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Resumen

Este trabajo de investigacion tuvo como objetivo general: Determinar el efecto que
produce el juego como estrategia didactica en matematica en nifios de cinco afios de
la IEP. Pitdgoras, San Roman-Puno, 2019. La metodologia de investigacion es de tipo
cuantitativo, el nivel es descriptiva, el disefio es no experimental. La poblacion estuvo
conformada por 160 alumnos de 3, 4 y 5 afios, la muestra es de 15 nifios de cinco afos,
sé uso la técnica de observacion e instrumento la lista de cotejo. El plan de analisis es
para registrar datos segin la muestra de items se emple6 el programa Excel con la
finalidad de plasmar puntuaciones respectivas. El resultado segun la aplicacion de la
lista de cotejo, a los nifios de la Institucion Educativa Privada Pitagoras, el 6,67% que
responde a 1 nifio esta en el nivel logro destacado, y el 53,33% que responde a 8 nifios
estan en el nivel logro esperado, y el 33,33% que responde a 5 nifios estan en el nivel
proceso donde desarrollan sus habilidades en las actividades de matematicas mediante
el juego, y el 6,67% que responde a 1 nifio esta en el nivel inicio. En general se llega
a la siguiente conclusién que la mayoria de los nifios mejoraron significativamente en
el aprendizaje de matematica teniendo un nivel logro destacado, logro esperado y
proceso donde los nifios empezaron a utilizar sus habilidades en las diferentes

actividades en matematica mediante el juego.

Palabras claves: Aprendizaje, didactica, estrategia, juego, matematica.
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Abstract

This research work had as general objective: To determine the effect that Game
produces as a didactic strategy in mathematics in children of five years of the IEP.
Pythagoras, San Roman-Puno, 2019. The research methodology is quantitative, the
level is descriptive, the design is non-experimental. The population consisted of 160
students of 3, 4 and 5 years old, the sample is of 15 five-year-old children, the
observation technique was used and the checklist was used. The analysis plan is to
record data according to the sample of items, the Excel program was used in order to
capture respective scores. The result according to the application of the checklist, to
the children of the Pythagoras Private Educational Institution, 6.67% who responded
to 1 child are at the outstanding achievement level, and 53.33% who respond to 8
children are at the expected achievement level, and 33.33% who respond to 5 children
are at the process level where they develop their skills in math activities through play,
and 6.67% who respond to 1 child are at the level start. In general, the following
conclusion is reached that most of the children improved significantly in learning
mathematics having an outstanding achievement level, expected achievement and
process where the children began to use their skills in the different activities in

mathematics through play.

Keywords: Learning, didactics, strategy, game, mathematics.
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I. Introduccion

En el &mbito mundial de acuerdo con un nuevo informe del Banco mundial, en el que
se alerta sobre una “crisis del aprendizaje” en la educacion a nivel mundial, la
escolarizacion sin aprendizaje no es solo una oportunidad desaprovechada, sino
también una gran injusticia para los nifios y los jovenes de todo el mundo. En el
informe sobre el desarrollo mundial 2018, aprender para hacer realidad la promesa de
la educacion se sostiene que, sin aprendizaje, la educacién no podra ser el factor
determinante para poner fin a la pobreza extrema, generar oportunidades y promover
la prosperidad compartida. Incluso después de asistir a la escuela durante varios afios,
millones de nifios no saben leer, escribir ni hacer operaciones matematicas basicas. La
crisis del aprendizaje esta ampliando las brechas sociales en lugar de cerrarlas. Los
estudiantes jovenes que ya se encuentran en una situacion desventajosa debido a la
pobreza, a conflictos, a cuestiones de género o a discapacidades llegan a la primera
etapa de la adultez sin contar siquiera con las competencias mas basicas para

desenvolverse en la vida (Mundial., 2018).

En el ambito nacional los retos que involucra los problemas que nacen de la inequidad
son preocupantes; y enfrentarlos requiere el mayor esfuerzo para equiparar las
oportunidades y parece haber limitantes, en particular en el periodo de la educacién
basica. Camino a la juventud, los adolescentes, en general si viven en los sitios rurales,
corren la mayor amenaza de no acabar la educacion basica. Tan importantes como los
problemas de culminar si no mas, por el tamafio de las diferencias son los indicios de
problemas de aprendizajes en los tres niveles, si bien es real que se prepara de una
mirada limitada, se evalGan Unicamente algunas areas de curriculo. En esta faceta, se

manifiesta que los mencionados causales extraescolares como, las variables propias de



la familia y del medio social, cultural y econdmico mas préximo tienen un rol muy
significativo, si no determinante, en cuanto al nivel de beneficio y conjuntos de

poblacion (Guadalupe et al., 2017).

En el ambito regional la educacion inicial es parte de la Educacion Bésica Regular y
atiende a los nifios menores de cinco afios de edad. Entre los principales problemas en
este nivel son. Las familias no originan el camino de sus hijos y desconocen la
importancia del nivel de Educacion Inicial, es més el 70% de la poblacion en rural.
Existen nifios y nifias en ambiente de exclusién y vulnerabilidad cultural, por el
contexto econdmico transitorio de los padres de familia de la zona rural y en situacion
de pobreza no concientiza la importancia de la educacion de sus hijos, los cuales no
son atendidos en los servicios de salud y nutricion. Deficiente alimentacion al nifio
menor de un afio e inadecuada administracion de vacunas que trae dificultades y
retraso en el desarrollo integral. No se desarrolla capacidades fisicas en Educacion
Inicial. Existen nifios y nifias con Necesidades Educativas Especiales y con

discapacidad (Gobierno Regional Puno, 2016).

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel de la
educacion, que mayor mente el docente lo utiliza para poder desarrollar las actividades
y estimular y motivar a los estudiantes, y lo utiliza en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, el juego tiene un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado
que incluye momentos de accion pre-reflexiva y simbolizacion para el logro de la
ensefianza aprendizaje y cuyo objetivo es la apropiacion por parte de los estudiantes,
los contenidos fomentan el desarrollo de la creatividad y lo primordial es que siempre

la actividad va enfocado para el rendimiento académico de los nifios (Montero, 2017).



Interactlia a través de sus habilidades socio motrices al aceptar al otro como comparfiero
de juego y busca el consenso sobre la manera de jugar para lograr el bienestar comin
y muestra una actitud de respeto evitando juegos violentos y humillantes; expresa su
posicion ante un conflicto con intencion de resolverlo y escucha la posicién de sus
compafieros en los diferentes tipos de juegos. Resuelve situaciones motrices a través
de estrategias colectivas y participas en la construccion de reglas de juego adaptadas a
la situacion y el entorno, para lograr un objetivo comin en la préactica de actividades

ludicas (Ministerio de Educacion, 2016).

La matematica es un conjunto de problemas de razonamiento Idgico, en la infancia es
imprescindible porque favorece a los estudiantes en el desarrollo de su conocimiento
matematico con actividades, desde la primera infancia ayuda a entender y a recopilar
conocimientos sobre temas que les interesa y a resolver problemas en la vida diaria.
Las maestras deben crear y plantear situaciones matematicas que ellos pueden resolver
en las cuales desarrollan habilidades de resolucion de problemas de manera progresiva

y aprenden de manera intuitiva e informal (Alsina, 2015).

En la educacion inicial los nifios por medio de la actividad creadora impulsan actitudes
vitales que los orientan hacia una vida productiva y placentera utilizando medios y
recursos de su entorno que les permitan estimular capacidades cognitivas, sociales y
comunicativas. Se busco desempefiar y apreciar los juegos desde la etapa preescolar,
originando la socializacion, creatividad, psicomotricidad, aspecto cognitivo,
socioemocional, preceptivo y trabajos espontaneos para alcanzar un desarrollo integral
y significativo. Este promueve sobre los elementos que orientan la educacion inicial,
entre ellos la iniciacion del juego libre, donde se especifica: “Jugar es una actividad

libre y placentera que permite a los nifios tomar decisiones, asumir roles establecer



reglas y negociar, logrando habilidades cognitivas, motoras, sociales y
comunicativas”. Asimismo, permite la observacion de valores y el desarrollo de
actitudes que demuestran los nifios en su dinamica diaria dentro de la institucion
educativa y en los distintos espacios personales y sociales donde se desenvuelven

(MINEDU, 2015).

En mis précticas que realicé en la Institucion Educativa Privada Pitgoras en el distrito
de Juliaca, provincia San Roman, region Puno, con nifios de cinco afios pude observar
en el aula, el trabajo que realiza la maestra es monétono y los nifios salen aburridos,
en el recreo se observo que realizan actividades con juegos y mediante ello los nifios
utilizan su imaginacion, lo cual es significativo y les ayuda en su aprendizaje. Sin
embargo, dentro del aula se observa que los nifios tienen dificultades de aprendizaje
en el area de matematica, cuando la maestra empezo a aplicar algunas actividades con
juegos, se notd el mejoramiento de aprendizaje en los nifios y la retencion que cada

alumno asimila en su desarrollo.

La propuesta de este trabajo de investigacion es ver y lograr el aprendizaje de los
estudiantes mediante el juego como estrategia didactica en matematica de esta manera
se pueden organizar diferentes propuestas de como les ayuda y como se sienten con el
juego antes y durante las actividades cotidianas dentro del aula. A partir de la
problematica se observo y planteo la siguiente pregunta ¢ Cual es el efecto que produce
el Juego como estrategia didactica en matematica en nifios de cinco afios de la IEP.

Pitagoras, San Roman-Puno, 2019?



Se ha considerado como objetivo general: Determinar el efecto que produce Juego
como estrategia didactica en matematica en nifios de cinco afios de la IEP. Pitagoras,
San Romén-Puno, 2019

Para solucionar la interrogante se plante6 como objetivos especificos: Verificar el
nivel de aprendizaje en matematica utilizando el juego manual en nifios de cinco afos.
Analizar el nivel de aprendizaje en matematica utilizando el juego motriz en los nifios
de cinco afios. Determinar el nivel de aprendizaje en matematica utilizando el juego
I6gico en los nifios de cinco afios.

