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RESUMEN

La presente tesis, tuvo como objetivo principal determinar si los juegos didacticos
influyen en el aprendizaje de la nociones matematicas en los alumnos de 3 afios en la
Institucion Educativa Inicial N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021, segin
el proposito de la investigacion, fue de caracter aplicada y cuasi experimental, la poblacion
estuvo representada por todos los alumnos matriculados en el periodo 2021, la muestra estuvo
compuesta por 21 nifios del aula de 3 afios del color verde, el instrumento de medicién a
utilizar fue el cuestionario con el que se midié las nociones matematicas, el instrumento conto
con tres dimensiones, reconoce, clasifica, seriaciéon y nocion de numero, se aplico la prueba
de Kolmogorov para determinar si los datos seguian una distribucion normal, para poder
aplicar las pruebas estadisticas correctas, como resultado se obtuvo que el pre test y post
generaron diferencias, siendo validadas por la prueba T de Student, por lo que se aceptd la
hipdtesis de que los juegos didacticos influyen en el aprendizaje de las nociones matematicas,
se verifico en los resultados descriptivos donde los nifios estan en los niveles de inicio y
proceso, luego subieron al nivel de logro destacado, por lo que se concluyd que los juegos

didéacticos son importantes para la educacién de los nifios.

Palabras clave: Juegos didacticos, aprendizaje de nociones matematicas.
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ABSTRACT

The main objective of this thesis was to determine if the didactic games influence the learning
of mathematical notions in 3 year old students in the Initial Educational Institution N° 23
"Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021, according to the purpose of the research,
it was of an applied and quasi-experimental nature, the population was represented by all the
students enrolled in the period 2021, the sample was composed of 21 children of the classroom
of 3 years of the green color, the measurement instrument to be used was the questionnaire
with which the mathematical notions were measured, the instrument had three dimensions,
recognizes, The Kolmogorov test was applied to determine if the data followed a normal
distribution, to be able to apply the correct statistical tests, as a result it was obtained that the
pre-test and post test generated differences, being validated by the Student's t-test, Therefore,
the hypothesis that didactic games influence the learning of mathematical notions was
accepted, it was verified in the descriptive results where the children are in the beginning and
process levels, then they went up to the level of outstanding achievement, so it was concluded

that didactic games are important for the education of children.

Key words: Didactic games, learning of mathematical notions.
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INTRODUCCION

En cumplimiento a la norma establecida a la R.D. N°0592-2010-ED de las titulaciones
en los Institutos de Educacién Superior Publico, se pone a vuestra fina consideracion el
presente trabajo de Investigacion que lleva por titulo “Juegos didacticos para el aprendizaje de
nociones matematicos en nifios de Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa Rita de Cascia
Chuquibambilla-Grau, 2021~

El objetivo de la investigacion es para mejorar el aprendizaje de nociones matematicos
en estudiantes preescolares de 3 afios, orientar las acciones, decisiones que siembren y
promuevan el aprendizaje-ensefianza de las nociones matematicas segun las dimensiones de

segunda variable, que reconoce y clasifica, seriacion y nocién de nimero

De la misma forma el aprendizaje de nociones matematicos, es con el propésito de que
los nifios y nifias tenga fundamentalmente el principio de nociones basicas matematicas que
permiten desarrollar el pensamiento I6gico matematico y se relacionan con habilidades de
interpretacion, razonamiento y comprension numeral, los cuales seran empleados en diferentes
conocimientos fundamentales para el nifio y su desarrollo biopsicosocial. También a través del
desarrollo del juego didacticos, como estrategia didactica, permite que los nifios y nifias
puedan construir sus propios conocimientos a traves de la experimentacion, exploracion,
indagacion e investigacion, procesos claves para lograr en los preescolares un aprendizaje que
sea realmente significativo.

Esta investigacion esta organiza en cuatro capitulos:
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En el Primer Capitulo expresa sobre el Problema de Investigacion como: realidad
problematica en el contexto internacional, regional, local, formulacion y delimitacién del

problema de investigacion, objetivos, Justificacion de la investigacion y limitaciones de la
investigacion.

