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Resumen

En este proyecto de investigacion mi objetivo general Determinar si el juego didactico
tiene relacion con el aprendizaje significativo en el area de matematica en nifios de
cinco afos de la institucion educativa inicial 1088, Putina, region puno, afio 2020. El
tipo de investigacion es cuantitativa el nivel de investigacion es correlacional, el disefio
de la investigacidn es preexperimental Para compara se utilizo la prueba de hipotesis
con signos de rango de wilconxon la comparacion de pre tes y postes generando un
nivel de significancia experimental p=0,001, por debajo de nivel de significancia
propuesto para esta investigacion que es 0,05, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula
y es aceptada la hipotesis alterna en todo sus extremos que indica el juego didactico
tiene relacion con el aprendizaje significativo de matematica en nifios de cinco afos
de la institucién educativa inicial 1088 Miraflores de la provincia de San Antonio de
Putina, region puno, afio 2020 La aplicacién del juego didactico y su relacion con el
aprendizaje significativo en matematica en el pre tes se obtuvo donde se comprobo que
el 53% de los nifios se encontraba en nivel de inicio (C).Luego de la aplicacion del
juego didactico y su relacion con el aprendizaje significativo en matematica se
evidencia en el desarrollo de las sesiones y en su primera dimension en donde el
resultado dio que el 42% de los nifios se encontraba en nivel de inicio (C).es decir que
mediante se va aplicando las sesiones se da la mejora paulatinamente en donde se ve
el resultado en la segunda dimension que el 47% de los nifios y nifias se encuentra en
un nivel logro previsto (A), en el desarrollo de la tercera dimension que el 53% de
nifos y nifias se encuentran en el nivel locro previsto (A), y nivel logro destacado 32%
(AD).Finalmente, los resultados de pos tes se ha demostrado que los nifios y nifias
alcanzaron un 53% logro previsto (A), y el 32% se encuentra en proceso (B) y el logro
destacado 16% (AD) y el 0% se encuentra en nivel de inicio (C), los resultados
demuestran que el juego didactico tiene relacion con aprendizaje significativo en

matematicas en nifios de 5 afios de inicial.

Palabras claves: aprendizaje, didacticas, juegos, matematica.



Abstract

In this research project my general objective To determine if the didactic game is
related to meaningful learning in the area of mathematics in five-year-old children
from the initial educational institution 1088, Putina, Puno region, year 2020 The type
of research is quantitative, the level of research is correlational, the research design is
pre-experimental. For comparison, the hypothesis test with wilconxon rank signs was
used, the comparison of pre tes and posts, generating an experimental significance
level p = 0.001, below the significance level proposed for this research, which is 0.05,
therefore, the null hypothesis is rejected and the alternate hypothesis is accepted in all
its extremes that indicates the didactic game is related to the significant learning of
mathematics in children of five years of the initial educational institution 1088
Miraflores of the province of San Antonio de Putina , Puno region, year 2020 The
application of the didactic game and its relationship with meaningful learning in
mathematics in the pre-tes was obtained where it was found that 53% of the children
were at the beginning level (C) .After the application of the didactic game and its
relationship with meaningful learning in mathematics is evidenced in the development
of the sessions and in its first dimension where the result showed that 42% of the
children were at the beginning level (C), that is, Through the application of the
sessions, the improvement is gradually given, where the result is seen in the second
dimension that 47% of the boys and girls are at an expected achievement level (A), in
the development of the third dimension that the 53% of boys and girls are at the
expected achievement level (A), and 32% outstanding achievement level (AD)

Finally, the post results have shown that boys and girls reached 53% expected
achievement (A ), and 32% are in process (B) and outstanding achievement 16% (AD)
and 0% is at the beginning level (C), the results show that the didactic game is related

to significant learning in mathematics in children 5 years of initial.

Keywords: games, didactics, learning.
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l. Introduccion

En pleno siglo XXI, América Latina sigue aquejada de una serie de problematicas que
permean los sistemas educativos configurando trayectorias escolares dispares y
lastrando el progreso y bienestar socioecondémico de sus pueblos. Y se emplea aqui el
término aquejada para denotar que muchos de estos problemas educativos parecen
constituirse como males endémicos en materia educativa que la regién arrastra como

si de una enfermedad cronica se tratara. Rodriguez, (2019)

(Flores, 2016) sefiala que pisa da resultados de En matematica se subi6 de 368 a 387,
es decir, 19 puntos, escalando al puesto 61 y superando asi a Brasil. En este item, el
Per0 es el sexto pais de la lista con la mejora mas notable. Sin embargo, hay un 46.7%

de estudiantes peruanos que se ubican entre los que obtienen los peores resultados,

mientras que solo un 0.6% alcanza los mas altos niveles de la evaluacion.

Gallardo, (2018) Menciona que el juego es una actividad fundamental para el
desarrollo integral de las personas. Su practica fomenta la adquisicion de valores,
actitudes y normas necesidad para una adecuada convivencia. Todo nosotros hemos
aprendido a relacionarnos con nuestro &mbito familiar, material, social y cultural y a
través del juego. se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil, elastico y
habilmente que implica una dificil categorizacion. Etimoldgicamente, el juego se
puede definir como una actividad placentera libre espontanea que se realiza con el fin
de disfrutar ayuda al nifio a conocerse a si mismo, a relacionarse con los demas y a

comprender el mundo que le rodea. ( p. 4)
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Aguirre, (2019) Menciona que las mateméticas estdn en todas partes. Estan en el
mundo alrededor de nosotros, estan en la naturaleza, y estan en su hogar, adentro y
afuera. Buscando las matematicas todos los dias de la vida, usted puede ayudar a los
nifios a aprender los conceptos basicos y comprender por qué las matematicas son tan

importantes.( p. 8).

Moreno ,(2002) En el contexto nacional, el problema de la educacion viene la
problematica del aprendizaje a causas del medio econémico mas que todo en zonas
rurales los padres no cuentan con los recursos econémicos para alimentos para
materiales educativos y los nifios tienen poca alimentacién para llegar a la escuela
tienen que caminar y n son tomada en cuenta y es abandonada en por el gobierno y
por los sistemas educativos. los cuales tampoco toman en cuenta el idioma materno y
los docentes el cual esté dispuesto a ir a lugares distantes solo por el dinero y no por

su vocacion profesional, no cuenta con el medio con un ambiente adecuado.

¢CUal es la relacion de juegos didacticos con el aprendizaje significativo en el &rea de
matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 de Putina,

puno,2020

Determinar si el juego didactico tiene relacion con el aprendizaje significativo en el
area de matematica en nifios de cinco afios cinco afios de la institucion educativa inicial

1088 de Putina, puno,2020

Aplicar el juego didactico para mejorar el aprendizaje significativo en el area de
matema@tica en nifios de cinco afios cinco afios de la institucion educativa inicial 1088

de Putina, puno,2020
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Evaluar si el juego didactico tiene relacion con el aprendizaje significativo de
matematica en nifios de cinco afios cinco afios de la institucion educativa inicial 1088

de Putina, puno,2020

Comparar el nivel de correlacion entre pre tes y pos tes en nifios de cinco afios de la

institucion educativa inicial 1088 Miraflores de San Antonio de Putina, puno, afio 2020

La importancia de esta investigacion es para precisar que el juego didactico mejora el
aprendizaje significativo en el area de matematica de los estudiantes de educacion
Inicial asi para aplicar mas meétodos para el aprendizaje Esta investigacion es muy
importante tanto para mi como para el estudiante porque me brindara informacion
sobre el juegos didactico tendré mas informacion, El juego constituye la ocupacion
principal para el aprendizaje en area de matematica del nifio/a, asi como un papel muy
importante, pues a través de éste puede estimularse y adquirir mayor desarrollo en sus
diferentes areas como matematica, lenguaje Social psicomotricidad y otros. Ademas,
el juego en los nifios/as tiene propdsitos educativos y también contribuye en el
incremento de sus capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz
para el entendimiento de la realidad. Los nifios/as crecen a través el juego, por eso no
se debe limitar al nifio en esta actividad del juego, por tanto, conocer detalladamente
laimportancia del juego de manera Global y de forma més detallada en lo que se refiere
al juego como proceso de desarrollo en los diversos &mbitos del nifio, pero sobre todo
en lo referente al ambito social, pues la socializacion ayudara al nifio/a acoger los
elementos socioculturales de su ambiente e integrarlo a su personalidad para asi poder
adaptarse a la sociedad, les llevara también a conseguir la autonomia necesaria para

participar en la vida social de Forma creativa, respetando y ajustandole a los habitosy
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normas de convivencia sin dejar de tener una actitud critica hacia ellas y aceptando,

respetando y valorando las diferencias individuales y la pluralidad social y cultural.

l. Revision de la literatura
2.1. Antecedentes

211 Antecedentes Internacionales.

Brito, (2019) con el titulo incidencias de los recursos didacticos para propiciar el
desarrollo del pensamiento logico critico y creativo en los nifios de preprimario del
centro educativo Andrés bello. periodo escolar 2018-2019 del distrito educativo 06-06
moca provincia Espaillat, republica dominicana. En Republica Dominicana en el Nivel
Inicial especialmente en Pre-Primario, después del programa de Jornada escolar
Extendida las docentes no cuentan con mucho tiempo para elaborar recursos
didacticos, aun existiendo una variabilidad de recursos didacticos, esto es imposible,
lo que impiden el desarrollar el pensamiento l6gico, critico y creativo. El objetivo
general de esta investigacion fue identificar Las incidencias de los recursos didacticos
que implementa la docente del Centro Educativo Andrés Bello para desarrollar el
pensamiento légico, critico y creativo. La metodologia utilizada estuvo enfocada en el
método deductivo porque permitira partir de lo general a lo particular, utilizando la
recoleccion y procesamiento de informacién, desarrollo teoérico, analisis de datos,
afirmaciones y conclusiones; para determinar su importancia, su relacion entre ellos,
su organizacion y como funcionan dichos elementos. Se logré realizar las
recopilaciones de informacion mediante la aplicacion de cuestionarios y entrevistas a
las docentes y el personal de gestion para la veracidad de los datos recogidos. De esta
manera se lograron dar respuestas a las variables y objetivos planteados. Al final se

concluye diciendo que Existe deficiencia en los recursos didacticos que implementan
17



las docentes del Centro Educativo Andrés Bello para desarrollar el pensamiento Idgico,
critico y creativo en los estudiantes de Pre-Primario, ya que, segun las docentes solo
utilizan el &baco, juegos de seriacion, clasificacion, figuras geométricas, mientras que
la coordinadora dijo: materiales manipulativos, tarjetas de codificacion, bloques
I6gicos, cajas de letras y figuras de animales, evidenciando discrepancias en las

opiniones dadas por los sujetos informantes.

Chamorro, (2016) con el titulo la ludica en el desarrollo de la prematemética de los
nifos y nifias de 4 a 5 afios de edad de la unidad educativa réplica 24 de mayo, quito,
afio lectivo 2016 el presente proyecto estuvo encaminado a las actividades Iudicas
como una base importante en el desarrollo de la pre matematica en la educacién
preescolar, el objetivo general fue reconocer como contribuye la lidica en el desarrollo
de la pre- matematica. Fue una investigacion con enfoque socio educativo, de
paradigma cualitativo y cuantitativo, descriptivo, exploratorio, de campo y
bibliografico. La poblacion en estudio estuvo constituida por 4 docentes y 97 nifios y
nifias del nivel inicial 2 de la unidad Educativa Réplica 24 de mayo, se utilizo las
técnicas de observacion con su instrumento lista de cotejo y la encuesta con su
instrumento el cuestionario. De las conclusiones se destaca que los resultados de
aprendizaje orientados al desarrollo cognitivo, contribuyen a la construccién de la
habilidad I6gica matematica. Ademas, los juegos estimulan las areas motoras, puesto
que, al experimentar y manipular, desarrollan el pensamiento logico. Al final, se
desarroll6 un esquema de propuesta que ayude de manera oportuna la interiorizacion

del aprendizaje, lo que le gener6 impacto y trascendencia a esta investigacion.
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Ortiz, (2016) el titulo: las etapas del aprendizaje 16gico matematico y su incidencia en
el proceso ensefianza aprendizaje del nivel inicial subnivel 2 de la unidad educativa
primero de mayo del cantdn Pastaza, provincia de Pastaza La presente investigacion,
tiene como finalidad fortalecer las etapas del pensamiento l6gico matematico y como
esto incide en el proceso de ensefianza aprendizaje del nivel inicial subnivel 2 de la
Unidad Educativa Primero De Mayo Del Canton Pastaza, Provincia De Pastaza,
utilizando la técnica la observacion y como instrumento la ficha de observacion
aplicada a los nifios y una encuesta dirigida a los docentes de la institucion mencionada
se evidencio que no se aplica de manera correcta siguiendo cada uno de los procesos
para lo cual se planteandose como alternativa de solucion al problema la aplicacion y
utilizacion de un manual de actividades que guie en el desarrollo las etapas del
pensamiento légico matematico, involucrando el desarrollo cognitivo, procedimental,
promoviendo la inteligencia, la memoria, fomentando en los estudiantes destrezas y
habilidades intelectuales, estimulando actitudes que promuevan la seguridad,
confianza y valoracion; creando un clima de participacion activa en el proceso

ensefianza-aprendizaje convirtiendo este en aprendizaje significativo.

2.1.2. Antecedentes Nacionales.

Pilaloa, (2019)EL titulo el juego y las relaciones sociales en nifios de educacion inicial
en la escuela general Antonio José de sucre, el triunfo, guayas — 2019. La finalidad de
la presente investigacion fue la de encontrar los mecanismos adecuados para mejorar
las relaciones sociales de los nifios de educacién inicial; por este motivo, el objetivo
de investigacion fue el determinar el impacto del juego sobre las relaciones sociales
de los nifios de educacion inicial en la Escuela General Antonio José de Sucre, canton

El Triunfo provincia del Guayas. El disefio metodologico fue el descriptivo
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correlacional y se cont6 con una muestra conformada por 25 estudiantes, del paralelo
B por ser donde se ha identificado el problema, a ellos se les aplic6 una lista de cotejo
y una ficha de observacién. Para poder contrastar la hipdtesis se aplico la r de Pearson.
Con el analisis de los resultados se pudo concluir que el juego produce una mejora
significativa en las relaciones sociales de los nifios de educacion inicial en la Escuela
General Antonio José de Sucre, cantén El Triunfo provincia del Guayas; esto se
corrobora con el resultado de la aplicacion del coeficiente de correlacion de Pearson
con el que se obtiene un coeficiente de 0,461, lo que indica una relacion media, la

significancia bilateral fue inferior a 0,01.

Rojas, (2017) el titulo el juego didactico para fortalecer el aprendizaje de la seriacion
en los nifios de educacion inicial de 5 afios de una i.e.p del distrito de castilla - Piura,
2016. el estudio se realizé con el objetivo de determinar los efectos del juego en el
aprendizaje de la seriacion entre los nifios de cinco afios de edad de una institucion
educativa privada del distrito de Castilla-Piura. El estudio se enmarcé dentro de la
metodologia cuantitativa de tipo explicativa, donde se pretendid establecer la
influencia de la variable independiente el juego didactico, y la variable dependiente la
seriacién de los nifios de cinco afios. Para el recojo de informacion se utilizd el
instrumento Lista de cotejo con el cual se evalu6 el desempefio de los nifios en relacion
con el aprendizaje de la seriacion matematica. Los resultados obtenidos, a partir de la
recoleccion y andlisis de datos, demostraron que los juegos didacticos tuvieron un gran
impacto en la potenciacion de las habilidades propias de la seriacién que caracteriza a
los nifios en esta etapa de su desarrollo. Las conclusiones determinaron que luego de
aplicado el programa basado en juegos didacticos, los nifios mostraron la mejora de

sus aprendizajes relacionados con la capacidad de la seriacion. Al desarrollar el nifio
20



la capacidad de agrupar por las semejanzas y ordenar por las diferencias, adquiere la

posibilidad de clasificar y seriar simultdneamente.