La presente investigacion se justificd por dar un aporte para mejorar el aprendizaje, a
la vez es de importancia que se debe promover el juego para poder integrar a los
infantes, de la misma manera, se debe priorizar los juegos como estrategia para el
desarrollo de las habilidades motrices, habilidades mentales en los nifios. Para lograr
conocimientos significativos de este modo el juego tiene como finalidad lograr la
diversion y el entretenimiento en los nifios, el cual ayuda a desarrollar sus habilidades
y conocimientos de cada estudiante, todas las actividades aplicadas tienen un propdésito

de que los nifios aprendan jugando y conseguir en los nifios la atencion durante la clase.

En lo tedrico, esta investigacion es recopilada y sistematizada con nuevas teorias
respecto a mis variables, el juego como estrategia didactica en matematica, el cual esta
estructurado en titulos y sub titulos que se recopilo de diferentes sitios web, por lo
tanto, la investigacion permitié brindar una orientacién en la practica pedagogica en el

aprendizaje de los nifios y docente de aula y el desarrollo de su clase.

En lo practico, se propone desarrollar actividades con la finalidad de reforzar las
capacidades de los estudiantes en el aprendizaje de matematica, mediante los

diferentes items, se aplica la lista de cotejo donde se realiz6 la recoleccion de datos



mediante la observacién, la investigacion permitid determinar que la aplicaciéon de

juegos didacticos mejoro significativamente el aprendizaje en matematica.

En lo metodoldgico, en mi trabajo de investigacion solicité a la directora de la
Institucion Educativa Privada Pitagoras, para realizar la observacion de mi proyecto
en coordinacion con la maestra de aula, para la recoleccion de datos en el nivel de

aprendizaje significativo de los nifios de cinco afios.

I1. Revision de literatura

2.1 Antecedentes

2.1.1 Antecedentes internacionales

Chamorro, (2016) en su trabajo de investigacion tesis titulado la Iudica en el desarrollo
de la pre matematica de los nifios y las nifias de 4 y 5 afios de edad de la Unidad
Educativa Réplica 24 de mayo las actividades ltdicas como una base importante en el
desarrollo de la pre matematica en la educacion preescolar, tuvo como objetivo general
reconocer como contribuye la ludica en el desarrollo de la pre- matematica. Fue una
investigacion con enfoque cualitativo y cuantitativo, nivel descriptivo, disefio
exploratorio. La poblacion en estudio estuvo constituida por 4 docentes y 97 nifios y
nifas 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. Los resultados indican que el 80,41% de los nifios
muestran el desarrollo del pre matematico en cambio el 19, 59% no. Las conclusiones
se destacan que los resultados de aprendizaje orientados al desarrollo cognitivo,
contribuyen a la construccion de la habilidad 16gica matematica. Ademas, los juegos
estimulan las areas motoras, puesto que, al experimentar y manipular, desarrollan el

pensamiento logico. Al final, se desarrollé un esquema de propuesta que ayuda de



manera oportuna la interiorizacion del aprendizaje, lo que generd impacto y

trascendencia a esta investigacion.

Arevalo & Carreazo, (2016) en su tesis denominada “El juego como estrategia
pedagogica para el aprendizaje significativo en el aula jardin A del hogar infantil
asociacion de padres de familia de Pasacaballos™ Tesis para optar el titulo de licenciada
en Pedagogia Infantil de la Universidad Cartagena Colombia, tuvo como objetivo
analizar la causas existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin A de H.I.C
asociacion de padres de familia de Pasacaballo muestran un desinterés por las
actividades académicas. Utilizo la metodologia cualitativa de carécter descriptivo, asi
como también determinar cuéles son las causas que originan la desmotivacion de los
nifos y nifias en el aula de clases y observar cuales son las estrategias que implementan
los docentes para llevar a cabo las actividades educativas en el aula de clases. El
resultado se obtuvo datos a través de las diferentes encuestas y charlas para poder
llegar a la siguiente conclusion que el juego es una combinacion entre aprendizaje serio
y diversion. No hay acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego puede
ser creativo y el aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican

conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par que cumple con su trabajo.

2.1.2 Antecedentes nacionales

Hinostroza, (2018) en su trabajo de investigacion con su titulo de tesis: “El juego
utilizado como estrategia didactica en el desarrollo de la inteligencia emocional de los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la Institucién Educativa N° 332 del distrito
de Santa Elena region Ayacucho 2018”. La investigacion tuvo como objetivos

caracterizar el juego como estrategia didactica en el desarrollo reconocer la



importancia del juegos como estrategia y como especificos de la inteligencia
emocional de los estudiantes en la Institucién Educativa Inicial N° 332 del distrito de
Santa Elena Ayacucho, 2018, y analizar si los padres de familia colaboran en alguna
medida con el apoyo de los juegos de los estudiantes en la institucion educativa inicial
N° 332 del distrito de Santa Elena Ayacucho, 2018, con una poblacion de 3 docentes,
32 padres de familia y 40 estudiantes. La metodologia fue de tipo cuantitativo, nivel
descriptivo y disefio no experimental. Llegando a los siguientes resultados, los
docentes tuvieron una respuesta de 66.6% siempre estan de acuerdo en utilizar el juego
como estrategia lo que indica que reconocen la importancia de ellos los padres de
familia el mayor porcentaje 63% (20) siempre apoya, esto indica que la familia se
involucra bastante bien. Se concluy6 que las maestras si utilizan el juego como

estrategia y los padres reconocen la importancia y apoyan a sus nifios.

Poma & Reyes, (2019) en su trabajo de investigacion, titulado “Aplicacion de la
estrategia de juegos y pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de 4 afios, Il
nivel de Inicial de las secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana
Maria de Santa Lucia -Uchiza en el afio 20117, tuvo como objetivo determinar la
eficacia de la estrategia de juegos en la mejora del pensamiento 16gico matematico de
los estudiantes de 4 afios. La investigacidn es cuantitativa de tipo aplicativo y el disefio
cuasi experimental con dos grupos de estudio (Grupo Control y Grupo Experimental),
se realizd con una poblacion de 35 nifios y nifias. Para la recoleccion de datos se utilizé
la técnica de observacion, como instrumento la lista de cotejo y una prueba objetiva
de Pre y Post Test. Los resultados fueron; el grupo experimental el 76,5% de nifios se
ubicaban en el nivel de inicio y en proceso el 26,5% después de aplicado la estrategia,

el 17,6 % de nifios se ubican en nivel de logro previsto y en el nivel de logro destacado



se encuentra el 23, 5%, a diferencia del grupo de control que se encuentran en un nivel
de logro previsto el 11,1% de nifios y el 5,6 % de estudiantes se encuentran en el nivel
de logro destacado. La conclusién que se ha llegado en la presente investigacion es
que la aplicacién de la estrategia de juegos, mejora significativamente el aprendizaje

del pensamiento I6gico matematico.

Torres, (2017) en su tesis titulado “EL juego simbolico y el pensamiento creativo en
los nifios de la institucién educativa particular de nivel inicial Canguritos, Arequipa
2016” Investigacion para obtener el Titulo Profesional de licenciada en Educacion
Inicial, Universidad Catdlica Santa Maria Arequipa. Tuvo como objetivo principal
determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico y el pensamiento creativo en los
nifios preescolares de Arequipa; el estudio incluyé a 55 nifios de la Institucion
Educativa Particular de nivel Inicial Canguritos. Que fueron evaluados mediante un
protocolo de evaluacion psicolégico para caracterizar la adquisicion del juego
simbolico y el pensamiento creativo. Se realizd un estudio de tipo descriptivo
comparativo. La técnica aplicada fue la observacion y el instrumento empleado para
las variables juego simbolico y pensamiento creativo es la ficha de observacion. La
hipdtesis planteada es: Dado que el juego simbolico y el pensamiento creativo son
actividades vitales e indispensables para el desarrollo humano, que influyen en la
realizacion de diversas actividades y afectan el desarrollo afectivo-emocional,
cognitiva, de personalidad y comportamental. Es probable que en los nifios de la
Educativa Particular de nivel inicial Canguritos se manifiesten diferencias notables en
el nivel de desarrollo de las mismas. Los resultados sefialan una mayoria en un nivel
intermedio de desarrollo del juego simbdlico y el pensamiento creativo, lo que debe

ser de especial utilidad para los docentes, ya que es necesario incorporar actividades



que permitan elevar el nivel de desarrollo que evite dificultades en el desarrollo del
aprendizaje y para promover habilidades simbdlicas. Concluye que se determind que
el juego simbolico y el pensamiento creativo en los nifios de 5 afios son de un nivel

alto en la mayoria de los nifios.