En el Segundo Capitulo se presenta Marco Tedrico, antecedentes de estudios, bases

tedricas de variables independiente y dependiente, hipotesis, variables operacionalizacion y
definiciones operacionales

En el Tercer Capitulo se expresa el Marco Metodoldgico como: Tipo, disefio,
caracterizacion, poblacién, muestra, métodos, técnicas e instrumentos de investigacion y

tratamiento de la informacién

En el Cuarto Capitulo se presenta los Resultados y Discusion: Descripcion de los

resultados del diagndstico de variables y discusién de los resultados

Seguidamente se presenta conclusiones y recomendaciones, también las referencias
bibliograficas y anexos respectivos

Aprovecho la ocasion para hacer publico mis agradecimientos al personal directivo,

jefes y docentes del Instituto de Educacion Superior Pedagdgico Publico de Gregorio Mendel
por sus valiosas ensefianzas.
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CAPITULOI

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Realidad problematica.

En este mundo globalizado el aprendizaje de nociones matematicos tiene grandes
dificultades, actualmente estamos vivenciando una educacién virtual por la pandemia del
COVID - 19, donde algunos padres de familia siempre estan pendientes en el aprendizaje de
su hijos que inician la etapa escolar, todo ellos queriendo la mejora de sus hijos exigen que
deben saber los nimeros naturales, ensefiandoles a su modo particular y piensan que es mejor
cuando el nifio enumera de manera verbal, mas no es asi, al acelerar el método de aprendizaje
en los nifios de 3 afios, presentandoles situaciones matematicas ellos responden de manera
verbal mas no pueden identificar, relacionar con los objetos y la misma escritura. Estos nifios
terminan concluyendo que la matematica es muy dificil e imposible de aprender, provocando

la pérdida del gusto por aprender esta area y poder desenvolverse académicamente.

Los nueve paises latinoamericanos evaluados en el Programa Internacional de
Evaluacion a los Alumnos (PISA, 2018) obtuvieron una clasificacion inferior a la del
promedio de paises de La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémicos
(OCDE), organizacion en la que estan presentes los paises mas desarrollados del mundo y a la
gue pertenecen México y Chile. Este Gltimo pais, encabezé la lista latinoamericana en lectura
y ciencia, mientras que Uruguay lider6 en matematicas. Pero, de todas formas, los puntajes

obtenidos estuvieron muy por debajo de los de China o Singapur, que confirmaron el
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predominio educativo asiatico y se coronaron, una vez mas, como los lugares con mejor

educacion del mundo.

El Ministerio de Educaciéon (Minedu, 2019) anuncio los resultados del examen nacional
para evaluar los resultados del aprendizaje; a través de la Oficina de Calidad del Aprendizaje
(UMC), para conocer si los estudiantes de instituciones publicas y privadas del Peru estan
logrando los resultados académicos esperados bajo el Programa de Educacion Bésica Pais
(CNEB) en determinadas areas y niveles educativos. Segun el Censo Nacional de Evaluacién

de Estudiantes (EPE), los resultados son alarmantes; teniendo un 51,1% en inicio.

En la zona de Apurimac, los nifios pueden desarrollar una serie de juegos educativos
durante la jornada escolar segin el método en algunas situaciones problema que les permitiran
utilizar sus conocimientos previos y transformarlos en nuevos conocimientos; guia el trabajo
de los padres. De igual forma les permite generar oportunidades para que sus hijas e hijos
desarrollen habilidades matematicas desde la vida cotidiana, lo que ayuda a desarrollar
habilidades y conceptos matematicos en la practica docente. Asi, en la Direccion Regional de
Educacion de Apurimac (DRE-A, 2019), los resultados de la Enumeracion de Evaluacion de
Alumnos (ECE) a nivel distrital publicaron resultados que muestran un ndmero sorprendente
de areas de matematicas en el segundo grado de primaria, mostrando un 40,7 % en inicio y en
proceso mostrando 37.7%, satisfactorio 21.7% y un puntaje promedio de 553, lo que nos ubica

en el nivel de desempefio; en proceso.