Perez, (2019) el titulo juegos didacticos y el pensamiento I6gico matematico en los
nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa inicial n® 425-1 de esccana, distrito
chilcas, san miguel 2018 La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la
relacion de juegos didacticos con el pensamiento l6gico matematico en los nifios y
nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana, distrito
Chilcas, San Miguel 2018. Sobre la metodologia fue de nivel cuantitativo, tipo no
experimental, disefio descriptivo correlacional. Se considerd la muestra poblacional
entre 20 nifios y nifias de 5 afios, a quienes se les evalué mediante lista de cotejo y
ficha de observacion debidamente validados por juicio de expertos. El estadistico que
se utilizo para obtener el resultado a la Hipdtesis General fue el Tau b de Kendall,
arrojando el coeficiente de correlacion 0.911. Por lo tanto, se concluye que: Los juegos
didacticos se relacionan significativamente con el pensamiento I6gico matematico en
los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana,

distrito Chilcas, San Miguel 2018.

Zevallos y Nahuero (2019) titulo: nivel de desarrollo de nociones basicas matematicas
en estudiantes de 5 afios de la institucion educativa inicial nro. 027 — Acobamba —
Huancavelica. El estudio tuvo como proposito determinar el nivel de desarrollo de las
nociones basicas matematicas. Como muestra se tomo 24 nifios de 5 afios de edad, en
la némina oficial de matricula hubo 21 estudiantes y los otros 3 fueron alumnos libres
nifios que también consideramos para la ejecucion, se utilizé el TEST DE evaluacion

de nivel de desarrollo de nociones béasicas matemaéticas en estudiantes de 5 afios. Se
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encontr6 que después de aplicar el test. Las (nociones basicas matematicas) nivel bajo
4.2% que represento 1 nifio de 24, seguido del nivel medio 12.5% que represento 3
nifos, en tanto el 83.3% fue igual a 20 nifios que mostraron nivel alto. En las (nociones
espaciales) nivel bajo 4.2% que represento 1 nifio de 24, nivel medio 20.8% igual a 5
nifos, nivel alto 75% fue igual a 18 nifios, las ( nociones temporales) nivel bajo 4.2%
representa 1 nifio del total de 24 y el 29.2% que equivalié a 7 nifios del nivel medio,
los que tuvieron nivel alto son del 66,7% que equivalié a 16 nifios, en las (nociones
cuantitativas) nivel bajo fue 4.2% que represento 1 del grupo de estudio y el 37.5%
fue de 9 nifios que manifestaron nivel medio asi se observo que el 58.3% fue

equivalente a 14 nifios que estuvieron en el nivel alto.

Ramos,Santa Cruz, Tito (2015) el titulo: relacién entre material educativo y desarrollo
del pensamiento matematico en nifios de 5 afios de la institucion educativa madre
maria auxiliadora n°036 san juan de Lurigancho-lima La investigacion tuvo como
problema principal determinar ;Qué relacion existe entre material educativo y
desarrollo del pensamiento matematico en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa
Madre Maria Auxiliadora N°036 San Juan de Lurigancho- Lima? Su objetivo fue
comprobar la relacion del material educativo y desarrollo del pensamiento matematico
en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Madre Maria Auxiliadora N° 036 de
San Juan de Lurigancho. El tipo de investigacion fue de disefio descriptivo
correlacional es una investigacion no experimental. Se busco la relacion de ambas
variables. La validez de la primera variable Material Educativo fue de 0,87 (validez
alta). Y en la segunda variable del Desarrollo del Pensamiento Matematico fue de 0,86
(validez alta). Ambas confiabilidades de validez fueron con el Alfa cronbach. La

muestra representativa fueron los alumnos del turno tarde matriculados de la
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Institucion Educativa Madre Maria Auxiliadora N° 036 de San Juan de Lurigancho.
La poblacién y muestra representativa fue un total de 60 nifios y nifias., seleccionados
de la siguiente manera 40 nifios y 20 nifias de la Institucién Educativa Madre Maria

Auxiliadora N° 036 de San Juan de Lurigancho.

Idone y Zarate, (2017) nivel de pensamiento l6gico matemaético en los nifios de 5 afios
de la I.LE.I N° 303 barrio centro Chupaca el presente trabajo de investigacion titulado
nivel de pensamiento l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.I N° 303
Barrio Centro Chupaca; tiene como propdsito determinar el nivel de pensamiento
I6gico matematico en los nifios de 5 afios I.E.l1 N° 303 Barrio Centro Chupaca, y para
ello se formuld el problema general ;Cual es el nivel de pensamiento ldgico
matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.I N° 303 Barrio Centro Chupaca? La
investigacion se ubica en el enfoque cuantitativo, tipo de investigacion béasica, en un
nivel descriptivo simple, con disefio descriptivo simple con una sola variable de
estudio. El tipo de muestreo fue el no probabilistico con una muestra censal de 44
nifios de 5 afios. El instrumento fue la ficha de observacion para la variable Unica la
misma que se sometio a juicio de expertos y nivel de confiabilidad de alfa de Cronbach.
En los resultados obtenidos se determiné el nivel de pensamiento l6gico matematico
en los nifios de 5 afios de la I.E.1 N° 303 Barrio Centro Chupaca. Por lo que luego de
aplicar el instrumento de investigacion al total de 44 nifios son 34 nifios que representa
el 77,3% de la muestra se ubican en el nivel proceso, lo que implica que un porcentaje

considerable requiere fortalecer el pensamiento I6gico
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213.  Antecedentes Locales.

Tito Venegas,( 2016) el titulo la tiendita como estrategia para el desarrollo de la
competencia, actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en nifios y
nifias de 5 afos de las instituciones educativas iniciales del distrito de Amantani en el
2016. Tuvo como objetivo general determinar la eficacia de la estrategia La tiendita
para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad. Los cuales se evidencia con la aplicacion de los talleres. El tipo de
investigacion que se plantea para realizar el presente trabajo es experimental y de
disefio de investigacion cuasi — experimental; con cuatro grupos con pre test (prueba
de entrada) y post test (prueba de salida) de las cuales dos instituciones educativas se
sometieron al tratamiento experimental. Primero se aplico una prueba de entrada a los
grupos tanto experimental y de control, luego se aplicd la estrategia, que consta de 15
talleres los cuales se desarrollaron en el sector la tiendita, en los dos grupos
experimentales. Luego, se aplicO una prueba de salida en los cuatro grupos,
demostrando los resultados de la competencia, actda y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad. Finalmente se aplicé las pruebas de hipotesis y los resultados
estadisticos para determinar que: La estrategia la tiendita es eficaz puesto que
promueve aprendizajes a través de problemas que responden a un contexto en las que
se incita al razonamiento para resolver problemas reales con conocimientos
matematicos que lo ayudarian a sostener estrategias de solucion a partir del conteo,

establecimiento de relaciones, etc.

22.  Basesteoricas de la investigacion

221 Eljuego
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Meneses, Maureen; Monge (2001) Nos dice que el juego infantil esta constituido por
las actividades ludicas en las que el nifio representa algin papel e imita aquel aspecto
significativo de las actividades adultas y de contactos con ellas, la evolucion del nifio
y el juego esté relacionado con el medio en que se desenvuelva, el cual va a medir en
el desarrollo de las habilidades y destrezas. El resulta una actividad creativa, natural,
sin aprendizaje anticipado, que proviene de la vida mismo. Tanto para el ser humano
como para el animal, el juego es una funcién necesaria y vital. La accion de jugar es
automotivada de acuerdo con los intereses personales o impulsos expresivos. El juego
natural tolera todo el rango de habilidades de movimiento, las normas o reglas son
autodefinidas, la actividad del juego es espontanea e individual es en parte un reflejo
del entorno que rodea al individuo, una actividad necesaria ya que contribuye al

desarrollo integral del infante.

Groos, (2008) Para Groos el juego es un ejercicio de preparacion para la vida adulta,
ya que contribuye a la formacion y capacitacion de habilidades que requerird de mayor.
Este proceso de preparacion mediante el juego se entiende como una etapa necesaria
y de maduracién. El autor afirmé: El gato jugando con el ovillo aprendera a cazar
ratones y el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su cuerpo, con lo que
busca explicar que el juego entre los animales es un acto dtil en la lucha por la
supervivencia, ya que este influye en el desarrollo de las facultades motrices que mas
adelante pueden utilizar en la defensa o el ataque. Vio en el juego un fenémeno de
desarrollo del pensamiento, de la actividad. El juego no es mas que una expresion de
caracter instintivo, que tiene como funcion fundamental ejercitar y desarrollar las

capacidades necesarias para enfrentarse con éxito a las circunstancias futuras.
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222. Teorias dejuego

Sanchez, (1985) nos dice que la teoria de juegos se ocupa de las situaciones
estratégicas, la teoria de la decision o teoria de la utilidad estudia las situaciones
paramétricas. Este reparto del trabajo no implica sin embargo que se trate de teorias
independientes. la teoria de juegos se construye sobre los fundamentos que
proporciona la teoria de la decision. Las situaciones estratégicas se dan en multitud de

ambitos.

Contreras, Noli, Peralta, Sandmann, (2002) Mencionan que la Teoria de Juegos se
desarroll6 con el simple hecho de que un individuo se relacione con otro u otros. Hoy
en dia se enfrenta cotidianamente a esta teoria, en cualquier momento. Para el hombre
la importancia que representa la Teoria de Juegos es evidente, pues a diario se enfrenta
a multiples situaciones que son juegos. Actualmente la Teoria de Juegos se ocupa sobre
todo de que ocurre cuando los hombres se relacionan de forma racional, es decir,
cuando los individuos se interrelacionan utilizando el raciocinio. Sin embargo, la
Teoria de Juegos tiene todas las respuestas a los todos problemas del mundo. La Teoria
de Juegos consiste en razonamientos circulares, los cuales no pueden ser evitados al
considerar cuestiones estratégicas. Por naturaleza, a los humanos no se les va muy bien
al pensar sobre los problemas de las relaciones estratégicas, pues generalmente la
solucion es la logica a la inversa. En la Teoria de Juegos la intuicién no es muy fiable
en situaciones estratégicas, razon por la que se debe entrenar tomando en

consideracion ejemplos instructivos, sin necesidad que los mismos sean reales.

2.2.2.1. Teoriade interpretacion del juego
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Gallardo,Vazquez, (2018) Menciona que el juego durante el desenvolvimiento del nifio
es resultados directos de los cambios de experimentar sus organizaciones intelectuales.
El tipo de juego en parte es reflexivo de estas organizacion , pero en la medida en que
es acto infantil por excelencia el juego ayuda a la institucién y el desarrollo de nuevas
estructuras mentales la teoria de igualdad entre ambos fundamentos y su reproduccion,
en la incorporacién de comportamiento que obligan las propias estructuras
intelectuales estos juegos se describe, por estar organizado por medio de una serie de
reglas que cada jugador debe respetar, de tal forma determinar una participacion entre
ellos y al mismo tiempo una competencia. Los juegos de construccion no integran una
etapa mas dentro del seguimiento del desarrollo. Marcan mas bien una posicién
intermedia, el puente de transicion entre los diferentes tipos de juegos y las conductas
adaptadas estos juegos son fundamentales para lograr el desarrollo integral del nifios
en la etapa de educacion inicial puesto que acceder al nifio para desarrollar las
habilidades motoras finas, las coordinaciones éculo manual y las capacidades de
analisis y sintesis, fomentar la imaginacion y la creatividad, potenciar la capacidad de
atencion y concentracion, estimular la habilidad manual, asociar ideas, ejercitar la

capacidad de razonamiento ldgico.

2.2.2.2. Teorias socioculturales del juego

Vygotsky Es citado por Gallardo, (2018) menciona que el juego es una sucesion del
cambio, es la realizacién imaginaria es la realizacion imaginaria, fantasia de deseos
impensables; sefiala que la imaginacién constituye esa nueva formacién que falta en
la conciencia del nifio en la primera infancia, y que representa una forma
especificamente humana de la actividad de la conciencia; cree que en el juego el nifio

crea una situacion ficticia y una estructura sentido/cosa, en la que el aspecto semantico,
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el significado de la palabra, el significado del objeto es dominante, determina su
conducta; subraya que el nifio no simboliza en el juego, sino que desea, satisface el
deseo, hace pasar a través de la emocién las categorias fundamentales de la realidad,;

y sostiene que un caracter esencial del juego es la regla, transformada en afecto.

2.2.2.3. Teoria del juego como instrumento de afirmacion

Gallardo, (2018) menciona que el nifio se desenvuelve por el juego, sefiala que la
alegria obtenido por el nifio en el juego es un placer moral, considera que el juego
desempefia en el nifio el rol que el trabajo desempefia en el adulto, dice que el juego
tiene su fin en si mismo, en la afirmacion del Yo, cree que la seriedad es una de las
caracteristicas esenciales del juego infantil y afirma que en el juego el nifio muestra su
inteligencia, su voluntad, su caracter dominador; en una palabra: su personalidad.

personalidad. Propone la siguiente clasificacion de los juegos:

Juegos sin ninguna regla: juegos funcionales, juegos hedonisticos, juegos con algo
nuevo, juegos de destruccién, juegos de desorden, juegos de arrebato y juegos
solitarios. Juegos reglados: juegos de imitacion, juegos de construccion, juegos de
regla arbitraria, juegos sociales, juegos figurativos, juegos de proeza, juegos de

competicion, danzas y ceremonias.

223.  Tipos dejuego
Segun Minedu, (2015) Existen diversas clasificaciones de los tipos de juego que los
nifios realizan libremente. La siguiente clasificacion te ayudara a distinguir qué area

del desarrollo se esta estimulando y conoceras sus tendencias individuales.

2.2.3.1. Juego motor
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El juego motor esté asociado al movimiento y experimentacion con el propio cuerpo y
las sensaciones que éste pueda generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la soga, lanzar
una pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son juegos motores. Los nifios
pequefios disfrutan mucho con el juego de tipo motor ya que se encuentran en una
etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo. Ademas, cuentan
con mucha energia que buscan usarla haciendo diversos y variados movimientos. Es
recomendable que el nifio realice juegos de tipo motor en areas al aire libre, donde
encuentre espacio suficiente para realizar todos los movimientos que requiera. Si
acondicionamos en estos espacios pequefios tlneles naturales, rampas, escaleras
sencillas u otros obstaculos que supongan un reto para el pequefio, estaremos apoyando

el desarrollo de la libre psicomotricidad, fundamental en esta etapa.

2.2.3.2. Juegosocial

El juego social se caracteriza porque predomina la interaccion con otra persona como
objeto de juego del nifio. Los siguientes son ejemplos de juegos sociales que se
presentan en diferentes edades en la vida de los nifios: Cuando un bebé juega con los
dedos de su madre o sus trenzas; habla cambiando tonos de voz; juega a las escondidas;
juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre otros. En nifios mas grandecitos
observamos juegos donde hay reglas y la necesidad de esperar el turno, pero también
el juego de abrazarse. Los juegos sociales ayudan al nifio a aprender a interactuar con
otros. Lo ayudan a saber relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia, con soltura.