Prudencio, (2018) en su investigacion titulado “El juego como estrategia para el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios de la IEI.
Amarilis- Shelby-Pasco 2018. Tuvo como objetivo general. Determinar la influencia
de juego como estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas en los
estudiantes de 4 afos. El enfoque de investigacion es cualitativo, de disefio pre
experimental, la poblacion estuvo conformado por 58 estudiantes y la muestra 20
estudiantes de 4 afios. La técnica que empleo fue la observacion y el instrumento lista
de cotejo, debidamente validado por expertos a través del estadistico Alfa de Cron
Bach. (0.902 y 0.837), lo que demuestra el Alfa de confiabilidad. La interpretacion de
datos se realizé la medida de tendencia central del programa SPSS. El resultado se ha
logrado que existe una relacion altamente significativa directa entre el juego como
estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas de los estudiantes de 4
afios. Segun latabla N° 3y 4y grafico N° 1, se refleja que los valores varian de acuerdo
a las dimensiones. Se concluyé que si los estudiantes del nivel inicial sistematizan y
emplearan los juegos como estrategia didactica en el aprendizaje de la matematica
serian mas significativos y sostenibles en el tiempo y los demas siclos de la educacién

bésica regular.
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2.1.3 Antecedentes locales

Tito & Venegas, (2017) en su investigacion titulado “La tiendita como estrategia para
el desarrollo de la competencia, actlia 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 actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad. El tipo de investigacion 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. Los cuales se evidencia con la
aplicacion de los talleres. 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 aplicd una prueba de salida en los cuatro grupos. Los resultados de la
competencia, actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad. Resultados
finalmente se aplico las pruebas de hipétesis 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. En
conclusion, la estrategia de la tiendita es eficaz para el desarrollo de la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en nifios de 5 afos

Instituciones Educativas Iniciales del distrito de Amantani.
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Mamani, (2019) en su trabajo de investigacion titulado. La importancia del juego en
el aprendizaje del area de matematica en la competencia establece relaciones
espaciales en nifios de la Institucion Educativa Inicial Manto de Puno en el afio 2017.
Tuvo como objetivo. Determinar la importancia del juego en el aprendizaje del area
de matematica en la competencia establece relaciones espaciales de los nifios de la
Institucion Educativa Inicial Manto de Puno. La metodologia el tipo de investigacion
es no experimental, transaccionales o transversales de tipo descriptivo, la poblacion
estuvo conformado y se tomo al 100% respetando los 17 nifios de las edades de 3,4y
5 afos. Los resultados se tienen un 53% en inicio un 29% en proceso un 18% logro.
Se concluy6 que si describen la importancia del juego en el aprendizaje del area de
matematica en la competencia establece relaciones espaciales en los nifios de la

Institucion Educativa Inicial Manto.

Huallpa, (2018) en su trabajo de investigacion titulado la influencia de los juegos
financieros para desarrollar la capacidad matematica de los nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Inicial Privada Chiki de la cuidad de Puno 2018. Tuvo como
objetivo general determinar la influencia de los juegos financieros para desarrollar la
capacidad matematica de los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial Privada
Chiki, la metodologia es de tipo experimental, disefio cuasi experimental se trabajo
con dos grupos intactos no aleatorios con pre y post donde la poblacion considerada
fue de 26 nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial Privada Chiki de la cuidad
de Puno. Los resultados en la que se puede demostrar con 1,87 que la prueba hipétesis
se acepta la hipotesis alterna, por lo que se observa que los juegos influyen
positivamente en el desarrollo de las matematicas. Se llega a la conclusion que se

analizd que los juegos si influyen positivamente en el desarrollo la capacidad
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matematica. Demostrado de que el juego es donde se dan los aprendizajes
significativos en los nifios; haciéndoles participes de sus ensefianzas y aprendizajes.
Donde la maestra guia, orienta, facilita y contribuye en su aprendizaje de sus

estudiantes.

2.2 Bases teoricas de la investigacion
2.2.1 El juego como estrategia didactica

El juego como una estrategia didactica son medios o recursos manipulables en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, son claves para la innovacion en situaciones
socioeducativos como elementos facilitadores que favorece en la dificultad en la que
se aplica. Los elementos son recursos y aporta en los individuos y los grupos que
desarrollan el cambio y mejora de sus habilidades y fortalecer su aprendizaje (Sanchez,

2019).

Por su parte Baste et al., (2017) sefiala que “el juego infantil, y desde los que se ha
confirmado que el juego, esa actividad por excelencia de la infancia, es una actividad
vital e indispensable para el desarrollo humano, ya que contribuye de forma relevantes

al desarrollo psicomotor, intelectual, social y afectivo emocional”. (p.8)

2.2.1.1 El juego

El juego es una actividad natural libre y espontanea que mediante el juego los nifios
pueden desarrollar diferentes habilidades, lo desarrollan como un juego de equilibrio
en cualquier edad porque tiene un caracter unico, pues se enfoca en toda el crecimiento
humano, que necesita de la estrategia ltdica en todo el proceso como parte esencial de
su desarrollo de sus habilidades; la ladica es un método o una forma de ser, de estar

frente a la vida y en el contexto escolar, contribuye en la expresion, la creatividad, la
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imaginacion, la interaccion y el proceso de aprendizaje en los alumnos y adultos

(Megias & Lozano, 2019).

Calderon, (2015) afirma que el juego infantil "es una actividad que puede abordarse
desde muchos puntos de vista, uno de ellos el educativo, con el juego el nifio pone en
marcha los mecanismos de su imaginacion, expresa su manera de ver el mundo que lo
rodea, de transformarlo, desarrolla su creatividad y le da la posibilidad de abrirse a los

demas” (p. 1)

El juego ocupa un lugar primordial entre las maltiples actividades del nifio y en su
desarrollo socio afectivo, el juego como estrategia de ensefianza aprendizaje ha
mostrado resultados significativos en el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes; lo que se evidencia sobre juegos, interaccion y construccion de

fortalecimiento del conocimientos matematicos (Aristozabal et al., 2016).

2.2.1.2 Importancia del juego

El juego es un hecho innegable en la realidad y el desarrollo en los nifios favorece a
resolver los problemas y a enfrentar las situaciones en su vida cotidiana y el futuro,
mediante el juego los nifios pueden expresar su sentir sus emociones y le ayuda a
formar sus procesos internos que estd constituido para su desarrollo de su
conocimiento y su aprendizaje tanto cognitivo como emocional y social (Govea,

2014).

En la Educacién Infantil, debe considerarse el juego como un principio didactico que
subraya la necesidad de dotar el caracter ludico, cualquier actividad que se realice con

los pequefios, evitando la falsa dicotomia entre juego y trabajo (Lopez, I. 2016)
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e El juego es una actividad realizada por el nifio para estimular las capacidades
fisicas en donde los nifios se desplazan, ejercitan sin darse cuenta y desarrolla
su coordinacion y la motricidad gruesa y fina; ademas de ser saludable para
todo su cuerpo.

e Sensorial y mental: Realiza y diferencia de formas, tamafios, colores, texturas
y otros.

e Afectivas: El nifio expresa emociones como sorpresa, alegria; y también
soluciona los conflictos emocionales al satisfacer sus necesidades y deseos.

e Creatividad e imaginacion: Este juego despierta en los nifios y desarrolla la
creatividad.

e Forma habitos de cooperacion: El juego hace que los nifios pequefios asimilen,

a estar al tanto su cuerpo y los limites de él y su entorno.

2.2.1.3 Caracteristicas del juego

El juego es fundamental para el progreso saludable y es la actividad mas primordial
para los infantes, a través de ello, el nifio puede interrelacionarse con su familia, sus
semejantes y todo lo que le rodea. Para que, el juego logre avanzar de forma efectiva
es indispensable la familia debe crear un ambiente seguro, desde el punto de vista
fisico y psicoldgico, la familia son los factores protectores en el desarrollo de sus nifios

(Fernandez & Serra, 2015).

Los infantes atraviesan distintas etapas, que van evolucionando a lo largo de todo su
crecimiento y adquieren conocimientos, durante las etapas y van desarrollando sus

funciones cognitivas, sociales y estimulan el desarrollo psicomotor. La complicacion
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de los juegos estd claramente relacionada con su progreso personal, y se puede

realizar, juegos mas o menos complejos (Fernandez & Serra, 2015).

Existe variedad de clases de juego, que pueden estimular y desarrollar mas lo

intelectual, social, afectivo y emocional. A continuacion, se muestra algunos de ellos:

Los juegos de movimiento para los primeros afios es el sensorio motor.
Los juegos simbdlicos, dramaticos y de roles.

Los juegos de mesa, juegos sensorio-motrices con reglas.

Los juegos cooperativos para la socializacion.

Los juegos para desarrollar el lenguaje.

Los juegos para estimular la atencion y la memoria.

Los juegos para estimular la imaginacion y la creatividad.

Los juegos para realizar la discriminacion de fantasia y realidad.

2.2.1.4 Clasificacion del juego

Segun Baste et al.,(2017) los juegos estimulan la inteligencia y permiten concluir que:

Juegos de contacto fisico: Son juegos de carreras, persecucion, ataque y
dominacidn fisica. Tiene el origen en el juego sensorio motor, pero incorpora
muy pronto la presencia de un compafiero de juego con el que interactia
imitando un supuesto gque se vive con alegria y entusiasmo. EI componente
mayor es de simulacion y de contacto fisico.

Juegos socio-dramaticos: Estos juegos son ideales para los nifios, donde
protagonizan papeles sociales mediante una actividad simbélica y reproducen
experiencias sociales conocidas. En este tipo de juego, se colabora entre si para

desarrollar una historia.
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Juego de mesa: Desarrolla el pensamiento 6gico y la interpretacion de la
realidad de forma ordenada. Potencian el aprendizaje espontidneo y la
construccion de estrategias mentales. Pretende, una conciencia de disciplina
mental y de experiencia donde tiene normas y reglas, como las cartas, y el
ajedrez.

Juegos de patio: Es beneficioso que los pequefios compartan patio con los
mayores, ya que esto concientiza la eleccion de comparfieros de juego mas
experimentados en un espacio fisico que permite la libertad de movimientos.
Juegos sensoriales: Los nifios sienten placer, con el simple hecho de expresar
sensaciones, les divierte probar las sustancias mas diversas, para ver a qué
saben, hacer ruidos con silbatos, con las cucharas sobre la mesa, examinan
colores y les gusta palpar los objetos.

Juegos motores: Los juegos motores son innumerables, unos desarrollan la
coordinacion de movimientos como los juegos de destreza, juegos de mano;
boxeo, remo, juego de pelota basquetbol, futbol, tenis; otros juegos por la
fuerza y prontitud como las carreras, saltos y otros

Juegos intelectuales: La imaginacion desempefia un papel inmenso en la vida
del nifio, como el dominio, el razonamiento (ajedrez), la reflexion (adivinanza),
la imaginacion creadora (invencién de historias) cualquier pedazo de madera
puede representar los 0jos de un caballo, un barco, una locomotora, un hombre,
en fin, anima las cosas.