En la provincia de Grau, el juego es fundamental para el aprendizaje de nociones
matematicos, porque las matematicas cotidianas estan en todas partes y en todas las
situaciones, permitiéndonos descubrir y comprender el mundo, encontrarlo y representarlo.
Todos estamos condicionados a desarrollar habilidades matematicas porque todos tenemos la
capacidad de resolver problemas y usar nuestras habilidades matematicas para crear nuevos
aprendizajes. También en la Unidad de gestion pedagdgica Local-Grau (UGEL-G, 2019).
Segun la Evaluacién Nacional de Resultados Académicos, publica los resultados de la
Evaluacion del Censo de Estudiantes (ECE) a nivel provincial de Grau. Hubo un numero

desfavorable en el area de matematicas del segundo afio de secundaria, ubicandonos por
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delante 57.9%, en el top 26.8%, haciendo 9.3% alcanzando 6.0% y Medicién Media 513; Este
resultado nos coloca en nivel de desempefio en proceso; por consiguiente, las nociones
matematicas en el nivel inicial son muy precarias dejando en evidencia un resultado de la
(ECE) no favorable en el drea de matematica poniendo en claro que no hay un desarrollo del
pensamiento l6gico, teniendo en cuenta que la base fundamental de la edicion es su formacién

en nivel inicial.

En cuanto se refiere a la Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa Rita de Cascia, es
necesario la aplicacién de los juegos didécticos que son actividades de mucha importancia a
través de la manipulacion y la exploracién de materiales concretos en el aprendizaje de las
nifias y los nifios sobre nociones matematicos, una pequefia parte de docentes de aulas de la
Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa Rita de Cascia no promueven el uso adecuado de los
juegos didéacticos para el desarrollo de nociones matematicas. El aprendizaje de nociones
matematicos debe mejorarse ayudando a los nifios a comprender los problemas; organizar
pequefios grupos de trabajo donde todos tengan la oportunidad de participar en la toma de
decisiones; proporcionar materiales para buscar soluciones a diversas situaciones presentadas;
crear espacios de comunicacion donde puedan mostrar sus sugerencias; y analizar con ellos

qué estrategia es la mas adecuada para su propio enfoque.

En la presente investigacion, por lo expuesto en los parrafos anteriores, se pretende
conocer la asociacion que se presenta entre los Juegos didéacticos, de la forma como se percibe
el aprendizaje de nociones matematicos en nifios y nifias de 3 afios en la Institucion Educativa
Inicial N° 23 Santa Rita de Cascia Chuquibambilla-Grau, 2021.

1.2. Formulacion y delimitacion del problema de investigacion.

1.2.1. Problema general.
P ¢En qué medida influye la aplicacion de los juegos didéacticos en la mejora del

aprendizaje de las nociones matematicas en nifios de la I.E.l. N° 23 Santa Rita de
Cascia Chuquibambilla, Grau, 2021.
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1.2.2.

1.3.
1.3.1.

1.3.2.

Problema especifico

PE1 ¢Cudl sera el nivel de aprendizaje de las nociones matematicas del antes y después
de la aplicacion del taller de los juegos didécticos en nifios de la I.E.l. N° 23 Santa
Rita de Cascia Chuquibambilla, Grau, 2021?

PE, ¢Cuél sera el nivel de aprendizaje de las nociones matematicas en sus dimensiones
del antes y después de la aplicacion del taller de los juegos didéacticos en nifios de
la 1.E.l.N°23 Santa Ritade Cascia Chuquibambilla, Grau, 20217

PE3s ¢(En qué medida las aplicaciones del taller de los juegos didacticos mejoran el
aprendizaje de las nociones matematicas en la dimension reconoce y clasifica en
nifios dela I.E.l. N° 23 Santa Rita de Cascia Chuquibambilla, Grau, 20217

PE4 ¢En qué medida las aplicaciones del taller de los juegos didacticos mejoran el
aprendizaje de las nociones matematicas en la dimension Seriacion en nifios de la
I.E.l. N° 23 Santa Rita de Cascia Chuquibambilla, Grau, ¢2021?