Ademas, acerca a quienes juegan pues los vincula de manera especial.

2.2.3.3. Juego cognitivo
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El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del nifio. El juego
cognitivo se inicia cuando el bebé entra en contacto con objetos de su entorno que
busca explorar y manipular. Méas adelante, el interés del nifio se torna en un intento por
resolver un reto que demanda la participacion de su inteligencia y no sélo la
manipulacion de objetos como fin. Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta construir
una torre con ellos, alcanzar un objeto con un palo, los juegos de mesa como dominé
0 memoria, los rompecabezas, las adivinanzas, entre otros, son ejemplos de juegos

cognitivos.

224.  Eljuegocomo estrategia didactica

Aristizabal, (2016) menciona que EI juego como estrategia didactica y como actividad
ludica en el desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje de las
matematicas, pues puede actuar como mediador entre un problema concreto y la
matematica dependiendo de la intencionalidad y el tipo de actividad por tal motivo, el
proyecto El juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento
numérico en las cuatro operaciones basicas permite desarrollar distintas habilidades de
calculo y relaciones, para familiarizarse y reafirmar el conocimiento de las operaciones
basicas adicion, sustraccion, producto y cociente, a través de la sorpresa, la practica y
la diversion, al igual que sirve de alternativa de evaluacion dichas operaciones por su
dinamismo, en los estudiantes. El juego como estrategia de ensefianza aprendizaje ha
mostrado resultados significativos en el aprendizaje de las matematicas en los

estudiantes.

Chacon citado por Rojas, (2017) afirma que el juego didactico es una estrategia que
se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad del educativo, pero por lo general el
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docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus multiples ventajas. Para este autor,
el juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que
incluye momentos de accidn pre reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-
I6gica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo
altimo es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el

desarrollo de la creativa.

2.2.4.1. Importancia del juegodidéactico

Rojas, (2017) afirma que la importancia del juego proviene principalmente de sus
posibilidades educativas. A través del juego el alumno revela al educador, el caracter,
defectos y virtudes; ademas hace que se sientan libres, duefios de hacer todo aquello
que espontaneamente desean, a la vez que desarrollan sus cualidades. A traves del
juego se pueden comunicar muchos principios y valores como la generosidad, dominio
de si mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de liderazgo,
altruismo y mas; por lo anterior los juegos educativos son importantes para los
alumnos porque durante el juego el estudiante inicia animado, ejercita el lenguaje, se
adapta al medio que le rodea, descubre nuevas realidades, forma el caracter y
contribuye a desarrollar la capacidad de interaccion y ensefia a aprender y demuestra

lo que ha aprendido.

225.  Aprendizaje através del juego

UNICEF, (2018) nos indica que los nifios juegan para dar sentido al mundo que les

rodea y para descubrir el significado de una experiencia conectandola con algo que ya
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conocian previamente. Mediante el juego, los nifios expresan y amplian la
interpretacion de sus experiencias. competencias cognitivas, el bienestar emocional, la
competencia social y una buena salud fisica y mental forma una solida base para el
éxito incluso bien entrada la edad adulta. Aunque el aprendizaje tiene lugar durante
toda la vida, en la primera infancia se produce con una rapidez que luego nunca se
igualard Los afios correspondientes a la educacién preescolar constituyen la parte
central del periodo de la primera infancia, y son los que fundamentan el éxito tanto en
la escuela como después de esta. Aunque este informe se centra en los afios que
corresponden a la educacion preescolar, debemos sefialar que el aprendizaje a través
del juego resulta pertinente durante todo el periodo de la primera infancia e incluso

después de esta.

2.2.5.1. Aprendizaje a traveés del juego en entornos organizados de educacion pre escolar
Aprendizaje

UNICEF, (2018) menciona que, en los entornos organizados de educacion preescolar,
las experiencias de juego se ven potenciadas cuando se proporciona a los nifios
abundante tiempo y espacio para interactuar libremente con dichos entornos. El juego
puede adoptar numerosas formas: juego con objetos, juego imaginario, juego con
compaferos y adultos, juego solitario, juego cooperativo, juego asociativo, juego
fisico. Se considera que el juego es el trabajo de los nifios, y constituye el vehiculo
mediante el que estos adquieren conocimientos y competencias, 1o que les permite
participar de manera independiente y con los demas. El papel de los maestros y otros
adultos presentes en la sala o entorno de juego consiste en posibilitar y organizar las
experiencias ludicas y de aprendizaje; ello requiere a la vez una minuciosa

planificacion (por ejemplo, disponer los materiales para estimular la curiosidad de los
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nifios) e interacciones espontaneas basadas en curiosidades e ideas naturales (por
ejemplo, seguir la iniciativa del nifio en un juego de simulacién). Proporcionar a los
niflos experiencias practicas activas y ladicas ayuda a potenciar y enriquecer el

aprendizaje.

2.25.2. Elaprendizaje a través del juegoen el hogar y en lacomunidad

UNICEF, (2018) Menciona que el juego en todos los aspectos de la programacion de
educacion preescolar y garantizar una practica adecuada desde la perspectiva del
desarrollo, no debemos olvidar que los nifios pequefios no solo aprenden en los entorno
formales y organizados. El entorno familiar y la comunidad son los lugares donde los
nifos pequerios pasan una gran parte de su tiempo, por no decir la mayor parte, durante
sus primeros afios de vida, interactuando con sus padres, sus hermanos, los miembros
de su familia extensa y sus vecinos. Estas interacciones y relaciones ejercen una
influencia significativa en el modo que los nifios entienden y experimentan el mundo
que lo rodea. De hecho, los entornos familiares y la comunidad proporcionan
excelentes oportunidades para favorecer el aprendizaje a través del juego desde los
primeros afios de vida hasta los periodos preescolar y de primaria. Los cuidadores de
primaria, en su calidad de primeros maestros de los nifios, son los principales valedores
de su aprendizaje y por tanto tienen un importante papel a la hora de crear espacio para
el aprendizaje a través del juego. En consecuencia, resulta esencial apoyar a los
cuidadores y empoderarlos para que puedan desempefiar un papel activo en la
configuracién del aprendizaje y el desarrollo de los nifios, asi como para facilitar el
aprendizaje ludico a los nifios que estan a su cargo en las experiencias cotidianas tanto

en el hogar como en la comunidad.
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2.2.3.5. El aprendizaje a través del juego en los primeros cursos de la escuela primaria

UNICEF, (2018) Menciona que la posibilidad de aprender mediante el juego no es
exclusiva de los nifios en edad preescolar. En los cursos de primaria, las oportunidades
de juego potencian el dominio de los conceptos académicos por parte de los nifios,
ademas de fomentar la motivacién para aprender. De hecho, interés y la motivacion
son dos de los aspectos mas importantes que pude desarrollar el juego incentivarlos en
los primeros cursos favorece la implicacion de los nifios en su propio aprendizaje,
por ejemplo, jugar a juegos de mesa puede reforzar los concetos matematicos a la vez
que incrementan en gran medida las probabilidades de que los nifios con dificultades
para leer puedan avanzar y no se den por vencidos. La exploracion de una amplia
variedad de materiales impresos y herramientas de escritura en un rincon de escritura
puede incitar a participar a los nifios que se muestran mas renuentes a escribir y
ayudarlos a aprender unos de otros. Asimismo, el juego fomenta la creatividad y la
imaginacién, ambos elementos clave que nos permiten afrontar las cosas disfrutar e
innovar. El juego y las oportunidades de participar activamente en el aprendizaje
refuerzan las capacidades creativas del alumno. Permitir que los alumnos de primaria
se relacionen activamente con diversos materiales, temas y cuestiones favorece su

capacidad de indagacion y resolucion de problemas.

226. Rol del docenteenel juego

Zapata citado por Meneses, Maureen y Monge, (2001) afirma que el educador es un
guia y su orientacion se da en forma indirecta al crear oportunidades, brindar el tiempo

y espacio necesario poner sus propias reglas. El papel del educador sera el definir el
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marco metodoldgico en el que han de moverse sus pupilos e intervenir cuando rompen
los principios pedagdgicos. el intercambiar roles, profesor alumno o alumna brindaré
al educando una vivencia diferente y aprendera a ver las cosas desde el punto de vista
del profesor. la forma para llevar esta vivencia estara a cargo de la creatividad que
tenga el docente. La comunicacion, una vez més, es la base para lograr una
participacion masiva del estudiando en las lecciones, por ello, hay que alimentarla y
posibilitarla organizadamente. Se recomienda a los educadores una serie de principios
pedagdgicos para la ensefianza de los juegos proporcionar materiales y principalmente
formas de juego de acuerdo a la edad de los nifios al seleccionar el juego el educador
debe tomar en cuenta de las experiencias por realizar sean positivas, deben ser habil y
tener iniciativa y comprension para entender y resolver favorablemente las situaciones
que se le presenta, si el individuo no resuelve un reto o problema después de varios
intentos, es conveniente que el educador lo sugiera que se devuelva al anterior de
manera que pueda guiarlo para manejar los sentimientos de frustracion, el juego no
competitivo todo esta determinado por el grupo o grupos mediante actos
comunicativos con todo sus implicaciones pedagogicas como lo son: | ahora, el lugar,

las medidas de area, hasta forma de jugarlo.

- Debe conocer muy bien el juego antes de presentarlo a los educandos, tener listo el
material por utilizar y delimitar el terreno de juego.

- Debe motivar a los alumnos antes y despues del juego.

- Debe explicar claramente y en forma sencilla el juego antes de dirigirlo. Ademas,

debe exigir la atencion de la clase, para lo cual los alumnos deben estar en un lugar
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donde todos puedan escuchar. Debe dar la oportunidad de que realicen preguntas para

un mejor entendimiento.

- Después de explicar el juego, se demuestra con un pequefio grupo de alumnos o por

el profesor.

-. Si no fue lo suficientemente claro, de- tenga el juego y corrija el error.

-. Si hay un marcador, deje que los juga- dores lo vean, y al final mencione al ganador.

-. Antes de iniciar un juego debe haber ensefiado sus fundamentos, para asi desarrollar

las habilidades y destrezas de los educandos.

-. Cuando el grupo esté listo, puede implementar variaciones del juego.

-. Si el juego ya se estd volviendo mondtono debe cambiarse o terminarse,
posteriormente encontrarian en la vida adulta, su aplicacion concreta en el deporte o

en la vida cotidiana.

El juego, explica que es una actividad para la vida y tienes como objeto el libre
desarrollo de los instintos heredados todavia sin formar resulta un agente natural

educativo.

227. Laensefianza de matematicaen nivel inicial

Luisa, (2015) Menciona que la ensefianza de la matematica en el nivel inicial desde el
enfoque de la didactica de la matematica francesa. El abordaje de esta problematica ha

determinado que sea necesaria el analisis de la inclusion de contenidos de ensefianza,
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como trabajar didacticamente las actividades numéricas. A partir del analisis
etnografico de las clases de la sala de cinco afios del nivel inicial, ha sido posible
identificar diferentes saberes docentes: como organiza la maestra el grupo, coémo
maneja las intervenciones de los nifios en la actividad, cbmo maneja las intervenciones
de los nifios, como promueve y sostiene la actividad. El interés de este trabajo es
contribuir al estudio de las situaciones didacticas, que se generan en las circunstancias

en que se aborda la ensefianza de esos contenidos.

Minedu, (2015) Menciona que la matematica es instrumental todas las profesiones
requieren una base de conocimientos matematicos y, en algunas como en la
matematica pura, la fisica, la estadistica o la ingenieria, la matematica es
imprescindible. En la practica diaria de las ciencias se hace uso de la matematica. Los
conceptos con que se formulan las teorias cientificas son esencialmente conceptos
matematicos. Por ejemplo, en el campo biologico, muchas de las caracteristicas
heredadas en el nacimiento no se pueden prever de antemano: sexo, color de cabello,
peso al nacer, estatura, etc. Sin embargo, la probabilidad permite describir estas

caracteristicas.

2.2.7.1. Estrategias de control para laensefianza de las matematicas

Melquiades, (2014) Menciona que al alumno se le facilitaran los procedimientos que
utiliza el docente para ensefiar los contenidos matematico, ya que el docente
autorregulara los contenidos mejorando su presentacion para ensefiar los contenidos
matematicos, ya que el docente autorregulara los contenidos mejorando su
presentacion para que el alumno se le facilite su comprensién, obtenidos mejores
resultados, mayor facilidad, para comprender los contenidos y mayor recepcion de lo
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que tiene que realizar para mejorar su nivel l6gico matematico, las habilidades
cognitivas que el alumno va ir adquiriendo seran Utiles para el enriquecimiento
educativo, donde el conocimiento seran significativos y comprenderd de manera
constructiva los ejercicios, problema, figuras geométricos, formulas, probabilidad,
diagrama del arbol, obtencion de multiplos, entre otros tema donde el educando
desarrollara su comprensidn, su analisis y razonamiento para mayor desenvolvimiento
en actividades que realice dentro del aula y que realice dentro del aula y que por

consiguiente obtendréa resultados favorables en su evaluacion educativa.

2.2.7.2. Estrategias de apoyo para la ensefianza de las mateméticas

Melquiades, (2014) Menciona que estas estrategias sin duda son importantes dentro
del proceso educativo, ya que el docente tiene que motivar al alumno a mejora su
aprendizaje matematico a través de puntos en la asignatura, de recompensas, subirle
de calificacion, entre otros incentivos que el alumno lo motiven a seguir preparandose
en los contenidos matematicos, generando mejores actitudes dentro del aula, a seguir
estudiando, realizando tareas, ejercicios, competencias, mejora en su calificaciones,
envase a esto obtendra mayor comprension de los contenidos, el docente cumplira el
papel del docente como guia, motivador del conocimiento, brindando con ello nuevas
alternativas para ensefiar y que el alumno no se dificulte aprenderse las tablas las
formulas, los nombres de las figuras geométricas, la resolucion de fracciones, la lectura
de numeros, en otros temas que permitiran obtener mayor rendimiento académico y lo
que los padres de familia motivan a sus hijos para que mejoren en su aprendizaje,
dando como resultado mayor aprendizaje mejor rendimiento escolar un aprendizaje

constructivo significativo por aprender los contenidos matematicos, con todo ello se
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logra un armonia dentro del aula, manteniendo la participacion de los estudiantes que

son parte principal del proceso ensefianza y aprendizaje.

2.2.7.3. Estrategias de procedimiento para la ensefianza de las matematicas

Melquiades, (2014) Menciona que estas estrategias se constituyen por tres puntos
esenciales que a su vez tendra que llevar el docente dentro de aula, el primero se da a
través de la repeticion de los conocimientos obtenidos manteniéndolos de forma
significativa y constructiva para no llegarlos a olvidar, pero sin llegar a la
memorizacion. El alumno tendra que seleccionar algunas técnicas que le sirvan para
adquirir los conocimientos y al mismo tiempo no olvidarlos a utilizarlos cuando sean
necesarios en un actividad cotidiano, otro punto es la organizacion que obtenga para
desarrollar ejercicios, si no lleva orden perdera el interés para aprenderlo, obtendra
bajo rendimiento escolar, un pensamiento constructivo escaso y por consiguiente los
llevara al practica de manera inadecuada obteniendo errores en los resultados y
procedimientos que tenga realizar en los ejercicios, el tercer punto es la elaboracion
tanto de nuevas formas de ensefiar los contenidos matematicos, sean a través de al
computadora con el uso software, de materia ilustrativo, juego didacticos que de una
u otra forma facilitaran el aprendizaje del educando manteniendo sus apuntes
limpios, coherentes, organizados, entendible y los tenga a la mano, facilitando su

estudio dentro del aula.

