 Sesion 07 Sesion 08 Sesion 09 Sesion 10 Sesion 11 Sesion 12 PRE TEST POST TEST
ey Catfacioes Calfacioes Catfacioes Catfacioes Catfacires Catfacires Catfacires Catfaciores Catfacores Catfacires caaciores cafacores Catfacoes cafacores
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