PEs ¢En qué medida las aplicaciones del taller de los juegos didacticos mejoran en la
captacion del aprendizaje de las nociones matematicas en la dimensién nocion de
nameros en nifios de la I.E.I. N° 23 Santa Rita de Cascia Chuquibambilla, Grau,
20217

Objetivos

Objetivo general
Oc Determinar si las aplicaciones de los juegos didacticos influyen en la mejora del

aprendizaje de las nociones matematicas en nifios de la I.E.l. N° 23 Santa Rita de
Cascia Chuqguibambilla, Grau, 2021

Objetivos especificos

OE; Determinar el nivel de aprendizaje de las nociones matematicas del antes de la
aplicacion del taller de los juegos didéacticos en nifios de la I.E.I. N° 23 “Santa
Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021.

19



OE;  Determinar el nivel de aprendizaje de las nociones matematicas en sus
dimensiones del antes y después de la aplicacion del taller de los juegos
didéacticos en nifios de la I.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,
Grau, 2021.

OE3; Determinar si la aplicacion del taller de los juegos didacticos mejora en el
aprendizaje de las nociones matematicas en la dimension Reconoce y Clasifica

en los estudiantes de 3 afios en la I.LEI. N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

OE, Determinar si la aplicacién del taller de los juegos didacticos mejora en el
aprendizaje de las nociones matematicas en la dimension Seriacion en nifios de la
I.E.l1. N° 23 Santa Rita de Cascia Chuquibambilla, Grau, 2021.

OEs  Determinar si la aplicacion del taller de los juegos didacticos mejora el
aprendizaje de las nociones matematicas en la dimensién Nocion de nimeros en
nifios de la I1.E.l. N° 23 Santa Rita de Cascia Chuquibambilla, Grau, 2021.

1.4. Justificacion de la investigacion.
a) Conveniencia

La investigacion se considerd conveniente en funcion que aborda los juegos
didécticos en la etapa preescolar, en la primera infancia es muy importante que los
nifios y nifias desarrollen sus habilidades de competencias matematicas ya que es base
fundamental en su formacién integral, por ende, en la convivencia familiar, comunal
los nifios tiene que interrelacionarse y ser parte de su formacion, introduciéndoles el
aprendizaje de nociones matematicos a través de juego didacticos para que pueda

desenvolver de manera autonomay lograr nuevos aprendizajes significativos.

b) Relevancia social
La investigacion es socialmente relevante, porque se enfrenta a un problema
actual y la solucion al problema es el medio por el cual movilizan sus habilidades
desarrollar su pensamiento critico matematico a partir de la representacion de la
situacion preguntas en diferentes contextos, las competencias matematicas en nifios de
la Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa Rita de Cascia Chuquibambilla-Grau.

También el juego didéctico es muy relevante en nuestra sociedad que dio un impacto
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en el desarrollo de la primera infancia de los nifios logrando que se desenvuelvan en las
nociones matematicas, ya que le introducimos de manera divertida y dinamica con
juegos que permitan desarrollarles de manera autonoma en el area de matematica con

un pensamiento logico.

Valor Teorico

La investigacion brinda diferentes informaciones de conocimientos acerca de
los juegos didéacticos en su influencia en el aprendizaje de nociones matematicos,
respecto de cémo se aborda la predominacion de los valores teéricos y conocimientos,
en el ejercicio de las facultades intelectuales de las competencias matematicas segun
los variables de la investigacion, busqueda de la verdad con la provision del juicio.
Este estudio se llevo a cabo debido al profundo interés del investigador involucrando
en la educacion de nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa Rita de
Cascia Chuquibambilla. Se realizd con el objetivo de conocer la influencia de los
juegos educativos de  nifios y nifias en el aprendizaje de conceptos matematicos
durante su formacion. También se profundiz6 en conceptos y teorias cientificamente
probados sobre juegos didacticos y conceptos matematicos, su importancia y otras
caracteristicas que nos ayuden a analizar y teorizar en las definiciones en las que se

trabaja.