Juegos sociales: Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion,

sentido de responsabilidad grupal, espiritu institucional, y otros el juego es una
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de las fuerzas socializadoras més grandes, porque cuando los nifios juegan

despiertan la sensibilidad social y aprenden a comportarse en los grupos.

2.2.2 Eljuegoy la ensefianza de la matematica

Los juegos logran favorecer en la educacion matematica temprana, se han desarrollado
diferentes orientaciones en los programas sobre educacion y el aprendizaje temprano.
Por un lado, localizamos programas de educacion infantil que favorece en la
construccién intencionadamente de conocimientos matematicos determinados y el uso
de juegos y materiales directos y educativos con el proposito de estimular las
capacidades de los nifios sobre matematicas y la asimilacion empirica sobre la relacion

entre jugar y aprender (Edo & Artés, 2016).

Los juegos y la matematica tienen muchos rasgos en comun en los que se refiere a su
finalidad educativa. Las matematicas dotan a los individuos de un conjunto de
instrumentos que potencia y enriquecen sus estructuras mentales, y posibilitan para
explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los primeros
pasos en el desarrollo de tecnicas intelectuales, potencia el pensamiento ldgico,

desarrollan habitos de razonamiento (Edo & Artés, 2016).

2.2.2.1 El juego es una necesidad vital y un motor del desarrollo humano

El juego es fundamental en el desarrollo general del nifio, ya que guarda uniones
técnicas con el juego, es decir, como el progreso del ser humano como en la
creatividad, la resolucion de problemas, el aprendizaje en lo social, el juego no solo es
accion de autoexpresion para los nifios, sino también para el autodescubrimiento,

mediante la indagacidn y experimentacion, a través de ello llegan a conocerse a si
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mismo y sobre el mundo. Las contribuciones del juego al desarrollo infantil permiten
concluir que el juego, son actividades por excelencia en la infancia, es vital e

indispensable para el desarrollo humano ( Lépez, 2017).

2.2.2.2 El juego desarrolla el cuerpo y los sentidos

Edo et al., (2016) el juego potencia el desarrollo del cuerpo y de los sentidos, la fuerza,
el control muscular, el equilibrio, la percepcion y la confianza en el uso del cuerpo,
sirve para el desenvolvimiento de las actividades ludicas. Los juegos de movimiento
de los nifios y nifias que realizan a lo largo de la infancia, juegos de movimiento con
su cuerpo, con objetos y con los compafieros, fomentan el desarrollo de las funciones
psicomotrices, es decir, de la coordinacion motriz y la estructuracion perceptiva. En

estos juegos, los nifos:

e Descubren sensaciones nuevas.

e Coordina los movimientos de su cuerpo (coordinacion, dindmica, global y
equilibrio).

e Desarrollo de sus capacidades perceptivas (percepcion visual, espacial,
auditiva, ritmica y temporales).

e Estructura su representacion mental del esquema corporal.

e Se descubren asi mismo en su origen de las modificaciones mentales que

provocan cuando modelan, y construyen.

e Van reconociendo su cuerpo y el mundo exterior.

2.2.2.3 El juego para estimular las inteligencias multiples

El juego estimula las habilidades cognitivas en los nifios y el desarrollo de la

inteligencia emocional que ayuda a resolver situaciones de mejor forma en la
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autoconciencia como la habilidad de identificar y entender las emociones, por que
obtienen nuevas experiencias. El juego crea y desarrolla estructuras del pensamiento,
origina y favorece la creatividad infantil y nos da la capacidad de comprender y

reconocer las habilidades en los nifios (Oppland, 2019).

e El juego es un instrumento que desarrolla las capacidades del pensamiento y
estimula, el pensamiento motriz, el pensamiento simbolico, el pensamiento
reflexivo y la capacidad para razonar.

e El juego es una fuente de aprendizaje que crea zonas de desarrollo potencial.

e Eljuego es un estimulo para la atencion y la memoria.

Segun Antunes, (2015) sefiala que “el juego, en su sentido integral, es el medio
estimulador mas eficaz de las inteligencias. El espacio de juego permite que el nifio
realice todo cuanto desea. Cuando esta entretenido en un juego, el individuo es quien
quiere ser, ordena lo que quiere ordenar, decide sin restricciones. Gracias al juego, el
individuo puede obtener la satisfaccion simbdlica del deseo de ser grande y ansia de

ser libre”. (p. 14)

2.2.2.4 EIl juego como recurso educativo

El juego es muy significativo para el desarrollo integral; debe emplearse como un
recurso metodolégico en el desarrollo de ensefianza y aprendizaje y debe ser motivante
y creativo. El juego esté incluido dentro de las actividades curriculares y construye un
recurso educativo necesario para facilitar la maduracién de los nifios y nifias, ya que
favorece el aprendizaje, el interés y la motivacion para desarrollar las habilidades

(Megias & Lozano, 2019).
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2.2.3 Clases del juego

El juego es una actividad que se utiliza en diversas situaciones para divertirse en un
grupo en muchas ocasiones como una estrategia para el aprendizaje de los nifios es

considerado como una experiencia humana y esta presente en cada momento.

2.2.3.1 Juego simbolico

El juego simbolico, desarrollado en un ambiente libre y seguro compartido con sus
pares, permite a los nifios exteriorizar como perciben su entorno familiar y educativo;
asi como, expresar sus conflictos, buscar soluciones, aprender a resolver problemas y
desarrollar la autonomia. La exploracion es parte del juego, al hacerlo, los nifios
reconocen las caracteristicas de los materiales y las situaciones que representan, las
relaciones con los que se han conocido anteriormente y les otorgan un nuevo
significado. De esta manera usar esta experiencia diaria para crear una historia a partir
de lo vivido y de la posibilidad de representarlo a través del juego simbolico. Asi el
pensamiento simbdlico se va desarrollar paulatinamente y se va enriqueciendo (Silva,

2019).

Segun Lapastora & Mata, (2018) senala “el juego aparece cuando se adquiere la
representacion mental de los objetos, y se hacen mas complejas a medida que el
pensamiento evoluciona. Se trata de presentar la realidad mediante objetos y juguetes

0 mediante la interpretacion de papeles como jugar a ser cocinero”. (p. 65)

2.2.3.2 Juego manual

En los Juegos manipulativos intervienen los movimientos relacionados con la presion
de la mano como sujetar, abrochar, apretar, atar, coger, encajar, ensartar, enroscar,

golpear, moldear, trazar, vaciar y llenar. Los nifios desde los tres o cuatro meses
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pueden sujetar el sonajero si se lo colocamos entre las manos y progresivamente ira
agarrando todo lo que tiene a su alcance. Enseguida empieza a sujetar las galletas y los
trozos de pan y se los lleva a la boca disfrutando de forma especial desde los cinco o

seis meses con los juegos de dar y tomar (Su, 2018).

El juego se relaciona en la educacion de los nifios y fomenta ideas, brinda y facilita.
El juego orienta a que el nifio empieza a planificar, ordenar, conocer y compartir
objetos y manipula, donde desarrollar expresa y clasifica de esa manera las ordena y
las sujeta. El juego es vital en los nifios ya que asimila el aprendizaje (Dente &

Weinstein, 2019).

2.2.3.3 Juego motriz

Baena & Ruiz, (2016) mencion que “Cada dia, en cada momento, se juega en los cuatro
rincones del mundo; los juegos constituyen una de las raras actividades humanas que
consigue trascender los monumentales barreras sociales, culturales, linglisticas y

geograficas que separan los diferentes pueblos de la tierra”. (p. 20)

Aparecen espontaneamente en los nifios desde las primeras semanas repitiendo los
movimientos y gestos que inician de forma involuntaria. Los juegos motores tienen
una gran evolucion en los dos primeros afios de vida y se prolongan durante toda la
infancia y la adolescencia. Andar, correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar, o tirar son
movimientos que intervienen en los juegos favoritos de los nifios porque con ellos
gjercitan sus nuevas conquistas y habilidades motrices a la vez que les permiten

descargar las tensiones acumuladas (Su, 2018).
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2.2.3.4 Juegos ldgicos

Son juegos para fortalecer mediante actividades, la inteligencia y la habilidad. Para
estos juegos hay tres figuras importantes. La seriacion, relacionada con la capacidad
del nifio para identificar la operacion que permite pasar de un nimero a otro en un
conjunto ordenado de nimeros. La clasificacion, que le permite al nifio identificar la
caracteristica comun entre diferentes conjuntos de objetos. Los ejercicios de
clasificacion planteados tienen una dificultad adecuada para las capacidades que tenga

en ese instante (Luna, 2017).

Mediante el juego los nifios son curiosos por naturaleza donde exploran en su medio
que lo rodea, el juego, a través de ellos imagina y crean historias de fantasia y utilizan
su imaginacion. El juego es de manera grupal o individual, le permite desarrollar la

creatividad y de esas maneras logran aprendizajes (Lapastora & Mata, 2018).

2.2.2 Matemética
2.2.2.1 Concepto de matematicas

La matematica se representa por ser una estrategia humana determinada orientada a la
resolucion de problemas, que le ocurren a los nifios en su actitud y en su medio, de tal
forma que al tener un entendimiento y un desenvolvimiento matematico adecuado les
permite participar en el mundo que los rodea, en cualquiera de sus aspectos, generando

a su vez disfrute y diversion (Minedu, 2015).

Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucién de problemas
planteados a partir de situaciones, las cuales se conciben como acontecimientos
significativos que se dan en diversos contextos. Las situaciones se organizan en cuatro

grupos: situaciones de cantidad; situaciones de regularidad equivalencia y cambio;
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situaciones de forma, movimiento y localizacion; y situaciones de gestion de datos e

incertidumbre (Ministerio de Educacion, 2016).