2.2.74. Estrategias de personalizacion para la ensefianza de las matematicas
Melquiades, (2014)Menciona que para aprender y entender los conceptos matematicos
es necesario que el docente los trasmita de manera clara y entendible, facil de

reflexionar ante cualquier cuestionamiento, siendo critico de todo lo que se esta
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aprendiendo, formandole un sentido investigador que pudiera poseer, al mismo tiempo
desarrollar su creatividad tanto para resolver ejercicios y ejercitaciéon de cada
contenido transmitido. EI alumno podré ser critico, analizador y creativo en aspectos
esto permitird desarrollar su pensamiento constructivismo y necesario que algunos
docentes personalicen el aprendizaje, por ejemplo, cuando algun alumno no le entiende
el tema de fracciones podré hacerlo de manera individual, esto seré diferente para el
educando que le entienda podrian ensefiar a sus demas compafieros y haya una

retroalimentacion de los contenidos entre ellos.

2.2.1.5. Estrategias de metacognicion en el aprendizaje constructivistaen las matematicas
Flavell citado por Delgado, (2002) Afirma que para desarrollar esta estrategia es
necesario conocer la naturaleza, estado o funcionamiento del proceso de pensamiento
de cada alumno que dard la posibilidad de adquirir conscientemente todo el
conocimiento , usando nuevos mecanismos para reforzar el pensamiento asegurado el

protagonismo del estudiante como creador de su propio aprendizaje.

Villalobos citado por Melquiades, (2014) Afirma que el alumno es aquel creador de
su propio conocimiento y el docente sélo reforzara de manera significativa para
enriquecer cada tema de una forma creativa e interesante, utilizando material didactico
y tecnologia para el alumno ponga mas atencién a lo que se esta ensefiando, obteniendo
con ello mayor comprension de los temas observados, para despues ser aplicarlos en

su vida cotidiana de manera constructivista y significativa.

Vygotsky hace referencias a las zonas de desarrollo proximo que el alumno tiene que

desarrollar tiene que desarrollar, con la ayuda del profesor que como guia pasara hacer
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un observador del aprendizaje del alumno teniendo que aprender a través de la
experiencia, de la investigacion, al plantearse preguntas (porque este resultado, que
puedo realizar para facilitar mi aprendizaje, como puedo resolver mi problema que
mecanismo utilizar para hacerlo facilmente) con esto creara su propio aprendizaje

obteniendo respuestas a sus preguntas realizando sus ejercicios solo y con sus técnicas.

228. Fundamento de matemética

2.2.8.1. ¢Por qué aprender matematica?

(Minedu, 2015b) Nos dice por que la matematica esta presente en nuestra vida diaria
y necesitamos de ella para poder desenvolvernos en él, es decir, esta 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 cuantos 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 célculo o de la
probabilidad de sucesos, para jugar una partida de ludo u otro juego. Esta claro,
entonces, que la matematica se caracteriza por ser una actividad humana especifica
orientada a la resolucion de problemas que le suceden al hombre en su accionar sobre
el medio, de tal manera que el tener un entendimiento y un desenvolvimiento
matematico adecuado nos permite participar en el mundo que nos rodea, en cualquiera

de sus aspectos, generando a su vez disfrute y diversion.
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2.2.8.2. ¢Para qué aprender matematica?

Minedu, (2015) Menciona que se desarrolla en los nifios capacidades para determinar
hechos, establecer relaciones, deducir consecuencias y, en definitiva, potenciar su
autonomia, su razonamiento, el espiritu critico, la curiosidad, la persistencia, la
indagacion, la imaginacion, la creatividad, la sistematicidad, etc. La utilidad para
promover y estimular el disefio de formas artisticas, fomentando el uso del material
concreto, asi como el uso de esquemas simples para la elaboracion y descubrimiento
de patrones y regularidades. La facilidad para estimular el trabajo cooperativo, el
ejercicio de la critica, la participacion, colaboracion, discusion y defensa de las propias
ideas y la toma conjunta de decisiones. Potencia el trabajo cientifico y la bdsqueda,
identificacion y resolucion de problemas. Las situaciones que movilizan este tipo de
conocimientos, enriquecen a los nifios al sentir satisfaccion por el trabajo realizado al

hacer uso de sus competencias matematicas.

2.2.8.3. ¢ COmo aprender matematica?

Minedu, (2015) Menciona que a través de la resolucion de problemas inmediatos y de
entorno, de los nifios como vehiculo para promover el desarrollo de aprendizaje
matematico orientados en sentido constructivo y creador de la actividad humana. Sobre
la resolucion de problemas, que explicita el desarrollo de la comprensién del saber
matematico, la planeacion el desarrollo resolutivo estratégico y metacognitivo, es
decir, la movilidad de una serie de recursos, y de competencias y capacidades
matematica. Para la resolucion de problemas, que involucran enfrentar a los nifios de
forma constante a nuevas situaciones y problemas, que involucran enfrentar a los nifios

de forma constante a nuevas situaciones y problemas es el proceso central de hacer

42



matematica, asimismo, es el medio principal para establecer relaciones de

funcionalidad de la matematica con la realidad cotidiana.

2.2.8.4. ¢Cudlesson las condiciones necesarias para el aprendizaje de la matemética?

Establecer un clima de confianza para que los nifios puedan disfrutar en diversas
actividades. Ser paciente, respetando los ritmos de aprendizaje de cada nifio. Si es una
situacion de juego o una actividad ludica propuesta por los docentes, debemos
observarla, acompafiarla e intervenir con preguntas precisas que generen curiosidad y
necesidad de resolver situaciones, por ejemplo, para contar, para comparar, para
ordenar, estimulando la bdsqueda de estrategias y soluciones que favorezcan el
aprendizaje. 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 evaluacion para verificar el logro de los nuevos

saberes matematicos de los nifios. Minedu, (2015).

229. Competenciasy capacidades

Usar el lenguaje matematico para comunicar sus ideas o argumentar sus conclusiones;
es decir, para describir elementos concretos, referidos a contextos especificos de la
matematica, hasta el uso de variables convencionales y lenguaje funcional. Cambiar
de perspectiva o punto de vista y reconocer cuando una variacion en este aspecto es
incorrecta dentro de una situacion o un problema dado. Captar cuél es el nivel de
precision adecuado para la resolucién de un problema dado. Identificar estructuras
matematicas dentro de un contexto (si es que las hay) y abstenerse de usar la
matematica cuando esta no es aplicable. Tratar la propia actividad matematica como

materia prima para la reflexion, con miras a alcanzar un nivel mas alto de pensamiento.
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2.29.1. Actliay piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Actlia y piensa 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 construccidn del significado de las operaciones, asi como
la aplicacién de diversas estrategias de calculo y estimacion. Toda esta comprensién
se logra a través del despliegue y a 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. Minedu,

(2014)

2.2.9.2. Actliay piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalenciay
cambio

Actla y piensa en situaciones de regularidad equivalencia y cambio implica
desarrollara progresivamente la interpretacion y generalizacion de patrones, la
comprensién y uso de igualdades y desigualdades y la comprension y uso de relaciones
y funciones. Por lo tanto, se requiere presentar al &lgebra no solo como una traduccién
del lenguaje natural al simbdlico, sino también usarla como una herramienta de

modelacion distintas de situaciones de la vida. Minedu, (2014)

2.2.9.3. Actliay piensa mateméticamente en situaciones de forma, movimientoy
localizacion

Actuar y pensar en situaciones de forma, movimiento y localizacion implica
desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacion en el espacio, la interaccion con
los objetos, la comprensién de propiedades de las formas y como estas se
interrelacionan, asi como la aplicacion de estos conocimientos al resolver diversas

situaciones. Estos involucran el despliegue de las capacidades de matematizar
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situaciones reales, resolver problemas usar el lenguaje matematico para comunicar sus
ideas 0 argumentar sus conclusiones y respuestas. Esta competencia busca que los
nifios sean capaces de desarrollar la comprension de las propiedades y relaciones entre
las formas geométricas, asi como la visualizacidn, localizacién 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 capacidades de resolver diversos problemas usando este

conocimiento. Minedu, (2014)

l. Hipotesis
El juego didactico se relaciona significativamente en el aprendizaje del area de
matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 de Putina,

region puno, afio 2020

1. Metodologia

4.1. Disefio de investigacion

El tipo de investigacion sera cuantitativa Hernandez, (2014) Menciona que los
estudios cuantitativos siguen un patron predecible y estructurado y se debe tener
presente que las decisiones criticas sobre el método se toman antes de recolectar los
datos. En una investigacion cuantitativa se intenta generalizar los resultados
encontrados en un grupo o segmento (muestra) a una colectividad mayor (universo o
poblacion). También se busca que los estudios efectuados puedan replicarse. Al final,
con los estudios cuantitativos se pretende confirmar y predecir los fendGmenos
investigados, buscando regularidades y relaciones causales entre elementos. Esto

significa que la meta principal es la formulacién y demostracion de teorias. Para este
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enfoque, si se sigue rigurosamente el proceso y, de acuerdo con ciertas reglas logicas,
los datos generados poseen los estandares de validez y confiabilidad, las conclusiones

derivadas contribuiran a la generacion de conocimiento.,( p. 6)

Nivel de la investigacion de las tesis

El nivel de investigacion es correlacional Hernandez, (2014) menciona que los
estudios correlacionales de estudios tienen como finalidad conocer la relacién o grado
de asociacion que exista entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en una
muestra o contexto en particular. En ocasiones solo se analiza la relacion entre dos
variables, Para evaluar el grado de asociacion entre dos 0 mas variables, en los estudios
correlacionales primero se mide cada una de éstas, y después se cuantifican, analizan

y establecen las vinculaciones.( p. 93)

El disefio de la investigacion serd preexperimental Hernandez, (2014) a un grupo se
le aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento experimental, después se le
administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo
Este disefio ofrece una ventaja sobre el anterior, existe un punto de referencia inicial
para ver qué nivel tenia el grupo en las variables dependientes antes del estimulo , es

decir hay un seguimiento del grupo. (p.141)

Conforme el autor el diagrama es afirmado de la siguiente manera.

G Ol X O2
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G: es el grupo experimental

O1. prueba aplicada a los nifios de 5 afios (pre tes)

x: juegos didacticos

O,. aplicacion de una nueva prueba al mismo grupo (postes)

4.2. Poblacion y muestra

4.2.1. Poblacién

Mi poblacién es de 43 estudiantes y mi muestra esta compuesto 19 nifios de cinco afios
de la institucién educativa inicial 1088 Miraflores de la provincia de San Antonio de

Putina, region puno, afio 2020

4.2.2. Muestra

El tipo de muestra utilizada es el probabilistico ya qué cada elemento de la poblacion
tiene la misma probabilidad del ser elegido, en tal sentido se toma como muestra a los

19 nifias y nifios de la poblacidn.
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Tabla 1. Poblacion de los nifios Institucion Educativa Inicial 1088 Miraflores

UGEL Institucion educativa Afo NUmero de
ninos
San Institucion Educativa 5 afios 19
Antonio de Inicial 1088 Miraflores
Putina
Institucion Educativa 3 afios 12
Inicial 1088 Miraflores 4 afios 12 °
Total
43
ninos
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4.3. Definiciony operacionalizacion de variables
Cuadro 1 Definicion y operacionalizacion de variables

Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores items
Gallardo, (2018) Menciona que el juego 1.1 Planificar los juegos El estudiante expresa sus intenciones del dia en el
Variable es una actividad fundamental para el didacticos en la actividad de desarrollo de estaactividad.
independie  desarrollo integral de las personas. Su Planificacion aprendizaje Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
nte practica fomenta la adquisicion de Elegir los juegos didacticos de Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus
Juegos valores, actitudes y normas necesidad acuerdo del tema. comparieros.
didacticos  para una adecuada convivencia. Todo Prever el material necesario
nosotros  hemos  aprendido a Juega con materiales did&cticos
relacionarnos con nuestro ambito Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
familiar, material, social y cultural y a Ejecucion 2.1 Definir las reglas antes de Dialoga con sus compafieros cuando comparte
través del juego. se trata de un concepto aplicar el juego materiales.
muy rico, amplio, versatil, elastico y Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
habilmente que implica una dificil Dialoga con sus comparieros para establecer acuerdos.
categorizacion. 3.1 Reflexiona sobre el logro El estudiante expresa sus ideas, experiencias
Evaluacion sentimientos vividos durante el juego didactico.
Expresa lo que mas le agrado durante esta actividad.
Expresa lo que menos le agrado durante esta actividad.
Guarda en su lugar los materiales.
Aguirre, (2019) Menciona que las actlay piensa -Agrupa objetos con un solo criterio y
matematicas estan en todas partes. matematicamente  expresa la accion realizada.
Variable Estin en el mundo alrededor de ensituacionesde  -Identifica cantidades y acciones de
dependient nosotros, estan en la naturaleza, y estan cantidad agregar o quitar hasta Cinco objetos en
e en su hogar, adentro y afuera. Buscando situaciones ludicas y con soporte
las matemaéticas todos los dias de la concreto
El vida, usted puede ayudar a los nifios a -Expresa la comparacion de cantidades
aprendizaje aprender los conceptos basicos vy de objetos mediante las expresiones
significativo comprender por qué las matematicas muchos pocos. M&s que menos que.
de son tan importantes. Expresa en forma oral los ndmeros
matematica ordinales en contexto de la vida

cotidiana sobre la “posicion de objetos
y persona considerando un referente
hasta el quinto lugar.

actlia y piensa
matematicamente
en situaciones de
reqularidad,

Emplea estrategias propias basados en
el ensayo y error para continuar o
crear patrones de repeticion hasta 3
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equivalencia 'y
cambio

elementos, con su cuerpo con material
concreto, dibujos.

expresa las relaciones de parentesco,
relaciona entre objetos de dos
colecciones con soporte concreto y
grafico

Propone hasta tres elementos que se
repiten para completar o crear
patrones de repeticion.

actua y piensa
matematicamente
en situaciones de
forma,
movimiento
ylocalizacion

Relaciona caracteristicas perceptuales
de los objetos de su entorno con una
forma tridimensional.

Expresa con su cuerpo los
desplazamientos que realiza para ir de
un lado a otro usando hacia la derecha
0 hacia izquierda hacia delante o hacia
atras.

Describe su ubicacion y la de los
objetos usando las expresiones:
“cerca de- lejos de.
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43 Técnicas de instrumento de recoleccién de datos

431. Técnicas

Ministerio de educacion., (2009) menciona que la técnica de observacion es un
procedimiento que dirige la atencion hacia un hecho de la realidad, encontrando el sentido
de lo observado, realizando enlaces funcionales entre situaciones y acciones. Esta técnica
tiene como finalidad describir y registrar sistematicamente las manifestaciones de la

conducta del estudiante durante el proceso formativo.

En el presente estudio se utiliza el siguiente procedimiento de la observacion puesto que
considera el que mas confianza a la hora de recoger los datos ademas la poblacion maestral
se eligid sin tener algun tipo parentesco y de esa forma se garantiza la objetividad sin caer

en subjetividad o confusiones

432. Instrumento

Ministerio de educacion (2009) menciona que el instrumento son elementos fisicos que
permiten recoger o registrar informacion de los aprendizajes de los estudiantes. Deben ser
elaborados en funcion a los criterios de evaluacion del modulo. La informacion obtenida,

debe ser valida, confiable, objetiva y practica

Lista de cotejo

Ministerio de educacion et al., (2009) menciona que es un instrumento elaborado en base

a criterios e indicadores establecidos previamente para guiar la observacion que se realice.
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Permite mayor control de la evaluacion y es util para evaluar en primer lugar saberes

procedimentales y luego revisar los saberes conceptuales y actitudes.