d) Implicancias Practicas

Los datos e informacion que se obtendran en la investigacion permitié asegurar
un analisis y reflexion para determinar mejores acciones que garanticen la influencia
entre nuestras variables en estudios. A partir de la validacion de la hipétesis, conocer y
valorar la influencia de los juegos didéacticos en las nociones matematicas; Asimismo,
se valido las hipétesis, conociendo y apreciando la influencia de los Juegos didacticos

y el aprendizaje de nociones matematicos.

e) Utilidad metodoldgica

La investigacion tiene un enfoque cualitativo, nivel de alcance explicativo y su
disefio pre experimental y para la recoleccion de datos se ha utilizado la técnica de la

encuesta y como instrumento un cuestionario que contiene items para obtener
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informacion importante y de sustento para la variable de juegos didéacticas, cuyas
dimensiones son: los juegos sensoriales, los juegos motrices y los juegos intelectuales;
y de la variable 02 nociones matematicas cuyas dimensiones son: Reconoce y clasifica,
seriacion y nocion de numero. Los cuales seran obtenidos de los estudiantes de 3 afios
de la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021. Esta indagacion
en de suma importancia, porque permite conocer la influencia de los juegos didacticos
en las nociones matematicas en estudiantes de nivel inicial, y a raiz de los resultados
optimizar actividades, talleres, sesiones u otro tipo de ejecuciones que permitié hacer
que los nifios logren una formacion integral. Esto también generara prestigio a la

institucion que innovara estrategias para ayudar a los nifios.

1.5. Limitaciones de la investigacion
Referente a las herramientas virtuales con la modalidad “Aprendo en Casa”, en la
actualidad carecemos estar inmerso a la convivencia de aulas digitalizadas, los docentes,
padres de familia de esta institucién no contaron con aparatos digitales, que es un factor

importante para una inter relacion entre los docentesy los nifios.

1.6. Delimitacion de estudio.

1.6.1. Delimitacion espacial
El estudio de la investigacion se realizd en la Institucion Educativa Inicial N°

23 Santa Ritade Cascia Chuquibambilla-Grau en la region de Apurimac-Perd.

1.6.2. Delimitacion temporal.
El periodo de tiempo comprendido para la investigacion fue del 05 de abril a 31

de diciembre del 2021
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CAPITULOII

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de estudios

2.1.1.Nivel internacional.

Torres (2018) en su tesis titulada “Aplicacion de estrategias metodoldgicas activas en
aprendizaje de nociones légico matematicas en nifios y nifias de 6 afios de la unidad educativa
“Issac Jests Ibara” del estado de Otavalo 2017-2018 en Ecuador”. La investigacion se realizé
bajo un disefio cualitativo con el objetivo de desarrollar e implementar estrategias activas de
aprendizaje logico-matematico para los infantes de las instituciones educativas durante el
periodo de estudio. La muestra estuvo conformada por 132 infantes del primer afio de la
institucion educativa. Como resultados obtenidos y discusion se tuvo un resultado favorable
afirmado todas las hipdtesis; Asi mismo el desarrollo del pensamiento l6gico y matematico se
ve como un continuo en el que los nifios aprenden a través de entornos estimulantes,
comenzando con la comprension sensorio motora y progresando hacia el aprendizaje
simbdlico, donde los nifios crean e interactGan con objetos concretos antes de llegar finalmente

a la abstraccion.

Cordero y Silva (2018) en su tesis titulada “Refuerzo de conceptos l6gicos matematicos
en nifios de 4 a 5 afios del CEl Barbula II, Universidad César Vallejo, Venezuela”. El objetivo
del estudio es desarrollar procesos de aprendizaje en la educacion primaria e innovaciones
pedagdgicas en el desarrollo del trabajo espacial: recopilar y construir, representar e imitar,
expresar, crear, experimentar y descubrir, para que los nifios puedan fortalecer sus valores
humanos y desarrollar una ciudadania critica y de pertenencia como ser social que lucha por el
bien comun. El objetivo del estudio es desarrollar procesos de aprendizaje en la educacion
primaria e innovaciones pedagdgicas en el desarrollo del trabajo espacial: recopilar y
construir, representar e imitar, expresar, crear, experimentar y descubrir, para que los nifios
puedan fortalecer sus valores humanos y desarrollar una ciudadania critica y de pertenencia