2.2.2.2 Competencias del area de matematica

La competencia es un aprendizaje complejo, pues implica la transferencia y
combinacion apropiada de capacidades muy diversas para modificar una circunstancia
y lograr un determinado proposito. Es un saber actuar contextualizado y creativo, y su
aprendizaje es de caracter longitudinal, dado que se reitera a lo largo de toda la
escolaridad. Ello a fin de que pueda irse complejizando de manera progresiva y permita

al estudiante alcanzar niveles cada vez mas altos de desempefio (Minedu, 2015).

El &rea de matematica del segundo siglo tiene dos competencias:

Resuelve problemas de cantidad: Esta competencia se visualiza cuando los nifios y
niflas muestran interés por explorar los objetos de su entorno y descubren las
caracteristicas perceptuales de estos, es decir, reconocen su forma, color, tamafrio, peso,

etc.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion: Esta competencia se
visualiza cuando los nifios y nifias van estableciendo relaciones entre su cuerpo y el
espacio, los objetos y las personas que estan en su entorno. Es durante la exploracién
e interaccion con el entorno que los nifios se desplazan por el espacio para alcanzar y
manipular objetos que son de su interés o interactuar con las personas. Todas estas

acciones les permiten construir sus primeras nociones de espacio, forma y medida.

2.2.2.3 Capacidades del area de matematica

Asi, las capacidades que pueden integrar una competencia combinan saberes de un

campo mas delimitado y su incremento, genera nuestro desarrollo competente. Es
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fundamental ser conscientes, si bien las capacidades se pueden ensefiar y desplegar de
manera aislada, es su combinacion (segun lo que las circunstancias requieran) lo que
permite su desarrollo. Desde esta perspectiva, importa el dominio especifico de estas
capacidades, pero es indispensable su combinacion y utilizacion pertinente en

contextos variados (Minedu, 2015).

En el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de movimiento, forma y
localizacion”, los nifios y las nifias combinan, principalmente, las siguientes
capacidades: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones,
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, y usa estrategias

y procedimientos para orientarse en el espacio (Ministerio de Educacion, 2016).

2.2.2.4 Desempefios del &rea de matematica

Un indicador de desempefio es el dato o informacion especifica que sirve para
planificar nuestras sesiones de aprendizaje y para valorar en esa actuacion el grado de
cumplimiento de una determinada expectativa. En el contexto del desarrollo curricular,
los indicadores de desempefio son instrumentos de medicion de los principales
aspectos asociados al cumplimiento de una determinada capacidad. Asi, una capacidad

puede medirse a través de mas de un indicador (Minedu, 2015).

I11. Hipdtesis

Por su naturaleza esta investigacion no lleva hipotesis. “No, en todas las
investigaciones cuantitativas se plantean hipétesis. EI hecho de que formulemos o no
hipétesis depende de un factor esencial” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014, p.

104).
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IV. Metodologia

4.1 Disefio de la investigacion

El tipo de investigacion es cuantitativo segin Hernandez, Fernandez, & Baptista,
(2014) son estudios cuantitativos que pertenece a la recoleccion y analisis de los datos,
pueden generar preguntas antes, durante o después de la recoleccion y el anélisis de
los datos. Con exactitud, estas actividades sirven, primero, para enunciar cuales son
las preguntas de investigacién mas transcendentales; y después, para perfeccionarlas y
responderlas entre los hechos y su comentario, y resulta un proceso mas bien “circular”

la secuencia no siempre es la misma, pues varia con cada estudio.

El nivel de investigacion es descriptivo segun Hernandez et al., (2014) son los estudios
descriptivos se busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de
personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se
someta a un analisis. Es decir, unicamente pretenden medir o recoger informacion de
manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se

refieren, esto es, su objetivo no es indicar como se relacionan éstas.

El disefio de investigacion fue no experimental segin Hernandez et al., (2014) la
investigacion no experimental es observar fendmenos tal como se dan en su contexto
natural, para analizarlos. En un experimento, el investigador prepara deliberadamente
una situacion a la que son expuestos varios casos o individuos. Esta situacion consiste
en recibir un tratamiento, una condicion o un estimulo en determinadas circunstancias,
para después evaluar los efectos de la exposicion o aplicacién de dicho tratamiento o

tal condicion.
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.

Y
Donde:
M: Muestra los nifios de la Instituciéon Educativa
X: El juego como estrategia didactica
Y: Matematica

4.2 Poblacion y muestra

La poblacion estuvo conformada por 160 alumnos de dos salones de 3 afos, tres
salones de 4 afios y 3 salones de 5 afios de ambos géneros de nivel inicial y todas las
secciones en la Institucién Educativa Privada Pitdgoras que estd en la némina de

matricula 2019.

4.2.1 Poblacién

Lepkowski citado por Maldonado, (2019) sefiala que la poblacion o universo es un

conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones.

4.2.2 Muestra

La muestra que se uso fue intencionada y estuvo conformada por 15 nifios de cinco
afios de la Institucién Educativa Inicial Pitdgoras ubicacion en distrito Juliaca

Provincia San Roman region Puno afio 2019.
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4.3 Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

Cuadro 1. Operacionalizacion de variables e indicadores

Variable Definicion conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores items
Variable: Por su parte Baste et al., (2017) EI juego es una accion que
sefiala que “el juego infantil, y ayuda el desarrollo de sus 1.Juego manual 1.1 Coordinacion lal3
desde los que se ha confirmado hapllldades en el que los Precision
_ que el juego, esa actividad por Nifos a_prendenasouallzarse,
estrategia actividad vital e indispensable - JUeg :
para el desarrollo humano, ya que
contribuye de forma relevantes al
desarrollo psicomotor, intelectual, - — 7al9
. . . . 3. Juego ldgico 3.1 Precision
social y afectivo emocional” (p.8)
Variable: Toda actividad matematica tiene La matematica es la 1.Traduce cantidades a
como escenario la resolucion de resolucién de problemas que expresiones
problemas planteados a partir de se da a partir de un problema numéricas.
Matematica  situaciones, las cuales se conciben que puede ser de distintas
como acontecimientos significativos situaciones de su entorno los  2.Comunica su

gue se dan en diversos contextos. Las
situaciones se organizan en cuatro
grupos: situaciones de cantidad;
situaciones de regularidad
equivalencia y cambio; situaciones
de forma, movimiento y localizacion;
y situaciones de gestion de datos e
incertidumbre (Ministerio de
Educacion, 2016).

nifios aprendes a resolver
problemas en su vida diaria y
cotidiana.

comprension sobre los
nUmeros.

3. Usa estrategias vy
procedimientos para
orientarse  en el
espacio.
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1 Técnica

Observacion

En el trabajo de investigacion se utiliza la técnica de observacion y el instrumento lista de
cotejo que consta de nueve items para la recoleccién de datos, se utilizé el programa Excel

para sacar los resultados.

4.4.2 Instrumento

Lista de cotejo

Como ya hemos dicho los instrumentos son medios a través de los cuales el docente puede
recoger la informacién. La eleccion de los instrumentos tiene relacion directa con la
naturaleza de lo que se va a evaluar. Los instrumentos se presentan a los alumnos para que
manifiesten o muestren en forma explicita el tipo de aprendizaje que se estd valorando

(Coronado, 2015)

4.5 Plan de andlisis

Para la recoleccion de los datos se utilizd la lista de cotejo se obtuvo la estadistica
descriptiva. En cuanto al analisis descriptivo se elabora un registro de datos segun la
muestra e items y las dimensiones, se utilizo el programa Excel version 2016 se realiza
las tablas y graficos de los cuales se plasman las puntuaciones respectivas. Dicha
puntuacion se sistematizarad en forma general y por dimensiones. Luego se representaran
en tabla de frecuencia porcentual, también se calculd la medida aritmética, con la finalidad

de efectuar alguna interpretacion a los resultados.
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4.6 Matriz de consistencia

Cuadro 2. Matriz de consistencia

Enunciado del
Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables e
indicadores

Metodologia

¢Cual es el efecto
que produce el
Juego como
estrategia didactica
en matematica en
nifios de cinco afnos

de la IEP.
Pitagoras, San
Romaéan-Puno,
$2019?

Objetivo general

Determinar el efecto que produce Juego
como estrategia didactica en matematica
en niflos de cinco afios de la IEP.
Pitagoras, San Roméan-Puno, 2019.

Objetivos especificos

Verificar el nivel de aprendizaje en
matematica utilizando el juego manual
en nifios de cinco afos.

Analizar el nivel de aprendizaje en
matematica utilizando el juego motriz en
los nifios de cinco afios.

Determinar el nivel de aprendizaje en
matematica utilizando el juego logico en
los nifios de cinco afios.

Por su naturaleza Variable

esta  investigacion
no lleva hipoétesis es
descriptivo.

independiente

El juego como
estrategia

Variable
dependiente

Matematica

Tipo: Cuantitativo
Nivel: Descriptivo
Disefio: No experimental

Grafico del disefio

X
M<
Y

M =160
N=15
Instrumento:
Lista de cotejo
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4.7 Principios éticos

En cuestion a la ética de esta investigacion aprobado por el Consejo Universitario de
la ULADECH catdlica. Se llevd acabo con la finalidad de respetar a las personas y
proteger su integridad y con su consentimiento tienen el derecho de estar informados,
en la confiabilidad de las personas involucradas en la investigacion, el cual fue tratado
con respeto, para asegurar y proteger a los nifios asi mismo se reconoce que toda
informacion utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada para fines académicos
exclusivamente. De esta forma el investigador esté en la responsabilidad de tomar las
precauciones necesarias y no actuar de manera injusta. De igual forma el investigador
en la integridad cientifica no solo se trata de su trabajo si no de extender en sus

actividades de aprendizaje en su carrera profesional.
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V. Resultados de la investigacion

5.1 Resultados

5.1.1 Respecto al objetivo especifico: Verificar el nivel de aprendizaje en

matematica utilizando el juego manual en nifios de cinco afios.