44, Plan deanalisis

Una vez recogido los datos tabulare de acuerdo al instrumento que aplicare el
procedimiento a continuar sera estadisticamente con la finalidad de estimarse e interpretar
para poder concluir la aplicacion si el juego didactico tiene relacion significativamente en

el aprendizaje de matematica en nifios de cinco afios de educacion inicial.

52



45. Matriz de consistencia
Cuadro 2. Matriz de consistencia
VARIABLES c
TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS E METC')ADOLOGI
INDICADORES
juegos ¢eual es la relacion General El juego didactico se Variable Tipo de

didacticos y su
relacion con el
aprendizaje
significativo en de
matematica en
nifio de cinco afios
de la institucion
educativa inicial
1088 Mirafloresde
San Antonio de
Putina, puno, afio
2020

de juegos didacticos con
el aprendizaje
significativo de
matematica en nifios de
cinco aflos de la
institucion educativa
inicial 1088 Miraflores
de la provincia de San
Antonio de Putina,
puno, afio 2020

Determinar si el juego didactico
tiene relaciébn con el aprendizaje
significativo en el area de matematica
en nifios de cinco afos cinco afos de la
institucion educativa inicial 1088 de
Putina, puno,2020

Especifico. Aplicar el juego
didactico Aplicar el juego didactico
para  mejorar el aprendizaje
significativo en el area de matematica
en nifos de cinco afios cinco afios de la
institucion educativa inicial 1088 de
Putina, puno,2020

Evaluar si el juego didactico tiene
relacion con el aprendizaje
significativo de matematica en nifios
de cinco aflos de la institucion
educativa inicial cinco afios de la
institucion educativa inicial 1088 de
Putina, puno,2020

Comparar el nivel de correlacion
entre pre tes y pos tes en nifios de cinco
afios cinco afos de la institucion
educativa inicial 1088 de Putina,
puno,2020

relaciona  significativamente
en el aprendizaje de
matematica en nifios de cinco
afios cinco afios de la
institucion educativa inicial
1088 de Putina, puno,2020

Independiente

juegos

didacticos

Variable
dependiente

aprendizaje
significativo en
matematica

investigacion:
cuantitativa
Nivel:

Correlacional
Disefio:

Pre experimental.

Gréfico de
investigacion

G O X

Poblacion y
muestra

N:19

n: 19
Técnicas:
Lista de cotejo
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46. Principios éticos

En este campo de la investigacidn sobre principios éticos se plantea puntos de vista que

son importantes, que toda investigacion debe incluir.

Proteccion de la persona: se respeta y se debe mantener el anonimato la identidad de los

nifios y nifias de la institucion donde se realiza la investigacion segun las normas éticas.

Consentimiento informado: en la investigacion el padre de familia permite la
participacion de su menor hijo o hija de manera voluntaria, se le comunica estamos
invitando a su hijo o hija a participar en un trabajo de investigacion donde se realizar el
proceso sistematico de resolucion de interrogantes y busqueda de conocimiento reglas
propias de un método. nuevas estrategias de aprendizaje a través del juego didactico e

innovadores propuestas de organizacion para el desarrollo de las sesiones de matematica.

los beneficios: se debe garantizar a los participantes de una investigacion, mejoras que
van experimentando en su aprendizaje considerando el riesgo serio no llegar a cada uno
de los participantes adecuadamente con la actividad de aprendizaje afectando su

autoestima etc.

Justicia: el investigador debe buscar equidad entre los participantes, mantener el respeto
otorgan a todo los nifios y nifias que participan en la investigacion derecho a acceder a sus

resultados.

El valor cientifico: no es tan facil medir los valores, pero se puede ajustar en la validez
del instrumento con el adecuado empleo de una metodologia importancia de lo investigado

con un tema de estudio sorprendente de resultado.
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1. Resultados

5.1. Resultados

Para mayor objetividad y un corrector tratamiento de datos los resultados se estructuran

en funcion a los objetivos de la investigacion.

Objetivo especifico 1

Aplicar el juego didactico para mejorar el aprendizaje significativo en el area de
matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 Putina, puno,

afio 2020.
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Tabla 2 Dimensidn 1 actGa y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Logro destacado AD 1 0.05 5%

Logro previsto A 4 0.21 21%
proceso B 6 0.32 32%
Inicio C 8 0.42 42%
Total 19 1.00 100%

Grafico 1 actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

® Logro destacado AD

H | ogro previsto A
B proceso B
u Inicio Cc

Fuente: tabla 2

Interpretacion de la tabla 2, grafico 1, se observa que el 5% de los nifios tienen una
calificacion con un nivel de logro destacado (AD), 21% se encuentra en logro previsto

(A), el 32% se encuentran en proceso (B), y el 42% se encuentra en nivel de inicio (C).
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Tabla 3: Dimension 2 Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad
equivalencia y cambio

Logro destacado AD 3 0.16 16%
Logro previsto A 9 0.47 47%
proceso B 5 0.26 26%
Inicio C 2 0.11 11%
Total 19 1.00 100%

Gréfico 2 Dimension 2 Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad
equivalencia y cambio

H Logro destacado AD

H Logro previsto A
H proceso B
@ Inicio C

Fuente: tabla 3

Interpretacion de la tabla 3, grafico 2, se observa que el 16% de los nifios tienen una
calificacion con un nivel de logro destacado (AD), 47% se encuentra en logro previsto

(A), el 26% se encuentran en proceso (B), y el 11% se encuentra en nivel de inicio (C).
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Tabla 4: dimension 3 actia y piensa matematicamente en situaciones de forma
movimiento y localizacion

Logro destacado AD 6 0.32 32%
Logro previsto A 10 0.53 53%
proceso B 2 0.11 11%
Inicio C 1 0.05 5%

Total 19 1.00 100%

Grafico 3. dimensién 3 actla y piensa matematicamente en situaciones de forma
movimiento y localizacion

- Logro destacado AD

- Logro previsto A
- proceso B
Inicio (S

Fuente: tabla 4

Interpretacion: de la tabla 4, grafico 3, se observa que el 32% de los nifios tienen una
calificacion con un nivel de logro destacado (AD), 53% se encuentra en logro previsto

(A), el 11% se encuentran en proceso (B), y el 5% se encuentra en nivel de inicio (C).
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. Objetivo especifico 2

Evaluar si el juego didactico tiene relacion con el aprendizaje significativo de matematica

en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 Putina, region puno, afio

2020

Tabla 5: pre- tes

CALIFICACION fi Hi hi%

Logro destacado AD 0 0.00 0%
Logro previsto A 4 0.21 21%
proceso B 5 0.26 26%
Inicio C 10 0.53 53%
Total 19 1.00 100%

Gréfico 4 Grafico 4. pre- tes

Fuente: tabla 5

Interpretacion de la tabla 5, grafico 4, que corresponde a pre — tes se observa que el 0%

de los nifios tienen una calificacion con un nivel de logro destacado (AD), 21% se

Logro destacado

® | ogro previsto

® proceso

m Inicio



encuentra en logro previsto (A), el 26% se encuentran en proceso (B), y el 53% se

encuentra en nivel de inicio (C).

Tabla 6: POS TES

Logro destacado AD 3 0.16
Logro previsto A 10 0.53
proceso B 6 0.32
Inicio C 0 0.00

Total 19 1.00

16%
53%
32%

0%
100%

Grafico 5. Pos tes

Fuente: tabla 6

Interpretacion de la tabla 7, grafico 5, que corresponde a pos — tes se observa que el 16%
de los nifios tienen una calificacion con un nivel de logro destacado (AD), 53% se

encuentra en logro previsto (A), el 32% se encuentran en proceso (B), y el 0% se encuentra

en nivel de inicio (C).
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Objetivo especifico 3

Comparar el nivel de correlacion entre pre tes y pos tes en nifios de cinco afios de la

institucion educativa inicial 1088 Miraflores de San Antonio de Putina, puno, afio 2020

Tabla 7 Prueba de wilconxon

sum sum
a a Nivel sig
., . ve z decision
comparacio  hipotesi significanci calculad  asintot 0.05
rango rang (hilateraly  P<U.
s 0
Pre tes Ho = se
Ovs. 171 0 a=0.05 Z=-3.27 rechaza
Pos tes Hi = P=0.001 la
0 Ho
Fuente 7.

P< 0,05 se rechaza la hipdtesis nula y se da por aceptada la hipotesis alterna

Ho: no tiene relacion el juego didactico en el aprendizaje significativo de matematica en
nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 Miraflores de San Antonio de

Putina, puno, afio 2020.

H:: Si tiene relacion el juego didactico en el aprendizaje significativo de matematica en

nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088, Putina, puno, afio 2020.

En la interpretacion de la tabla 8 se presenta la prueba de hip6tesis con signos de rango
de wilconxon la comparacion de pre tes y postes generando un nivel de significancia
experimental p=0,001, por debajo de nivel de significancia propuesto para esta

investigacion que es 0,05, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y es aceptada la
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hipdtesis alterna en todo sus extremos que indica el juego didactico tiene relacion con el
aprendizaje significativo de matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa

inicial 1088 Putina, region puno, afio 2020

Objetivo general

Determinar si el juego didactico tiene relacion con el aprendizaje significativo de
matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 Miraflores de

San Antonio de Putina, puno, afio 2020

Tabla 8 determinar el juego tiene relacién con el aprendizaje significativo de
matematica

Logro destacado AD 0 0.00 0% 3 0.16 16%
Logro previsto A 4 0.21 21% 10 0.53 53%
proceso B 5 0.26 26% 6 0.32 32%
Inicio C 10 0.53 53% 0 0.00 0%
Total 19 1.00 100% 19 1.00 100%

Grafico 6. Comparacion pre —tes y pos — tes
53

53
32 H Logro
26% destacado
21% =
Logro
16
previsto
1 2

PRE-TES POS -

]
W » OX>
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Fuente: tabla 8

En la tabla 8 y el grafico 6 se observa que en el pre — tes los nifios estan en situacion de
inicio 53% comparando con el pos — tes donde se observa el nivel de inicio se encuentra
en 0% y también se observa que los nifios en situacion de logro destacado es 0%
mostrando una mejora considerable a 16% y en logro previsto en pre tes fue 21% y en pos

tes se observa la mejora considerable al 53%.

5.2. Analisis de resultado

5.2.1. Respecto al objetivo especifico aplicar

Respecto a este objetivo especifico Aplicar el juego didactico para mejorar el aprendizaje
significativo en el area de matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial 1088 Miraflores de la provincia de San Antonio de Putina, region puno, lo disefie
10 sesiones y tres dimensiones en mis resultados especifico las tres dimensiones en la
dimension 1, observe que solo el 5% de los nifios con un nivel de logro destacado (AD),
21% se encuentra en logro previsto (A), el 32% se encuentran en proceso (B), y el 42% se
encuentra en nivel de inicio (C). dimensién 2, se observa que el 16% de los nifios tienen
un nivel de logro destacado (AD), 47% se encuentra en logro previsto (A), el 26% se
encuentran en proceso (B), y el 11% se encuentra en nivel de inicio dimension (C).y en
dimension 3, se observa que el 32% de los nifios tienen un nivel de logro destacado (AD),
53% se encuentra en logro previsto (A), el 11% se encuentran en proceso (B), y el 5% se
encuentra en nivel de inicio (C). aplicar el juego didactico si mejora el aprendizaje

significativamente en area de matematica.
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Rojas, (2017) realizo el estudio se realizd con el objetivo de determinar los efectos del
juego en el aprendizaje de la seriacion entre los nifios de cinco afios de edad de una
institucion educativa privada del distrito de Castilla-Piura. El estudio se enmarcé dentro
de la metodologia cuantitativa de tipo explicativa, donde se pretendid establecer la
influencia de la variable independiente el juego didactico, y la variable dependiente la
seriacion de los nifios de cinco afios. Para el recojo de informacion se utilizé el instrumento
Lista de cotejo con el cual se evalud el desempefio de los nifios en relacion con el
aprendizaje de la seriacion matematica. Los resultados obtenidos, a partir de la recoleccion
y analisis de datos, demostraron que los juegos didacticos tuvieron un gran impacto en la
potenciacion de las habilidades propias de la seriacion que caracteriza a los nifios en esta
etapa de su desarrollo. Las conclusiones determinaron que luego de aplicado el programa
basado en juegos didacticos, los nifios mostraron la mejora de sus aprendizajes
relacionados con la capacidad de la seriacion. Al desarrollar el nifio la capacidad de
agrupar por las semejanzas y ordenar por las diferencias, adquiere la posibilidad de

clasificar y seriar simultdneamente.

5.2.2. Respecto al objetivo especifico evaluar

Respecto al especifico de evaluar si el juego didactico tiene relacion con el aprendizaje
significativo en el &rea de matemaética en nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial 1088 Miraflores de la provincia de San Antonio de Putina, regién puno, evalué el
pre tes antes de aplicar el juego didactico observe que los nifios de inicial tenian el 0%

en el nivel de logro destacado (AD), 21% se encontraba en logro previsto (A), el 26% se
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encontraba en proceso (B), y el 53% se encuentra en nivel de inicio (C), y en segunda
evaluacién que es pos — tes se observa que el 16% de los nifios con un nivel de logro
destacado (AD), 53% se encuentra en logro previsto (A), el 32% se encuentran en proceso
(B), y el 0% se encuentra en nivel de inicio (C) se evalud el inicio y el fin donde se observa
la mejora de aprendizaje significativo en area de matematica después de aplicar los juegos

didécticos.

Perez, (2019) La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la relacion de juegos
didacticos con el pensamiento I6gico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018.
Sobre la metodologia fue de nivel cuantitativo, tipo no experimental, disefio descriptivo
correlacional. Se consider6 la muestra poblacional entre 20 nifios y nifias de 5 afios, a
quienes se les evalu6 mediante lista de cotejo y ficha de observacion debidamente
validados por juicio de expertos. El estadistico que se utiliz para obtener el resultado a
la Hipdtesis General fue el Tau b de Kendall, arrojando el coeficiente de correlacion 0.911.
Por lo tanto, se concluye que: Los juegos didacticos se relacionan significativamente con
el pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018.

5.2.3. Respecto al objetivo especifico comparar

Para compara se utilizo la prueba de hip6tesis con signos de rango de wilconxon la
comparaciéon de pre tes y postes generando un nivel de significancia experimental
p=0,001, por debajo de nivel de significancia propuesto para esta investigacion que es

0,05, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y es aceptada la hipotesis alterna en todo
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sus extremos que indica el juego didactico tiene relacion con el aprendizaje significativo
de matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 Miraflores

de la provincia de San Antonio de Putina, region puno, afio 2020

5.2.4. Respecto al objetivo general determinar

Determinar si el juego didactico tiene relacion con el aprendizaje significativo en el area
de matemaética en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088 Miraflores
de la provincia de San Antonio de Putina, region puno se determina en el pre tes los nifios
estan en situacion de inicio 53% comparando con el pos tes donde se observa el nivel de
inicio se encuentra en 0% y también se observa que los nifios en situacion de logro
destacado es 0% mostrando una mejora considerable a 16% Yy en logro previsto en pre tes
fue 21% y en pos tes se observa la mejora considerable al 53% donde se determina que el
juego didéctico tiene relacion con el aprendizaje significativo en area de matematica en
nifios de inicial.