como ser social que lucha por el bien comdn. Se utilizaron herramientas de lista de cotejo,
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diarios de campo y técnicas descriptivas. Se encontrd que la implementacion de la estrategia
de juego mejord el rendimiento en los nifios que participaron en una muestra del censo de 26
nifios. Por lo tanto, es importante que los docentes, como mediadores y facilitadores del
aprendizaje, moldeen las actividades de aprendizaje de acuerdo con las necesidades e intereses

de los estudiantes.

Merino (2017) en su tesis titulada “Implementacion de juegos educativos para promover
el desarrollo de habilidades de aprendizaje y estimular la atencién y concentracion” para los
primeros hijos (4 anos) de la “Educadora Financiera Maria Reina” en la ciudad de Guayaquil.
En ausencia de materiales de aprendizaje interesantes, es imperativo desarrollar habilidades de
aprendizaje adecuadas al nivel del estudiante. Para ello se ha desarrollado un ciclo de
lecciones que incluye cuentos ilustrados, juegos didacticos basados en los personajes de
dichos cuentos e instrucciones de uso de estos juegos, que los docentes pueden utilizar con la
debida documentacién. En este trabajo, las disciplinas de la pedagogia y la grafica se
entrelazan para crear recursos pedagdgicos creativos y efectivos que ayuden a desarrollar
habilidades en las areas de légica y matematicas, asi como en el contexto de aprendizaje de las

aulas de preescolar.

2.1.2.Nivel Nacional

Ugaz (2021) en su investigacion que titula “Estrategias didacticas para el desarrollo de
nociones matematicos en nifios de 5 afios de una escuela publica de Lima”, presentado en la
Universidad San Ignacio de Loyola. El objetivo del estudio era desarrollar un método de
enseflanza que ayudara a los nifios de cinco afios a comprender mejor los conceptos
matematicos. La investigacion utiliza métodos pedagdgicos cualitativos y aplicados para
abordar paradigmas socialmente criticos. Se trabajé con una muestra seleccionada
intencionalmente de 72 nifios y tres docentes. Las herramientas utilizadas fueron listas de
cotejo para nifios, guias de entrevista a docentes y guias de observacion de actividades. El
diagnostico encontré que los conceptos matematicos de los nifios se encontraban en un nivel
bajo, debido a que el docente utilizaba tecnologias que limitaban su crecimiento, debido a que
no comprendia las bases tedricas de la materia, y por ende no introdujo expectativas a los

estudiantes. La educacion moderna requiere que los bebés y los nifios pequefios tengan éxito
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en la vida desde una edad temprana al intentar resolver problemas que se pueden lograr
teniendo en cuenta las matematicas de la experiencia, dejando de lado la teoria y centrandose
en la practica. Por lo tanto, debe ser primordial desarrollar una estrategia basada en juegos con
un método en el que se utilicen procesos l6gicos para mejorar los conceptos matematicos. En
conclusion, el estudio tiene fuertes fortalezas que brindaran alternativas de solucién a las

preguntas de investigacion.