Tabla 1. Verificar el nivel de aprendizaje en matemadtica utilizando el juego manual
en nifios de cinco afios.

Escala Valorativa fi hi hi%

AD 05 0.33 33.33

A 05 0.33 33.33

B 00 0.00 00.00

C 05 0.33 33.33
TOTAL 15 1.00 100

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 1. Verificar el nivel de aprendizaje en matemadtica utilizando el juego
manual en niiios de cinco afios.

05 05
33,33% 33,33%
00
05
33,33% sAD = A =B =(C

Fuente: Grafico 1

Interpretacion: En la tabla 2 y el grafico 1 se observa que, del total de 15 nifios
observados, el 33,33% que responden a 5 nifios estan en el nivel logro destacado, y el
33,33% que responde a 5 nifios estdn en el nivel logro esperado, desarrollan las
actividades matematicas mediante el juego manual, y el 33,33% que responde a 5 nifios
estan en el nivel inicio. Segin los datos observados la mayoria de los nifios tienen el

nivel logro destacado y logro esperado y desarrollan el juego manual en su aprendizaje.

32



Tabla 2. Realiza representaciones de cantidad con objetos.

Escala Valorativa fi hi hi%
Sl 10 0.67 66,67
NO 5 0.33 33,33
TOTAL 15 1.00 100,00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 2. Realiza representaciones de cantidad con objetos.

33.33%

66.67 %

uS| =mNO

Fuente: Grafico 2

Interpretacion: En la tabla 3 y en el gréafico 2 se observo que, segun la aplicacion de
lista cotejo a los nifios del salén de 5 afios de la Institucion Educativa el 66,67% que
representa a 10 nifios realiza representaciones de cantidad con objetos, mientras que el
33,33% que representa a 5 nifios aun les falta. Segun los datos observados la mayoria

de los nifios realizan representaciones de cantidad con objetos.
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Tabla 3. ldentifica cantidades y acciones de agregar con material concreto.

Escala Valorativa fi hi hi%
N]| 9 0.60 60,00
NO 6 0.40 40,00
TOTAL 15 1.00 100,00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Gridfico 3. ldentifica cantidades y acciones de agregar con material concreto.

40.00 %

60.00 %

uS| mNO

Fuente: Grafico 3

Interpretacion: En la tabla 4 y el grafico 3 segun la aplicacion del instrumento lista
de cotejo. Se observé que el 60,00% que representa a 9 nifios desarrollan e identifican
cantidades y acciones de agregar con material concreto, mientras que el 40,00% que
representa a 6 nifios les falta identificar cantidades y acciones de agregar en las
actividades. Segun los datos observados la mayoria de los nifios si identifican

cantidades y acciones de agregar con material concreto y desarrollan las actividades.
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Tabla 4. Grafica el numero y las vocales memores de 8.

Escala Valorativa fi hi hi%
N]| 7 0.47 46,67
NO 8 0.53 53,33
TOTAL 15 1.00 100,00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 4. Grafica el numero y las vocales menores de 8.

53.33%
46.67 %

=S| =mNO

Fuente: Grafico 4
Interpretacion: En latabla 5y el grafico 4 se observo que, segun la aplicacién de lista

de cotejo, a los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial, el 46,67% que representa
a 7 nifios grafican el nimero y las vocales menores de 8, mientras que el 53,33% que
representa a 8 nifios no grafican. Segun los datos observados la mayoria de los nifios

si grafican los nimeros y las vocales menores de 8.
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5.1.2 Respecto al objetivo especifico: Analizar el nivel de aprendizaje en

matematica utilizando el juego motriz en los nifios de cinco afios.

Tabla 5. Analizar el nivel de aprendizaje en matemadtica utilizando el juego motriz
en los niiios de cinco aiios.

Escala Valorativa fi hi hi%
AD 12 0.80 80.00
A 03 0.20 20.00
B 00 0.00 00.00
C 00 0.00 00.00

TOTAL 15 1.00 100

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 5. Analizar el nivel de aprendizaje en matematica utilizando el juego
motriz en los nifios de cinco afios.

03
20,00%

00 00

=AD =A =B =C

Fuente: Grafico 5

Interpretacion: En la tabla 6 y el grafico 5 se observa que, del total de 15 nifios
observados, el 80,00% que responde a 12 nifios esta en el nivel de logro destacado, y
el 20,00% que responde a 3 estd en un nivel logro esperado y desarrollan las
actividades matematicas mediante el juego. Segun los datos observados la mayoria de

los nifios estan en el nivel alto.
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Tabla 6. Diferencia el numero de las vocales.

Escala Valorativa fi Hi hi%
N]| 15 1.00 100,00
NO 0 0.00 -
TOTAL 15 1.00 100.00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 6. Diferencia el numero de las vocales.

100.00 %

=S| mNO

Fuente: Grafico 6

Interpretacion: En latabla 7 y el grafico 6 se observo que, segun la aplicacién de lista
de cotejo, los nifios de la Institucién Educativa Inicial, lograron satisfactoriamente al
100,00% que representa a 15 nifios si expresan de forma oral el nimero y las vocales.

Segun los datos observados todos los nifios si diferencian el nimero de las vocales.
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Tabla 7. Explica con su propio lenguaje donde hay muchos y pocos objetos.

Escala Valorativa fi Hi hi%
N]| 15 1.00 100,00
NO 0 0.00 -
TOTAL 15 1.00 100.00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 7. Explica con su propio lenguaje donde hay muchos y pocos objetos.

100.00 %

uS| =mNO

Fuente: Grafico 7

Interpretacion: En la tabla 8 y el gréfico 7, se observd que, segun la aplicacion de
lista de cotejo, a los nifios de la Institucion Educativa Inicial el 100,00% que representa
a 15 nifios si lograron y explican con su propio lenguaje donde hay muchos y pocos
elementos. Segun los datos observados la mayoria de los nifios si explican con su

propio lenguaje donde hay muchos y pocos objetos.
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Tabla 8. Elige objetos de su aula y representa un conjunto de 4 objetos.

Escala Valorativa fi hi hi%
N]| 12 0.80 80,00
NO 3 0.20 20,00
TOTAL 15 1.00 100,00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 8. Elige objetos de su aula y representa un conjunto de 4 objetos.

20.00 %

=S| mNO

Fuente: Grafico 8

Interpretacion: En la tabla 9 y el gréfico 8, se observd que, segun la aplicacion de
lista de cotejo, a los nifios de la Institucion Educativa Inicial el 80,00% que representa
a 12 nifios si logran y elige objetos de su aula y representa un conjunto de 4 objetos, y
el 20,00% que representa a 3 nifios aun les falta elegir objetos de su aula y representar.

Segun los datos observados la mayoria de los nifios si eligen objetos de su aula y

representa conjuntos.
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5.1.3 Respecto al objetivo especifico: Determinar el nivel de aprendizaje en

matematica utilizando el juego Idgico en los nifios de cinco afios.

Tabla 9. Determinar el nivel de aprendizaje en matemdtica utilizando el juego
logico en los nifios de cinco aiios.

Escala Valorativa fi hi hi%
AD 09 0.60 60.00
A 05 0.33 33.33
B 01 0.07 06.67
C 00 0.00 00.00

TOTAL 15 1.00 100

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 9. Determinar el nivel de aprendizaje en matematica utilizando el juego
logico en los niiios de cinco aiios.

01 00
6,67% o

05
33,33%

=AD =A =B =C

Fuente: Grafico 9
Interpretacion: En la tabla 10 y el grafico 9 se observa que, del total de 15 nifios

observados, el 60,00% que responde a 9 nifios estan en un nivel de logro destacado, y
el 33,33% que responde a 5 nifios estan en el nivel logro esperado y desarrollan sus
actividades en matematica mediante el juego l6gico, y el 6.67% que responde a 1 nifio
estan en proceso. Segun los datos observados la mayoria de los nifios tienen un

rendimiento alto.
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Tabla 10. Expresa en forma oral los numeros de 1 al 10.

Escala Valorativa fi hi hi%
N]| 14 0.93 93,33
NO 1 0.07 6,67
TOTAL 15 1.00 100,00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 10. Expresa en forma oral los niimeros de 1 al 10.

6.67 %

93.33%

=S| mNO

Fuente: Grafico 10

Interpretacion: En la tabla 11y el grafico 10, se observo que, segun la aplicacion de

lista de cotejo, a los nifios de la Institucion Educativa Inicial, el 93,33% que representa

a 14 nifios logran y expresan en forma oral los nimeros de 1 al 10, mientras que el

60,67% que representa a 1 nifio le falta expresar en forma oral los nimeros. Segun los

datos observados la mayoria de los nifios si expresan en forma oral los nUmeros.
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Tabla 11. Reconoce los numeros de 1 al 10.

Escala Valorativa fi hi hi%
N]| 10 0.67 66,67
NO 5 0.33 33,33
TOTAL 15 1.00 100,00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 11. Reconoce los numeros de 1 al 10.

33.33%

66.67 %

=S| =mNO

Fuente: Grafico 10

Interpretacion: En la tabla 12 y el grafico 11, se observo que, segun la aplicacion de
lista de cotejo, a los nifios de la Institucion Educativa Inicial, el 66,67% que representa
a 10 nifios logran y reconocen los numeros de 1 al 10, mientras tanto el 33,33% que
representa a 5 nifios aun les falta reconocer los nimeros de 1 al 10. Segun los datos

observados la mayoria de los nifios si reconocen los nimeros.
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Tabla 12. Simboliza los niumeros con objetos.

Escala Valorativa fi hi hi%
N]| 15 1.00 100,00
NO 0 0.00 -
TOTAL 15 1.00 100,00

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 12. Simboliza los numeros con objetos.