Perez, (2019) el titulo juegos didacticos y el pensamiento 16gico matematico en los nifios
y nifias de 5 afios de la institucion educativa inicial n® 425-1 de esccana, distrito chilcas,
san miguel 2018 La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la relacion de
juegos didacticos con el pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018.
Sobre la metodologia fue de nivel cuantitativo, tipo no experimental, disefio descriptivo
correlacional. Se consider6 la muestra poblacional entre 20 nifios y nifias de 5 afios, a

quienes se les evaludé mediante lista de cotejo y ficha de observacién debidamente
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validados por juicio de expertos. El estadistico que se utiliz para obtener el resultado a
la Hipotesis General fue el Tau b de Kendall, arrojando el coeficiente de correlacion 0.911.
Por lo tanto, se concluye que: Los juegos didacticos se relacionan significativamente con
el pensamiento légico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018.

V. Conclusiones
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La aplicacion del juego didactico y su relacion con el aprendizaje significativo en
matematica en el pre tes se obtuvo donde se comprobd que el 53% de los nifios se

encontraba en nivel de inicio (C).

Luego de la aplicacion del juego didactico y su relacion con el aprendizaje significativo
en matematica se evidencia en el desarrollo de las sesiones y en su primera dimensién en
donde el resultado dio que el 42% de los nifios se encontraba en nivel de inicio (C).es
decir que mediante se va aplicando las sesiones se da la mejora paulatinamente en donde
se ve el resultado en la segunda dimension que el 47% de los nifios y nifias se encuentra
en un nivel logro previsto (A), en el desarrollo de la tercera dimensién que el 53% de
nifos y nifas se encuentran en el nivel locro previsto (A), y nivel logro destacado 32%

(AD).

Finalmente, los resultados de pos tes se ha demostrado que los nifios y nifias alcanzaron
un 53% logro previsto (A), y el 32% se encuentra en proceso (B) y el logro destacado 16%
(AD) y el 0% se encuentra en nivel de inicio (C), los resultados demuestran que el juego
didactico tiene relacion con aprendizaje significativo en matematicas en nifios de 5 afios

de inicial.
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Anexo
Anexo 1: solicitud para la aplicacion de instrumento

Afo de Ia universalizacion de la salud

Sumilla: Solicitud de aplicacion de Instrumento,
Para mi informe de tesis

Directora de In instituciéon educativa Inicial 1088 Miraflores Profesora Magali
Herrera Pampamalico

Yo, ANA VERONICA QUEA MAMANI,

Identificada con DNI 42319226,
domiciliada Jr. Ricardo Palma Barrio
Miraflores S/N de la Provincia San
Antonio de Putina Region Puno me dirijo
ante usted con ¢l debido respeto y expongo
lo siguiente.

Que, siendo necesario aplicar el instrumento de recoleccion de datos para mi informe
de tesis con niflos y nifas de $ afos de la institucion educativa inicial Nro. 1088
Miraflores que usted dirige, es por eso que solicito ante su digna persona me permita
la aplicaciéon de dicho instrumento para ¢l mencionado informe que deberia de

presentar en sede ULADECH Cafete
POR 1LLO EXPUESTO

Rueyo a usted acceder 4 mi solicitud por ser de ley y justicia

Putina, 14 de octubre 2020

ANA VERONICA QUEA MAMANI
DNI 42319226
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Anexo 2: consentimiento informado

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

Titulo del estudior JUEGOS DIDACTICOS Y SU RELACION CON EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN MATEMATICA EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL 1088 MIRAFLORES DE SAN ANTONIO DE PUTINA, PUNO, ANO

2020

Investigador (a): QUEA MAMANL Anma
Veronica

Propésito del estudio:

Estamos: invitando a su hijo{a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:

JUEGOS DIDACTICOS Y SU RELACION CON EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN
MATEMATICA EN NINOS DE CINCO AROS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL 1088 MIRAFLORES DE SAN ANTONIO DE PUTINA, PUNO, Aﬁp 2020

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

Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion (maximo S0

palabras)
Ia investigacién en educacién, conviene realizar una aproximacién general al concepto

«investigar». La investigacién es un proceso sistemitico de resolucion de interrogantes y
bisqueda de conocimiento que tiene unas reglas propias, es decir, un método. La
investigacion en educacién se dirige a Ia basqueda de nuevos conocimientos que resulten
utiles Capitulo 1. Investigacién ¢ innovacién en educacién concretas para facilitar la
transformacion y mejora de la accion educativa, es Ia investigacién aplicada con los
métodos de investigacion accién v la investigacion evaluativa.

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

l.  pre test

2. aplicacion de actividades de aprendizaje

3. post test

Riesgos: (Si1aplica)

Describir  brevemente  los  riesgos de la

investigacion,
Seria no llegar a cada uno de los nifos adecuadamente con las actividades de

aprendizaje
Beneficios:

Los beneficios de esta investigacién aprender o comprende matematica

Costos y/ o compensacién: (si el investigador crea
conveniente) Confidencialidad:
Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados

de este

seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

73



Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe cn el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o no
participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte al
personal del estudio o llame al nimero telefénico , L 3L {03 © 0 &

Sitiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
pucde contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote, comeo ...........................____

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

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

Clasa L3 levva Fona .ﬁ

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante 16-//—2(_‘) . am
.
gng \Jtmn'\gn guco )(D'v\.n "t ,é g
ombres y Apellidos ¥ Hora
Investigador [6-11- 20 dl awn
CIEI-V1
Verson: 002 Codgo. M-PCEEI | F, Implementacién: 240720 —Aﬁ__ o Pm2mden |
| Elabarado por- CIE] | Rewsado por: Vicerractora de investigacién | Aprobado con: Resckicitn N* 0840-2020-CU-ULADEGH Catdlic |

74

-



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

Titulo del estudio: JUEGOS DIDACTICOS Y SU RELACION CON EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN MATEMATICA EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL 1088 MIRAFLORES DE SAN ANTONIO DE PUTINA, PUNO, ANO
2020

Investigador (a)) QUEA MAMANL Ana
Veronica

Proposito del estudio:

Estamos: invitando a su hijo(a) a participar ¢n un trabajo de investigacion titulado:

JUEGOS DIDACTICOS Y SU RELACION CON EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN
MATEMATICA EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL 1088 MIRAFLORES DE SAN ANTONIO DE PUTINA, PUNO, ANQ 2020

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

Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion (maximo S0

palabras)

la investigacién en educacién, conviene realizar una aproximacién general al concepto
«investigar». La investigacién es un proceso sistemitico de resoluciéon de interrogantes y
biisqueda de conocimiento que tiene unas reglas propias, es decir, un método. La
investigacion en educacién se dirige a la bisqueda de nuevos conocimientos que resulten
atiles Capitulo 1. Investigacién e innovacién en educacion concretas para facilitar la
transformacién y mejora de la accién educativa, es la investigaciéon aplicada con los
métodos de investigacién accion y la investigacion evaluativa.

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

I.  pre test
2. aplicacion de actividades de aprendizaje
3. post test

Riesgos: (Siaplica)

Describir  brevemente los riesgos de la

investigacion,

Seria no llegar a cada uno de los nifos adecuadamente con las actividades de
aprendizaje

Beneficios:

Los beneficios de esta investigacién aprender o comprende matematica

Costos y/ o compensacién: (si el investigador crea
convenente) Confidencialidad:
Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados

de este

seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacion que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.
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Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en ¢l estudio, podri retirarse deo éste en cualquier momento, o no
participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte al
personal del estudio o Hame al mimero telefnico . 1.5+ 43 00 5(

Si tiene preguntas sobre los aspectos &icos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
pucde contactar con ¢l Comité Institucional de Ftica en Investigacion de la Universidad Catdlica Los
Angeles de ChimboLe, COMED ,-.....\vurerieesirirnesieiiaieeeiins

Una copia de este consentimicnto informado ke serd entregada,

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Aceplo volumtariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, compeendo de las actividades en las que
participard §i ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a) puede decidie no
participar y que puede retirarse del estudio en cualquicr momento,

Luz Hemy Hollisaca I lanTe __%
Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante

26-#-20 3o Gm

fns smm'ca Qe Korman _.7&
Nombres y Apellidos Fecha'y Hora

Investigador
25 (-2 4.30 oam
CIEI-V1
| Versin: 002 Codga: MPCIEL | F, mplementacion. 24-07-20 | = Pag. 29 de 20 |
Elsboradopor CIEl | Revisaco por. Viearmectoes da bvestigacic Aprobado con: Resokiciin N* D540.2020-CU-ULADECH Caidiea
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Anexo 3: informe de la aplicacion del instrumento firmado por la directora de la
institucion educativa inicial 1088 Miraflores

MINISTERIO DE EDUCACION
BB |, RECCION REGIONAL DE EDUCACION — PUNO
BB | NIDAD DE GESTION EDUCATIVA — PUTINA
D | iucion Educativa inicial 1088 Miraflores
MINIATRAIC DR EOUCAGION. ~
R.D. ~2011 ~ C.M. N.* 1523695

Constancia de proyecto de investigacion

La que suscribe directora de la Institucion Educativa Inicial 1088 Miraflores ubicado

en la provincia de san Antonio de Putina, Region Puno, hace constar,

La Srta. Bachiller ANA VERONICA QUEA MAMANI
Ha realizado su proyecto de investigacion JUEGOS DIDACTICOS Y SU RELACION
CON EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN
NINO DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 1088
MIRAFLORES DE LA PROVINCIA DE SAN ANTONIO DE PUTINA, REGION

PUNO, ANO 2020, aprobado en nuestra institucion para la universidad ULADECH

Se le expide ¢l presente documento a la solicitud del interesado para los fines que

considere pertinente,

Puting, 3 de diciembre 2020
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Anexo 4: instrumento de recoleccion de datos

.

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Titulo: Juegos diddcticos para mejorar el logro de aprendizaje en ¢! drea de matematica de
los estudiantes de 5 afios de educacién inicial de 1a Institucion Educativa Pablica N*1573 del

distrito de Quillo, Yungay-2017.

INSTRUCCIONES: Colocar una “X" dentro del recuadro de acuerde & su evaluacion.

(*) Mayor punruacion indica que o5t adecuadamente formulads.

N* | CRITERIO S| NO | OBSERVACIONES
| El instrumento recoge informacidn que permite dar respuesia al problema B
de investigacion £
2 l E! instrumento propuesto responde alilos) ohjetivos(as) de esudio. 4 |1
3
3 {ummmdelhmmemoam. *T
4 | Los items del instrumento responde a la operacionalizacién de la variable N
—-3
s La secucencia presentads faciina el desamrotio del instrumento "
6 | Los items 505 claros y entendibles. =
7 | Elndmero de ftems es adecuado para su aplicacion ok
|
{ | CRITERIOS DE EVALUACION
’ — =
ntra la tre of eatre la
VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ot | Indteater. | st |
Ia v ef item yel
| dimensid indicador
n
’ | Si No S No  SI | Ne
JLEGOS | Pianificacion Plamficar los jucgos HCTEon on ks sosion
DIDACTICOS de aprendisnie {
Elegir lox wegos didieticos de severdo ol !
‘ Tema. {
{ N n | M
| | Prever of materinl necesusic J | |
-~
Ejecucion Delinir las reglos aniss Je aplices o mego < ” | v
T Fvaluacin Reflenionar sobre o loyro Je aprendizaics
cperados < A ¥ | !
v | i
Agrupe objctos clasiiicacion ) de un solo 1 |
COMPETENCIA 1. criterio segim < color, lamado » forma. 2 o 2. l
| Logros de Actita y plensa | }
' :::-dluje en el mutemsiticamente en i ’
de situaciones de : | !
Expresa ¢l smterio pam ordenar (seelacion) | .
Watimdion el hasta S objetos de grande 8 poquefio. | V4 & ’ |
yroeso ¢ Jelgmio = | |
| , |
Comunxa
2 Faprosa i comparacian Jde cuntidades de | | | |
representa idens S >
R A2 AR objetos mad e lis expresiones: “muchos "\J St ». '

“pocos”, “ninguna”
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Realiza represeniaciones de [
! cantidades. con objetos hasta 10 con
| o material concreto, dibujos. . [

ETENCIA
'| Actiis y plenss Propone  acciones  comparar  con
| osatncoditicnmmente cantidedes hosta £ objetos.

en vituaciones de Fbors v use o Ha 4
cantidad. | estrmiegias Propone acciones para ordenar con | !

“ ! cantidades hasta € objetos. p e !
lupn:lnkntl ] Expresa contidades de lasm  dicz ! ' |
| drea ! | objetos usando su propio lenguaje | ,

Matematica { = | * | :
| Identifica cantidades | acciones oe l !
Matematza agregar » quitar hasia cinco objetos ) |
situaciones en situgciones lidicas ¥ con soporte X -~ | ’
CONCret. | !
Propone scciones pars  resalver M | |
| problemas aditivos simples de hasta o {
j | cineo ohjeros. i |
| Rezona T Explica con $u propio lenguaje < 0 |
ATgumenta ! nittm\qu U pars ordenar » dgrupas |
generando  ideas | objetos. . A
mastematicas
~VALORACION GLOBAL: '
LE tost esta adecuadamente elaborado para 1os sstudiantes a aplicar? b L o 3 |
|
“Comentario:
/x" - P 0
g “L S gl e RN Cdehe lkt- Q"."'.T'("F\}':l{',Q«'-}'" L NPy
m,mm) (Firmas y post firma!
Experto 01 Experto 02
S e o e —_ ) T
Log '(u‘\glo.. y-‘~u; "'“t" ¢ L':L S ,ryi [‘..9: 31 “p
(Firma y post firma) mvmyioum
Experto 03 Experto 04
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ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE

CANTIDAD
1 Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion realizada.
2 Identifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta Cinco objetos
en situaciones ludicas y con soporte concreto
3 Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las
expresiones muchos pocos.mas que menos que.
4 Expresa en forma oral los nimeros ordinales en contexto de la vida

cotidiana sobre la “posicion de objetos y persona considerando un
referente hasta el quinto lugar.

ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE

REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

5

Emplea estrategias propias basados en el ensayo y error para
continuar o crear patrones de repeticion hasta 3 elementos, con su
cuerpo con material concreto, dibujos.

expresa las relaciones de parentesco, relaciona entre objetos de dos
colecciones con soporte concreto y grafico

Propone hasta tres elementos que se repiten para completar o crear
patrones de repeticion.

ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE
FORMA, MOVIMIENTO YLOCALIZACION

Relaciona caracteristicas perceptuales de los objetos de su entorno con
una forma tridimensional.

Expresa con su cuerpo los desplazamientos que realiza para ir de un lado
a otro usando hacia la derecha o hacia izquierda hacia delante o hacia atrés.

1

0 Describe su ubicacion y la de los objetos usando las expresiones: “cerca
de- lejos de.
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Anexo 5: Base datos para el procesamiento estadististico

Nro PRE - TES POS - TES
Actia y Actla y piensa Actiay PROMEDI Actia y Actla y piensa Actlay PROMEDI

piensa matematicamente en piensa (0] piensa matematicamente piensa (0]

matematicament | situaciones de matematicament matematicament | en situaciones de matematicament

e en situaciones | regularidad, e en situaciones e en situaciones | regularidad, e en situaciones

de cantidad equivalencia y cambio de forma, de cantidad equivalencia y de forma,

movimiento y cambio movimiento y
localizacion localizacion
Nivel Nivel Nivel Nivel Nivel Nivel

1 10C 10C 10C 10C 10C 12B 14 A 12B
2 10C 11 B 11 B 10C 10C 15A 15A 13A
3 11B 10C 10C 10C 11B 12B 15A 12B
4 11 B 10C 10C 10C 13 A 12B 15A 13 A
5 11B 11B 10C 10C 10C 15A 15A 13A
6 10C 10C 10C 10C 10C 15A 15A 13 A
7 12B 14 A 15A 13A 10C 15 AD 19 AD 14 A
8 12B 15A 15A 14 A 11B 18 AD 19 AD 16 AD
9 10C 10C 10C 10C 10C 12B 12B 11B
10 10C 11B 11B 10C 12B 14 A 15A 13A
11 11B 11B 11B 11B 12B 15A 19 AD 15A
12 12B 14 A 15A 13A 12B 15A 19 AD 15A
13 11 B 13 A 13 A 12B 16 AD 15A 19 AD 16 AD
14 12B 15A 15A 14 A 15A 17 AD 18 AD 16 AD
15 11 B 11 B 13 A 11 B 14 A 15A 15A 14 A
16 11B 14 A 12B 12B 11B 15A 15A 13A
17 11B 10C 10C 10C 13A 10C 10C 11B
18 11B 14 A 10C 11B 10C 10C 15A 11B
19 10C 10C 10C 10C 10C 12B 12B 11B
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Anexo 6: evidencia

Sesion 4 aprendemos a conocer el numero 7

£ A veronka Gues Mol

o W SOWMHNO WS wa) u

Sesion 1 los nifios agrupan objetos

segun su forma

1+ @na veronica quea mamani

L

ses Luz Mullisaca

82



Anexo: 7 sesiones de aprendizaje

_CIRCULO, CUAD® DO, RECTANGULO

- —

CIRCULO, CUADRADO, RECTANGULO, (3 VECES)
SON LAS FORMAS QUE MAS HE VISTO YO|

EL CIRCULO ES COMO UN DISCO COMPACTO
COMO LAS TAPAS DE LAS RUEDAS DE ALGUN AUTO
CIRCULO, CIRCULO, CIRCULO,

LAS TAPAS DE LAS RUEDAS SON UN CIRCULO.

CIRCULO, CUADRADO, RECTANGULO, (3 VECES)
SON LAS FORMAS QUE MAS HE VISTO YO

UN CUADRADO ES COMO UN PANUELO, e : Q

COMO UN DISQUETTE O LAS CERAMICAS DEL SUEL! U y
UN DISQUETTE TIENE FORMA DE CUADRADO.

CIRCULO, CUADRADO, RECTANGULO, (3 VECES)
SON LAS FORMAS QUE MAS HE VISTO YO

UN RECTANGULO ES COMO UNA PUERTA,
UNA CARTA, ESTE CERRADA O ESTE ABIERTA
RECTANGULO, RECTANGULO, RECTANGULO,
UNA PUERTA TIENE FORMA DE RECTANGULO

CIRCULO, CUADRADO, RECTANGULO, (3 VECES)
SON LAS FORMAS QUE MAS HE VISTO YO

SESION DE APRENDIZAJE NRO. 1 AGRUPA OBJETOS SEGUN SU FORMA
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INSTITUCION EDUCATIVA

DATOS INFORMATIVOS.

EDAD : 5 afos

N° DE ESTUDIANTES : 19 nifios y nifias
AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Delia

: 1088 MIRAFLORES

COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Acttla 'y  piensa comunica y Agrupa objetos con Lista de cotejo
matematicamente en | representa ideas | un solo criterio vy
situaciones de cantidad | matemaéticas. expresa la  accion
realizada.

PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

INICIO

MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y TIEMPO
MATERIAL
+¢ Realizan actividades rutinarias.

Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la
actividad programada

i , Internet
Rezamos a Dios de manera espontanea entonamos
una cancion y juegos didacticos Juguetes

Dios esta aqui esta aqui

Tan cierto como el aire que respiro
Tan cierto como la mafana se levanta Caja de
- . sorpresa
Tan cierto como yo te hablo y me puedes oir 10m

Los nifios muestran sus juguetes de casa
Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
mencionando su nombre y caracteristicas
(forma, color, textura, peso, muestra si hace
algin sonido y menciona a qué se puede jugar
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con él).

- Se le menciona que une de los derechos de los
nifos es jugar y divertirse, pero al jugar hay
que hacerlo con cuidado para evitar los
accidentes ademas debemaos cuidar los juguetes
que nuestros papas nos compran con tanto
esfuerzo.

Problematizacién

Se les muestra una caja de sorpresa con objetos
¢Qué pueden hacer con estos objetos?, ;podemos
agrupar objetos?, cdmo podemos hacerlo?

Proposito y organizacion
Se le comunica el propdsito de la sesion: Hoy dia
aprenderan a agrupar objetos por la forma que presentan

Motivacion

Jugamos veo — veo

Dando caracteristicas de la ventana del aula y todos
tienen que adivinar

Saberes previos

Responden a interrogantes

¢Donde hay objetos de esa forma?, ;qué otras formas
conocen?

DESARROLLO

Gestiébn y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:

- Se invita a los nifios a participar de forma
ordenada

- Los nifios muestran las figuras geométricas que
tienen en casa

- Formamos en un circulo las figuras segun su forma.

- Se les indica y pregunta a los nifios que forma
tienen las figuras tienen las figuras geométricasy
cada nifio responde a las preguntas

- Y los nifios en casa forman los grupos de
figuras que tienen

- En una hoja grafica agrupan y pegan objetos segun
su forma.
Se felicita a los nifios por su participacion

Figuras

Geomeétricas

Fichas

30 m.
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CIERRE

Meta cognicién:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron
en esta actividad. ¢Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

Voz

5.m.
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SESION DE APRENDIZAJE NRO 2. RESOLVAMOS SITUACIONES
PROBLEMATICAS DE QUITAR

DATOS INFORMATIVOS.

INSTITUCION EDUCATIVA : 1088 MIRAFLORES
EDAD : 5 afos

N° DE ESTUDIANTES : 19 nifios y nifas
AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Delia

1. COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

DE EVALUACION

objetos en situaciones
ludicas y con soporte
concreto

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
Actla 'y  piensa matematiza identifica cantidades

matematicamente en | situaciones y acciones de agregar o

situaciones de cantidad quitar  hasta  cinco

PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y

MATERIAL

TIEMPO

INICIO

+¢ Realizan actividades rutinarias.

Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la

actividad programada

Rezamos a Dios de manera espontanea

entonamos una cancion y juegos didacticos
- Mi dios no esta muerto €l esta vivo Juguetes
Ha resucitado lo siento lo siento en mis manos
- Lo siento lo siento en mi alma y ser
- Los nifios muestran sus juguetes de casa Globos

- Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
mencionando su nombre y caracteristicas

10.m.
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(forma, color, textura, peso, muestra si hace
algun sonido y menciona a qué se puede jugar
con él).

- Se le menciona que une de los derechos de los
nifos es jugar y divertirse, pero al jugar hay
que hacerlo con cuidado para evitar los
accidentes ademas debemos cuidar los
juguetes que nuestros papas nos compran con
tanto esfuerzo.

Problematizacion-

¢ Qué significa menos? ¢Qué significa quitar
objetos?

. Motivacion, interés e incentivo

Se les muestra 6 globos

%%

n

@
@

00

¢, Qué significa menos?

. Saberes previos.

- ¢ De qué colores son? ;Para qué sirven? ;todos
son del mismo tamafio? ;Cuantos globos son? ;Qué
pasa si se me rompen 2?

Proposito y organizacion

Se les indica que hoy trabajaremos resolvamos
situaciones problematicas de quitar

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:
revienta 2 globos de los 5 que tenia y luego
cuentan nuevamente. Ahora tengo...

Coge algunos juguetes de los nifios y dice si
tengo 8 juguetes y le regalo 3 a hermanita ;Cuantos
me quedan?

89




Muestra un paquete de galletas ¢Cuantas galletas
hay aqui? Si te comes 2, ;Cuéntas galletas queda?

- Representacion
Practicamos restas en papelotes con ayuda de

siluetas se resuelven, problemas de quitar. En este
momento se presenta el signo (-) menos, que
significa quitar, perder, etc. Se realizan varios

ejemplos de resta.

formalizacion o institucionalizacion:

Resolver en papelotes, junto con los nifios otros
ejercicios de quitar y resolver también mas fichas
de trabajo

- Reflexion:

Les gusto practicar quitar
- Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa

Globos

Papelotes

Fichas

Galletas

CIERRE

Meta cognicion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que
hicieron en esta actividad. ;Qué actividad realizamos
hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

Voz

5.m.
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SESION DE APRENDIZAJE NRO 3 COMPARAMOS CANTIDADES MUCHOS
POCOS Y NINGUNO

l. DATOS INFORMATIVOS.

INSTITUCION EDUCATIVA

EDAD

N° DE ESTUDIANTES

AREA CURRICULAR

PROFESORA DE AULA

: 1088 MIRAFLORES

: 5 aflos
: 19 nifios y nifias

: Delia

: Matematica

. COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Actla 'y  piensa Comunica y Expresa la
matematicamente en | representa ideas | comparacion de
situaciones de cantidad | matematicas cantidades de objetos
mediante las
expresiones  muchos
pOCOsS.
1. PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO
MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y TIEMPO
MATERIAL

INICIO

+* Realizan actividades rutinarias.

Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la

actividad programada

Rezamos a Dios de manera espontanea
entonamos una cancion y juegos didacticos

Cada nifio muestra su juguete y lo presenta

mencionando su nombre y caracteristicas
(forma, color, textura, peso, muestra si hace
algun sonido y menciona a qué se puede jugar
con él).

Se le menciona que une de los derechos de los
nifos es jugar y divertirse, pero al jugar hay
que hacerlo con cuidado para evitar los
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accidentes ademas debemos cuidar los
juguetes que nuestros papas nos compran con
tanto esfuerzo.

Motivacion, interés e incentivo
Se les muestra tapas de gaseosa

Problematizacion-

¢Qué observan?, ;todos los envases tienen la misma
cantidad?

. Saberes previos.

Se les pregunta a los niflos saben de qué se trata
esta actividad y como lo aremos

Propdsito y organizacién
Se les indica que hoy trabajaremos. Hoy vamos a
comparar cantidades. muchos pocos

DESARROLLO

Gestibn y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:

Nos organizamos con los materiales que tienen en
casa para trabajar por ejemplo los colores que
tienen y formar tres grupos muchos, pocos y
ninguno

Representacion

Practicamos en un papelote mostrandoles a los
nifios muchos floreros, pocos floreros y ningln
florero y también muchas galletas pocas galletas y

ninguna galleta varios ejemplos de resta.

formalizacion o institucionalizacién:

Resolver junto con los nifios otros ejercicios de
muchos, pocos y ninguno

Reflexion:
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Les gusto practicar muchos, pocos y ninguno
- Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa

CIERRE

Meta cognicion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que
hicieron en esta actividad. ;Qué actividad realizamos
hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?
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MUCH

DIBUJAR OBJETOS QUE TIENEN EN CASA MUCHOS

UBICAR MUCHOS POCOS Y NINGUNO

POCOS

NINGUN

POCOS

=
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SESION DE APRENDIZAJE NRO 4 CONOZCAMOS EL NUMERO 7

l. DATOS INFORMATIVOS.

INSTITUCION EDUCATIVA

EDAD
N° DE ESTUDIANTES
AREA CURRICULAR

: 1088 MIRAFLORES

: 5 afios
: 19 nifios y nifias

PROFESORA DE AULA : Delia

: Matematica

. COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

situaciones de cantidad

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUACION

Actla 'y  piensa Comunica y Expresa en forma

matematicamente en | representa ideas | oral  los  nUmeros

matematicas

ordinales en contexto
de la vida cotidiana
sobre la posicién de
objetos 'y  persona

considerando un
referente hasta el quinto
lugar.

1. PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y TIEMPO
MATERIAL

INICIO

+¢ Realizan actividades rutinarias.
Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la
actividad programada
Rezamos a Dios de manera espontanea
entonamos una cancion y juegos didacticos

elefante se columpiaba
1Sobrelateladeunaarafia
2 como veia que resistia

3 fueronallamar
a otro elefante mas.

elefantes secolumpiaba
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- sobrelateladeunaarana
- como Vv el que resistia
Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
mencionando su hombre y caracteristicas (forma, color,
textura, peso, muestra si hace alglin sonido y menciona
a qué se puede jugar con él).

- Sele menciona que une de los derechos de los
nifios es jugar y divertirse, pero al jugar hay quehacerlo
con cuidado para evitar los accidentes ademas debemos
cuidar los juguetes que nuestros papas nos compran con
tanto esfuerzo.

. Motivacion, interés e incentivo
mostramos nimeros de 1 al 7

5»:\.:
vebr
-'o“ %

"U B8
‘o’) ...

Problematlzacmn-

¢Cual de ellos sera el numero 7?

. Saberes previos.

¢, Qué numero sigue al 6?

Selescomunicaque hoyaprenderemosel
namero 7.

Propdsito y organizacion

Se les indica que hoy trabajaremos conociendo
el nUmero 7

DESARROLLO

Gestiébn y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:

Juegan con los numeros y
catamos la hormiguita 1,2,3,4,5,6 Y
7.

Representacion
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Practicamos en un papelote mostrandoles a los
nifios en conjunto de frutas ubicando en donde esta

las frutas que contiene 7.

¢ Se traza el niUmero 7 en papelote y los
nifios realizaran lo mismo en su casa
+¢ Se les indica en casa una hoja a los
nifios para que dibujen 7 pollitos.
formalizacion o institucionalizacion:
Se les entrega una ficha por

wasap de aplicacién sobre el nimero
7.

7
Reflexion:
- Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa

CIERRE

Meta cognicién:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que
hicieron en esta actividad. ;/Qué actividad realizamos
hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?
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SESION DE APRENDIZAJE NRO 5 RECONOCEN PATRONES DE REPETICION

DATOS INFORMATIVOS.

INSTITUCION EDUCATIVA : 1088 MIRAFLORES
EDAD : 5 afos

N° DE ESTUDIANTES : 19 nifios y nifias
AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Delia

COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Actla 'y  piensa Elabora 'y usa Emplea estrategias
matematicamente en | estrategias propias basados en el
situaciones de ensayo y error para
regularidad, continuar 0  crear
equivalencia y cambio. patrones de repeticion
hasta 3 elementos, con
Su cuerpo con material
concreto, dibujos.

PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS TIEMPO
Y
MATERIAL
+¢ Realizan actividades rutinarias.
Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la actividad
programada
Rezamos a Dios de manera espontanea entonamos una Internet
cancion y se realiza juegos didacticos
Dios esté aqui esta aqui Sobre
Tan cierto como el aire que respiro
o Tan cierto como la mafana se levanta
O Tan cierto como yo te hablo y me puedes oir Voz
Z
- Cada nifio muestra su juguete y lo presenta mencionando
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su nombre y caracteristicas (forma, color, textura, peso,
muestra si hace algin sonido y menciona a qué se puede
jugar con él).

- Se le menciona que une de los derechos de los nifios es
jugar y divertirse, pero al jugar hay que hacerlo con
cuidado para evitar los accidentes ademas debemos
cuidar los juguetes que nuestros papas nos compran con
tanto esfuerzo.

. Motivacion, interés e incentivo
Cantan saco mis manitos

Caco una manito |a hago bailar, '\ ,/
|a Ciérro, |3 abro ¥ ta Vuene
a Suardar.
- £aco otra manito |2 hago bailar,
{a Cierro, |13 3bro ¥ 13 Vuene
3 guardar

Caco lzs dos manitog, 1as hago
bailar,

las Cierro, [as abro ¥ ias vueno
‘ a quardar

Problematizacion-

¢De un sobre sorpresa sacan tarjetas
¢Qué haremos con esas tarjetas?, ;Qué observan?, ;Qué son
patrones de repeticion

. Saberes previos.