100.00 %
uS| mNO

Fuente: Grafico 12

Interpretacion: En la tabla 13 y el gréafico 12, se observo que, segun la aplicacion de
lista de cotejo, a los nifios de la Institucion Educativa Inicial, el 100,00% que
representa a 15 nifios logran satisfactoriamente su aprendizaje y simbolizan los
numeros con objetos. Segun los datos observados la mayoria de los nifios simbolizan

los numeros con objetos.

43



5.1.4 Respecto al objetivo general: Determinar el efecto que produce juego
como estrategia didactica en matematica en nifios de cinco afios de la IEP.

Pitagoras, San Roméan-Puno, 2019

Tabla 13. Determinar el efecto que produce el juego como estrategia diddctica en
matemdtica en nifios de cinco.

Escala Valorativa fi hi hi%
AD 01 0.07 06.67
A 08 0.53 53.33
B 05 0.33 33.33
C 01 0.07 06.67
TOTAL 15 1.00 100

Fuente: Lista de cotejo, octubre del 2019

Grdfico 13.: Determinar el efecto que produce el juego como estrategia diddctica
en matemdtica en nifios de cinco.

01 01

6,67 6.67%
05
33,33%
08
53,33%

=AD =A =B =C

Fuente: Grafico 13
Interpretacion: En la tabla 14 y el grafico 13, segun la aplicacion de la lista de cotejo,

a los nifios de la Institucién Educativa Privada Pitagoras, el 6,67% que responde a 1
nifio esta en el nivel logro destacado, y el 53,33% que responde a 8 nifios estan en el
nivel logro esperado, y el 33,33% que responde a 5 nifios estan en el nivel proceso
donde desarrollan sus habilidades en las actividades de matematica mediante el juego,
y el 6,67% que responde a 1 nifio esta en el nivel inicio. Segun los datos observados la

mayoria de los nifios tienen un nivel alto de rendimiento.
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5.2 Analisis de resultados

5.2.1 Respecto al objetivo especifico: Verificar el nivel de aprendizaje en

matematica utilizando el juego manual en nifios de cinco afios.

En relacion al objetivo especifico, que responde a la dimensién el juego manual en el
aprendizaje en matematica en los nifios de cinco afios, se observa que, segun la
aplicacion de lista de cotejo, el 33,33% que responden a 5 nifios estan en el nivel logro
destacado, y el 33,33% que responde a 5 nifios estan en el nivel logro esperado y

desarrollan las actividades matematicas mediante el juego.

Los resultados de Chamorro, (2016) Corrobora a nuestros resultados indica que el
80,41% de los nifios muestran el desarrollo de la pre matemaética en cambio el 19, 59%
no. Las conclusiones se destacan que los resultados de aprendizaje orientados al
desarrollo cognitivo, contribuyen a la construccion de la habilidad I6gica matematica.
Ademas, los juegos estimulan las areas motoras, puesto que, al experimentar y
manipular, desarrollan el pensamiento légico. Al final, se desarroll6 un esquema de
propuesta que ayude de manera oportuna la interiorizacion del aprendizaje, lo que le

gener0 impacto y trascendencia a esta investigacion.

En los Juegos manipulativos intervienen los movimientos relacionados con la presion
de la mano como sujetar, abrochar, apretar, atar, coger, encajar, ensartar, enroscar,
golpear, moldear, trazar, vaciar y llenar. Los nifios desde los tres o cuatro meses
pueden sujetar el sonajero si se lo colocamos entre las manos y progresivamente ira
cogiendo todo lo que tiene a su alcance. Enseguida empieza a sujetar las galletas y los
trozos de pan y se los lleva a la boca disfrutando de forma especial desde los cinco o

seis meses con los juegos de dar y tomar (Su, 2018).
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Otros resultados indican que el 33,33% que responde a 5 nifios estan en el nivel inicio,
tienen dificultades en las actividades de mateméatica como expresa, explicar y elegir
les falta desarrollar sus habilidades, la maestra de aula debe aplicar diferentes juegos

creativos con materiales llamativos para que los nifios presten atencion.

5.2.2 Respecto al objetivo especifico: Analizar el nivel de aprendizaje en

matematica utilizando el juego motriz en los nifios de cinco afios.

En relacion al objetivo especifico que responde a la dimensién el juego manual en el
aprendizaje en matematica en los nifios de cinco afios se observa que el 80,00% que
responde a 12 nifios estan el nivel de logro destacado, logran las actividades donde

expresan, explican, eligen y desarrollan el aprendizaje en matematica.

Los resultados de Poma & Reyes, (2019) corrobora a nuestro resultado que el juego
mejora el aprendizaje los resultados fueron; en el grupo experimental el 76,5% de
nifios se ubicaban en el nivel de inicio y en proceso el 26,5% después de aplicado la
estrategia, el 17,6,% de nifios se ubican en nivel de logro previsto y en el nivel de logro
destacado se encuentra el 23, 5%, a diferencia del grupo de control que se encuentran
en un nivel de logro previsto el 11,1% de nifios y el 5,6 % de estudiantes se encuentran

en el nivel de logro destacado.

Los juegos motores tienen una gran evolucion en los dos primeros afios de vida y se
prolongan durante toda la infancia y la adolescencia. Andar, correr, saltar, arrastrarse,
rodar, empujar, o tirar son movimientos que intervienen en los juegos favoritos de los
nifios porque con ellos ejercitan sus nuevas conquistas y habilidades motrices a la vez

que les permiten descargar las tensiones acumuladas (Su, 2018).
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Otros resultados indican que el 20,00% que responde a 3 esta en un nivel logro
esperado y desarrollan las actividades mateméticas mediante el juego y responden a

los items expresar, explicar y elegir mediante diferentes juegos creativos llamativos.

5.2.3 Respecto al objetivo especifico: Determinar el nivel de aprendizaje en

matematica utilizando el juego I6gico en los nifios de cinco afios.

En relacién al objetivo especifico que responde a la dimensién el juego I6gico en el
aprendizaje de matematica en los nifios de cinco afios, segun la aplicacion de lista
cotejo, a los nifios el 60,00% que responde a 9 nifos estan en un nivel de logro
destacado, y el 33,33% que responde a 5 nifios estan en el nivel logro esperado

reconocen, diferencian y simbolizan su aprendizaje en matematica con el juego.

Los resultados de Tito & Venegas, (2017). Corrobora a nuestro resultado. Luego, se
aplico una prueba de salida en los cuatro grupos, demostrando los resultados de la
competencia, actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad. Finalmente
se aplicd las pruebas de hipdtesis 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 solucidn a partir del conteo, establecimiento de relaciones, etc.

Los juegos logicos son para fortalecer mediante actividades la inteligencia y la
habilidad. Para estos juegos hay tres figuras importantes. La seriacion, relacionada con
la capacidad del nifio para identificar la operacion que permite pasar de un nimero a
otro en un conjunto ordenado de numeros. La clasificacion, que le permite al nifio

identificar la caracteristica comun entre diferentes conjuntos de objetos. Los ejercicios
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de clasificacion planteados tienen una dificultad adecuada para las capacidades que

tenga en ese instante (Luna, 2017).

Otros resultados indican que el 6.67% que responde a 1 nifio esta en un nivel proceso
en las actividades de matematica como en reconocer, diferenciar y simbolizar, la
maestra de aula debe aplicar diferentes juegos creativos llamativos para que los

estudiantes presten atencion y puedan captar facilmente.

5.2.4 Respecto al objetivo general: Determinar el efecto que produce Juego
como estrategia didactica en matematica en nifios de cinco afios de la IEP.

Pitagoras, San Roman-Puno, 2019

En relacion al objetivo general en la tabla 14 y el grafico 13, se observo que segun la
aplicacion de la lista de cotejo a los estudiantes de la institucion educativa inicial. El
6,67% que responde a 1 nifio esta en el nivel logro destacado, y el 53,33% que responde
a 8 nifos estan en el nivel logro esperado, y el 33,33% que responde a 5 nifios estan
en el nivel proceso responden a los items indicados, desarrollan sus habilidades en las

diferentes actividades de matematica mediante el juego.

Hinostroza, (2018) corrobora a nuestro resultado que el juego utilizado como estrategia
didactica en el desarrollo de la inteligencia emocional de los estudiantes de 5 afios del
nivel inicial de la Institucion Educativa N° 332 del distrito de Santa Elena regién
Ayacucho 2018. Llegando a los siguientes resultados, los docentes tuvieron una
respuesta de 66.6% siempre estan de acuerdo en utilizar el juego como estrategia lo

que indica que reconocen la importancia de ellos los padres de familia el mayor
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porcentaje 63% (20) siempre apoya, esto indica que la familia se involucra bastante

bien.

El juego se convierta en una estrategia valiosa para aprender, asi como para asimilar
muchos contenidos, para estimular el trabajo en equipo, para la resolucién de
problemas, para la participacién activa y a compartir conocimientos con otros;
actividades indispensables para la construccion de aprendizajes significativos.
Ademas, es posible que se activen procesos heuristicos como: retencién de
informacion, comprension de relaciones y anticipacion de resultados. Ya que
desarrolla la observacion e interpretacion de elementos y objetos del entorno, formular
como son, qué hacen, si cambian, si van asociados a fendmenos interesantes (Lopez,

2017).

Otro resultado general indica que el 6,67% que responde a 1 nifio esta en el nivel inicio
y tienen dificultades en el aprendizaje y no responden a los items indicados en las

actividades matematicas mediante los juegos, le falta desarrollar sus habilidades.
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VI. Conclusiones

Respecto al objetivo especifico verificar se llegd a la conclusion de que el juego
manual mejoro en el aprendizaje en matematica en los nifios de cinco afios, segun la
aplicacion el 33,33% estan en el nivel logro destacado, y el 33,33% estan en el nivel
logro esperado y desarrollan las actividades matematicas, donde realizan, idéntica y

grafican en las actividades mediante el juego.

Respecto al objetivo especifico analizar se llegd a la conclusion que el juego motriz
mejora significativamente en el aprendizaje en matemaética en los nifios de cinco afos,
segun la aplicacion el 80,00% estan el nivel de logro destacado, donde los nifios

diferencian, explican y eligen en sus actividades de aprendizaje en matematica.

Respecto al siguiente objetivo especifico determinar, después de observar se concluye
que el aprendizaje mediante el juego lI6gico como estrategia en matematica en los nifios
de cinco afios mejoran satisfactoriamente en su aprendizaje, segun la aplicacion el
60,00% estan en un nivel de logro destacado, y el 33,33% estan en el nivel logro

esperado los nifios, reconocen y simbolizan su aprendizaje con el juego en matematica.

En general se llega a la siguiente conclusion que la mayoria de los nifios mejoraron
significativamente en el aprendizaje de matematica teniendo un nivel logro destacado,
logro esperado y proceso donde los nifios empezaron a utilizar sus habilidades en las

diferentes actividades en matematica mediante el juego.
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VII. Recomendacion
Segun la observacion se recomienda a las maestras en las actividades seguir empleando
los juegos manuales y los materiales en la ensefianza de aprendizaje en matematica,

tuvo una asimilacion en los nifios, en su forma de participar y su desenvolvimiento.

Se recomienda que se debe seguir aplicando los juegos motrices para el aprendizaje de
matematica, ya que se not6 claramente en el progreso de los nifios en su forma y actitud

de como salian al recreo alegres y contentos.

Se recomienda a la maestra de aula, debe aplicar diferentes juegos creativos llamativos
para que los estudiantes presten atencion y puedan captar facilmente, con juegos y
materiales en donde los nifios desarrollan sus habilidades y las clases puedan ser

dinamicas y al agrado de los nifios.

Recomiendo a las maestras de la institucion que, en todas las sesiones sean empleadas
de la misma manera para tener buenos resultados de aprendizaje de los nifios, no solo

en matematica sino en todas las areas y distintos salones e implementar mas materiales.
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Anexos
Anexo 1: Informe de la aplicacion del instrumento firmado por el director de
la institucion educativa donde se aplico el instrumento o el cargo de recepcion.
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GARGO

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

“Afo de la lucha contra la corrupcion y la impunidad”™
Juliaca,24 de setiembre del 2019

SENOR:
Lic. Yudith Glendy Ramirez Ramirez
DIRECTOR DE LA L E. PRIVADA PITAGORAS

Presente.-

De mi consideracion:
Sirva la presente para desearle éxito en su gestion; asimismo el presente documento tiene la finalidad de
presentar al estudiante practicante en respuesta al convenio suscrito con la Institucion Educativa que usted
dignamente dirige. La estudiante designada estara en el periodo de practicas que inicia desde la semana del
09 de setiembre y termina la semana del 6 de diciembre, cumpliendo de esta manera con 13 semanas de
practica, que inicia desde su presentacion con los agentes educadores de la institucion educativa, hasta el
ultimo dia de asistencia como practicante en el que recibe su constancia de haber cumplido con |a totalidad
de sus horas de practicas de campo, esta constancia es emitida por la Institucion Educativa. A continuacion,

se detalla datos del practicante:
1. Nombre del practicante : YUJRA ARAUJO YENY
2. Tipo de préctica : PRACTICA FORMATIVA | - INICIAL
3. Dias de prictica : midreoles y jueves
4. Horas : § horas cronolbgicas dianas
5. Total de horas : 130 horas (13 semanas)
6. Aula asignada 13 ahos
7. Tutor(a) de prictica  : Lic. Ruth Norma Mamani Apaza

También debo mencionar que la docente responsable del monitoreo es la Mglr. Sonia Onofre Tiio Cel.
950084954, correo corporativo sonofret@uladech edu pe. Agradeciendo por anticipado ia atencion al presente,
me suscribo de usted.
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INSTITUCION EDU IVA PRIVADA

PITAGORAS

INICIAL - PRIMARIA
R.D.N° 0412 - 2014

“Afio de la lucha contra la corrupcion y la impunidad”

Juliaca 29 de Octubre del 2019

Carta N°003 - 2019 ~ LELS.

LIC. JOSE ORESTES VITE IBARRA
COORDINADOR DE LA FILIAL JULIACA

N

ND NIE
ECH CATOLICA-FJ

REF, CARTA N° 156 — 2019/NEPE-ULAD

Presente:

De mi consideracion:

Por medio del presente expreso mi saludo y al mismo tiempo en relacion al documento de la
referencia, comunico a usted la aceptacion de la estudiante YENY YUJRA ARAUJO con cddigo
6907171004 del VI ciclo de la carrera de educacion inicial para que desarrolle su prictica formativa,
taller de intervencion educativa de pricticas pre profesionales en mi representada para tal efecto se le
asigna a la LIC. NORMA MAMANI APAZA como responsable en la supervision y monitoreo del
desempedo del practicante con quien deberia hacer las coordinaciones pertinentes al nimero de

celular 989952651 e-mail:  Juz 201471 72@gmail.com.

Finalmente expresarle que la direccion del centro de practica donde se desarrollé la prictica pre

profesional del estudiante aceptado n el jr. Jduregui. N® 529

Atentamente

)051-325834
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Anexo 2: Instrumento de recoleccién de datos lista de cotejo.

Para mejorar a través del juego como estrategia didactica en matematica en los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa
del distrito de Juliaca provincia San Roman region Puno afio 2019.
Area: Matematica

Grado: 5 afios

Seccion: Panditas

1. Ordenamiento de nimeros naturales.

é ; \::eengti(?icr:anual Graficael : ; Exp[?cl:jaeg)(r)l sTOt“Z. : Heacs Kgleey

e rRe?rI(Ieézntaciones can_tidadesy namero y las S'Legﬁ:ﬁs propio lenguaje E&'I%eyofggzssg:tgu E)err’rrgsc?rngos R(’aconoce los Si’mbolizalos
2 |ecamcnacon | cconesceoreonr | voes s |donceny i conjumosed | nmeros e | UTerosce | imeroscon

jetos. concreto. 8. vocales. objetos. objetos. al 10.

1 Si Si Si Si Si SI NO S S

2 Si Si Si Si Si NO S S S

3 Si Si NO Si SI NO Sl NO S

4 Si NO Si Si SI NO S S S

5 Si Si Si Si SI Si S NO S

6 NO Si Si Si Si Si Sl S Sl

7 NO NO NO Si Si Si Sl S Sl

8 NO NO NO Si Si Si Sl S Sl

9 Sl Si Si Si Si Si Sl NO Sl
10 Sl Sl NO Sl Sl Sl N]| Sl Sl
11 Sl Sl NO Sl Sl Sl N]| Sl Sl
12 Sl NO NO Sl Sl Sl N]| NO Sl
13 Sl Sl Sl Sl Sl Sl N]| Sl Sl
14 NO NO NO Sl Sl Sl N]| Sl Sl
15 NO NO NO Sl Sl Sl N]| NO Sl
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Anexo 3: la validacion del instrumento.




Anexo 4: Base de datos para el procesamiento estadistico

AlUMNoS Juego manual Juego motriz Juego légico
1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 1 1 1 3 [20.00|AD 1 1 1 3 |20.00|AD| O 1 1 2 11333 B |16 | A
2 1 1 1 3 [20.00|AD| 1 1 0 2 |1333| A | 1 1 1 3 |20.00/AD| 16 | A
3 1 1 0 2 [13.33] A 1 1 0 2 |1333| A | 1 0 1 2 |1333] A |12 | B
4 1 0 1 2 113.33| A 1 1 0 2 [13.33| A 1 1 1 3 |20.00|AD| 14 | A
5 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 0 1 2 |13.33| A |16 | A
6 0 1 1 2 [13.33]| A 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 1 1 3 |20.00/AD| 16 | A
7 0 0 0 0 1000 C 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 1 1 3 |20.00l/AD| 12 | B
8 0 0 0 0 1000 C 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 1 1 3 |20.00l/AD| 12 | B
9 1 1 1 3 |[20.00|/AD| 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 0 1 2 |1333] A |16 | A
10 1 1 0 2 [13.33] A 1 1 1 3 [20.00l/AD| 1 1 1 3 |20.00/AD| 16 | A
11 1 1 0 2 [13.33] A 1 1 1 3 [20.00l/AD| 1 1 1 3 |20.00/AD| 16 | A
12 1 0 0 1 667]|C 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 0 1 2 |1333] A |12 | B
13 1 1 1 3 |20.00|/AD| 1 1 1 3 |20.00|AD| 1 1 1 3 |20.00|AD| 18 |AD
14 0 0 0 0 {000 C 1 1 1 3 [20.00|/AD| 1 1 1 3 |20.00/AD| 12 | B
15 0 0 0 0 {000 C 1 1 1 3 [20.00/AD| 1 0 1 2 |1333] A 10| C
Leyenda
Si=1
NO=0

Escala valorativa numeral y literal
Logro destacado AD =17 - 20
Logro esperado A =13 - 16
Proceso B=11-12
InicioC=0-10
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Anexo 5: Evidencias (dos fotos comentadas)

En la imagen se observa que los nifios estan realizando actividades de reconocer los
nameros en el area de matematica, asi como observamos cada nifia trabajo con su ficha.
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En la siguiente imagen se observa que los nifios realizan actividades en el area de
matematica suma de nameros de 1 al 10.
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Anexo 6: Pantallazo del informe de originalidad de Turnitin

YUJRA_ARAUJO_YENY_INFORME FINAL

INFORME DE ORIGINALIDAD

5. 6o, 0, 9,

INDICE DE SIMILITUD  FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
INTERNET ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

Submitted to Universidad Catolica Los Angeles 50/
de Chimbote °

Trabajo del estudiante

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 4%
Excluir bibliografia Activo
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