Responden a interrogantes ;Como estan ubicados los objetos de
las tarjetas?, ;Como se llamaran al orden en

que estan ubicados los objetos?

Propdsito y organizacion

Se les indica que hoy reconoceran patrones de repeticion.

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de
competencias:

Representacion

forman patrones de repeticion de acuerdo a caracteristicas
de cada nifio: tamafio, vestimenta, etc.

Fichas
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Formamos mas patrones de repeticién con materiales que
tienen en casa

Mostramos en imégenes mas patrones de repeticion

formalizacion o institucionalizacion:
Se les entrega una ficha por wasap de aplicacion de

patrones

Reflexion:
- Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa

Material
concreto

CIERRE

Meta cognicion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en esta
actividad. ¢Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Serén importantes lo que hicimos?

Voz
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SESION DE APRENDIZAJE NRO 6. JUGAMOS CON ANIMALES
FORMANDO SECUENCIAS

I DATOS INFORMATIVOS.

INSTITUCION EDUCATIVA

EDAD
N° DE ESTUDIANTES
AREA CURRICULAR

PROFESORA DE AULA

: 1088 MIRAFLORES

: 5 aflos
: 19 nifios y nifas
: Matematica

: Delia

. COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

DE

INSTRUMENTO
EVALUACION

Actta 'y  piensa
matematicamente en
situaciones de
regularidad,
equivalencia y cambio.

Comunica
representa
matematicas

y
ideas

Expresa las
relaciones de
parentesco, relaciona
entre objetos de dos
colecciones con soporte
concreto y grafico

1. PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

MOMENTO

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIAL

TIEMPO

INICIO

+¢ Realizan actividades rutinarias.
Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la
actividad programada
Rezamos a Dios de manera espontanea entonamos
una cancion y se realiza juegos didacticos
Dios esta aqui esta aqui
Tan cierto como el aire que respiro
Tan cierto como la mafiana se levanta
Tan cierto como yo te hablo y me puedes oir

- Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
mencionando su nombre y caracteristicas (forma,

Internet

Sobre

Voz
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color, textura, peso, muestra si hace algin sonido
y menciona a qué se puede jugar con él).

- Se le menciona que une de los derechos de los
nifos es jugar y divertirse, pero al jugar hay que
hacerlo con cuidado para evitar los accidentes
ademas debemos cuidar los juguetes que nuestros
papas nos compran con tanto esfuerzo.

. Motivacion, interés e incentivo
Se muestra tarjetas de secuencias

Problematizacion-

¢ Como desarrollaremos las secuencias?

. Saberes previos.

Responden a interrogantes ¢Coémo estan ubicados los
objetos de las tarjetas?, ¢Qué sera las secuencias?

Propdsito y organizacion
Se les indica que hoy reconoceran patrones de
repeticion.

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:

Representacion

- Formamos patrones de secuencia de animales
- Juegan: El trencito

Fichas

Material
concreto
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- Represento en un papelote la secuencia de
diferentes animales (hasta tres elementos) con
material concreto

Completfa el patron...

|| 2

formalizacion o institucionalizacion:
Se les entrega una ficha por wasap de

aplicacion de patrones

Reflexion:
- Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa

Plumén

Papelotes

CIERRE

Meta cognicion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron
en esta actividad. ;Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

Voz
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SESION DE APRENDIZAJE NRO 7. JUGAMOS SECUENCIAS DE NUMEROS

INSTITUCION EDUCATIVA

DATOS INFORMATIVOS.

EDAD : 5 afos
N° DE ESTUDIANTES : 19 nifios y nifias

AREA CURRICULAR

PROFESORA DE AULA : Delia

COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

: 1088 MIRAFLORES

: Matematica

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR

DE

INSTRUMENTO

EVALUACION

Actila y  piensa Matematiza
matematicamente en | situaciones elementos
situaciones de
regularidad, 0 crear
equivalencia y cambio.

Propone hasta tres
que se
repiten para completar
patrones de
repeticion

PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

MOMENTO

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIAL

TIEMPO

INICIO

+¢ Realizan actividades rutinarias.
Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la
actividad programada Rezamos a Dios de
manera espontanea entonamos una cancion y se
realiza juegos didacticos

Dios esté aqui esta aqui
Tan cierto como el aire que respiro
Tan cierto como la mafiana se levanta
Tan cierto como yo te hablo y me puedes oir

- Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
mencionando su hombre y caracteristicas
(forma, color, textura, peso, muestra si hace

Internet

Sobre

Voz
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algin sonido y menciona a qué se puede jugar
con él).

- Se le menciona que une de los derechos de los
nifios es jugar y divertirse, pero al jugar hay
que hacerlo con cuidado para evitar los
accidentes ademas debemos cuidar los
juguetes que nuestros papas nos compran con
tanto esfuerzo.

. Motivacion, interés e incentivo

La maestra ubica a los nifios y Juegan al trencito.
de nimeros.

Problematizacion-

Observan patrones de repeticion y en alguna falta un
elemento. Responden ;Qué elemento falta para
completar el patron?

. Saberes previos.

Responden a interrogantes ¢el tren estaba completo?,

¢Por qué faltaba alguien?

Proposito y organizacion

Se les indica que hoy jugamos secuencias de
ndmeros

DESARROLLO

Gestiébn y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:

Representacion
- Juegan “Adivina lo que falta” formamos un
patron de repeticion, los nifios observan y
responden ¢CAmo estan formados los elementos?
- la maestra saca un elemento del patrén y los
nifios identifican que elemento faltay lo
completan.
En papelotes completan patrones de repeticion y lo
expresan.
formalizacion o institucionalizacion:

Se les entrega una ficha por
wasap de aplicaciéon de patrones

Reflexion:
- Transferencia:

Fichas

Material concreto
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Les indica que siga practicando en la casa

CIERRE

Meta cognicion:

¢Qué aprendimos hoy?, les parecié facil agrupar
muchos pocos y ninguno? qué otras cosas podemos
agrupar.

Meta cognicién:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que
hicieron en esta actividad. ;Qué actividad realizamos
hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

Voz
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DATOS INFORMATIVOS.

INSTITUCION EDUCATIVA : 1088 MIRAFLORES
EDAD : 5 aflos

N° DE ESTUDIANTES : 19 nifios y nifas
AREA CURRICULAR : Matemética
PROFESORA DE AULA : Delia

COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR

DE

INSTRUMENTO

EVALUACION

Actla y  piensa matematiza relaciona
matematicamente en | situaciones caracteristicas
situaciones de forma, perceptuales de
movimiento y objetos de su ento
localizacion. con una forma

tridimensional.

los
rno

PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

MOMENTO

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIAL

TIEMPO

INICIO

+¢ Realizan actividades rutinarias.
Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la
actividad programada Rezamos a Dios de manera
espontanea entonamos una cancion y se realiza
juegos didacticos

Dios esta aqui esta aqui
Tan cierto como el aire que respiro
Tan cierto como la mafana se levanta
Tan cierto como yo te hablo y me puedes oir

- Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
mencionando su nombre y caracteristicas
(forma, color, textura, peso, muestra si hace
algln sonido y menciona a qué se puede jugar

Internet

Sobre

Voz
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con él).

- Se le menciona que une de los derechos de los
nifos es jugar y divertirse, pero al jugar hay
que hacerlo con cuidado para evitar los
accidentes ademas debemaos cuidar los juguetes
que nuestros papas nos compran con tanto
esfuerzo.

. Motivacion, interés e incentivo
Mostramos manzanas de 3 tamafos.

P . |
P .

Problematizacion-

¢, Como se le denomina al tamano de las cosas?

. Saberes previos.

Responden a interrogantes ¢De qué color son? ;Son
del mismo tamafio? ; Como son?

Propdsito y organizacién
Se les indica que hoy identifica tamafios por
comparacion.

DESARROLLO

Gestiébn y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:

Narramos la historia de los tres ositos

Representacion

Responden a preguntas de comprension ;De qué
tamafio era el papd Oso? ;Y la maméa Osa? ;Y el bebé
Os0? ¢Como eran los sombreros que usaron los 0sitos?
¢Y las manzanas que comieron?;Y los platos donde
comian?

Invitamos a 3 nifios de diferente tamafio, y se
ordenamos segun su tamafio.

Compresion del problema:

Fichas

Material
concreto
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¢Quién es el méas grande?
¢Quién es el mediano?

¢Quién es el méas pequefio?

GRANDE MEDIANO PEQUENO

@ | e e

Busqueda de estrategia:

Se le pide a los nifios mostrar objetos como:
borradores, lapices, pelotas cuadernos, toallas, etc. Los
observan manipulan y muestran ¢Cual es el grande,
mediano y pequefio?

formalizacion o institucionalizacion:
Se les entrega una ficha por wasap de

aplicacion de patrones

Reflexion:
- Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa

CIERRE

Meta cognicion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron
en esta actividad. ;Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

Voz

BIBLIOGRAFIA. Rutas de aprendizaje versién 2015
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l. DATOS INFORMATIVOS.

INSTITUCION EDUCATIVA : 1088 MIRAFLORES

EDAD : 5 aflos
N° DE ESTUDIANTES : 19 nifios y nifas
AREA CURRICULAR : Matemética

PROFESORA DE AULA : Delia

1. COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Actta y  piensa comunica y expresa con  su
matematicamente en | representa ideas | cuerpo los
situaciones de forma, | matematicas desplazamientos  que
movimiento y realiza para ir de un
localizacién lado a otro usando hacia
la derecha o hacia
izquierda hacia delante
0 hacia atras.
m.  PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO
MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y TIEMPO
MATERIAL
+¢ Realizan actividades rutinarias.
Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la
actividad programada Rezamos a Dios de manera
espontanea entonamos una cancion y se realiza
. . Internet
juegos didacticos
Tarjetas
Dios esta aqui esta aqui
Tan cierto como el aire que respiro
Tan cierto como la mafana se levanta
Tan cierto como yo te hablo y me puedes oir Voz
- Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
O mencionando su hombre y caracteristicas (forma,
% color, textura, peso, muestra si hace algin sonido
- y menciona a qué se puede jugar con él).
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- Se le menciona que une de los derechos de los
nifios es jugar y divertirse, pero al jugar hay que
hacerlo con cuidado para evitar los accidentes
ademas debemos cuidar los juguetes que nuestros
papas nos compran con tanto esfuerzo.

. Motivacion, interés e incentivo

Se les indica a los el recorrido de su casa en orden,
delimitamos el espacio, y al sonido de un pito hacemos
ejercicios de calentamiento, levantamos y bajamos los
brazos, moviendo la cabeza en forma circular, luego para
adelante y para atras ingresamos al salén y Pegamos en la

Pizarra cuatro flechas.

Problematizacion-

- ¢Podemos seguir un camino siguiendo flechas?

. Saberes previos.

Responden a interrogantes (Que me indicaran estas
flechas ¢ hacia donde van las flechas?

Propdsito y organizacion

Se les indica que hoy siguiendo las direcciones de las
flechas

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:
Trazamos con un plumon de pizarra 0 una cinta mas

King una cuadricula del papelote, los nifios observan

Representacion
- Se les muestra una tarjeta de flechas

L= ilisl

- Partiendo del punto ¢podré llegar al jardin siguiendo
estas flechas?

A A
A

Fichas

Papelote

Material
concreto

118




- Llamamos a un nifio para que siga las flechas saltando un
cuadrado por cada flecha.

- Practicamos otros modelos mas.
Busqueda de estrategia:

Se les indica a cada estudiante toman las flechas que
elaboraron en casa y pegan en un papelote en diferentes

direcciones. )
Siluetas

formalizacion o institucionalizacion:
Se les entrega una ficha por wasap de

aplicacion de patrones
Representacion:

Mostramos siluetitas y de flechas

| =l =T o ¢ F— ¥ —
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La formalizacion o institucionalizacion:

Se les entrega una ficha para que resuelvan en forma

individual.

Reflexion:

¢Les gustd lo que hicimos? ;Qué han aprendido? ;En
que tuvieron dificultades? ¢Les servird?

Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa.

CIERRE

Meta cognicion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos. Voz

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en
esta actividad. ;Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

BIBLIOGRAFIA. Rutas de aprendizaje version 2015
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SESION DE APRENDIZAJE NRO 10 NOS UBICAMOS CERCA DE -LEJOS

DE
l. DATOS INFORMATIVOS.
INSTITUCION EDUCATIVA : 1088 MIRAFLORES
EDAD : 5 afios
N° DE ESTUDIANTES : 19 nifios y nifas
AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Delia

COMPETENCIA CAPACIDADES E INDICADOR

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Actla 'y  piensa comunica y Describe su
matematicamente en | representa ideas | ubicacién y la de los
situaciones de forma, | matemaéticas objetos usando las
movimiento y expresiones: “cerca de-
localizacion lejos de”.

PROCESO METODOLOGICO Y DIDACTICO

MOMENTO

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y TIEMPO
MATERIAL

INICIO

+¢ Realizan actividades rutinarias.
Se saluda a los nifios y se da bienvenida a la
actividad programada Rezamos a Dios de manera
espontanea entonamos una cancién y se realiza

. ) ) Internet
juegos didacticos
Tarjetas
Dios esté aqui esta aqui
Tan cierto como el aire que respiro
Tan cierto como la mafiana se levanta
Tan cierto como yo te hablo y me puedes oir Voz

- Cada nifio muestra su juguete y lo presenta
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mencionando su hombre y caracteristicas
(forma, color, textura, peso, muestra si hace
algin sonido y menciona a qué se puede jugar
con él).

- Se le menciona que une de los derechos de los
nifos es jugar y divertirse, pero al jugar hay
que hacerlo con cuidado para evitar los
accidentes ademas debemaos cuidar los juguetes
que nuestros papas nos compran con tanto
esfuerzo.

. Motivacion, interés e incentivo
Juegan me acerco y me alejo
Problematizacién-

Observan laminas y responden ¢Ddnde estan
ubicadas esas personas?, ;Quién esta cerca?, ;Quién
esta lejos?

. Saberes previos.

Responden a interrogantes ;Qué jugaron?, ;Como se
Ilamé el juego?, ;Qué objetos estan cerca de ustedes? y

¢Cuéles estan lejos de?

Proposito y organizacion

Se les indica que hoy nos ubicamos cerca de —lejos
de

DESARROLLO

Gestiébn y acompafiamiento del desarrollo
de competencias:
Trazamos con un plumon de pizarra o una cinta mas

King una cuadricula del papelote, los nifios observan

Representacion
- Se les muestra una tarjeta de lejos cerca

Fichas

Papelotes

Material
concreto
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Lejos/ cerca

El gato esta lejos de la El gato esta cerca.del
mesa. boiso.

= a
&k - m

Busqueda de estrategia:

Se le indica a cada estudiante toman que practiquen
con su familia quien se pone lejos cerca de su cuarto

La formalizacion o institucionalizacion:

Se les entrega una ficha para que resuelvan en forma
individual.

Reflexion:

¢Les gusto lo que hicimos? ¢Qué han aprendido?
¢En que tuvieron dificultades? ¢ Les servira?

Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa.

Siluetas

CIERRE

Meta cognicion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que
hicieron en esta actividad. ;Qué actividad realizamos
hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

Voz
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Cerca- Iejos

“Capacidad: Ubica los objetos préximos o distantes en un espacio establecido.

1. Colorea de marrdn la nuez que estd cerca de la ardilla, y de amarillo,
la que se encuentra lejos:

F
T




Anexo 8: pantallazo del informe
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