Vilca y Sonia (2020) en su tesis titulada "Concepto numérico en Matematicos para 5
afios, Institucién Educativa Americana Juliaca 2019. Su propdsito es describir conceptos
numéricos en matematicas. El tipo de investigacion fue un método cuantitativo con un disefio
transversal descriptivo o transaccional no empirico; En la muestra de la investigacion se
incluyeron 41 estudiantes de 5 afios. En cuanto a la recoleccién de datos, se utilizd un
cuestionario denominado manual de observacion para probar el nivel de concepto cuantitativo
de los estudiantes de 5 afos, el cual estuvo conformado por 30 items, 5 dimensiones, 6 items
para clasificacion y 6 items para cuantificacion. Clasifique 6 articulos, responda 6 articulos,
serialice 6 articulos. Departamento de Educacion de EE. UU. EIl 97,6 % o el equivalente de 40
ex alumnos de quinto grado del condado de Julia tenian conceptos numéricos en matematicas.
Por otro lado, los porcentajes promedio para los nifios son similares. EI minimo corresponde al
2%, y en matematicas hay un concepto de nimeros. Estos datos muestran que la mayoria de
estos nifios fueron capaces de absorber las propiedades fisicas caracteristicas de cada objeto,
pudieron agrupar los objetos y asi formar categorias razonablemente justificadas. En otras
palabras, concluimos que es afirmativo que la mayoria de los nifios tienen un concepto

matematico basico relacionado con el concepto de nUmeros en matematicas.

Paucar (2018) en la tesis titulada "Juegos educativos y aprendizaje de las matematicas en
contextos cuantitativos para nifios de 5 afios", Consejo de Educacién Primaria Alat nim. 1127,
Huancan, menciona que esta actividad se desarrolld a partir de la necesidad de aclarar el
significado de las matematicas para facilitar el significado de las matematicas. desarrollar las
habilidades de resolucion de situaciones cuantitativas de la vida diaria de los nifios en edad
preescolar. Se utilizaron métodos de firma y metodos de ensefianza en el aula para recopilar

informacion. Como resultado, 17 nifios y nifias participaron del proceso de aprendizaje en el
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aula, donde se utilizaron ejemplos para promover el desarrollo de la habilidad de resolver
situaciones numéricas, el 6% en el nivel inicial, el 35% en el nivel de proceso y solo el 59%
alcanzé el nivel de rendimiento. Esta evidencia apoya la opinién de que el uso de juegos
educativos juega un papel importante en la educacion de los nifios, especialmente en el nivel

de la escuela primaria.

2.1.3.Nivel Regional:

Palomino (2018) en su tesis titulado “Estrategias pedagogicas utilizadas por los docentes
y niveles de rendimiento académico de los estudiantes de 5 afios de primaria en instituciones
educativas de la Red Educativa Apurimac del distrito de Ongoy Chincheros del distrito de
Roccchace en el afio académico 2018 es la referencia; el objetivo general del estudio fue
determinar las estrategias didacticas utilizadas por los docentes en una red de instituciones
educativas y el emprendimiento de los estudiantes de 5 afios. EI método utilizado en este
estudio es cuantitativo, descriptivo y no empirico. El grupo de investigacion estuvo formado
por 10 docentes y 103 alumnos de primaria. El método de organizacion de la ensefianza con el
que los docentes estan mas familiarizados es la creacién de proyectos dinamicos auténomos.
El enfoque de eleccion metodoldgica es un enfoque importante y dindmico para el aprendizaje
que crea autonomia. Los recursos de aprendizaje mas utilizados por los docentes son los
entornos naturales dindmicos que crean autonomia. Esto demuestra que el 100% de los
docentes eligieron estrategias dindmicas para sus cursos. En cuanto al rendimiento académico
de los estudiantes, el 80% de los estudiantes tienen un buen rendimiento académico y el 20%

de los estudiantes estan en la media.

Gonzales (2018) en su investigacion “Jugando con las matematicas en la TET N° 150 La
Victoria de Abancay-Apurimac”, menciona que; Este proyecto se relaciona con el desempefio
de los docentes cuyos beneficiarios directos son los estudiantes, proyectos similares se llevan a
cabo en las instituciones educativas, teniendo en cuenta el objetivo principal de mejorar el
desempefio de los docentes, principalmente la resolucion de problemas en el campo de las
matematicas extracurriculares, utilizando "JUEGOS" como estrategia de excelencia en el
marco de un enfoque por competencias. Este proyecto fue concebido a través de un

diagndstico situacional descubierto en un trabajo colaborativo y durante el seguimiento de los
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docentes durante sus lecciones, descubriendo dificultades en la resolucion de problemas
tematicos, asi como la falta de estrategias metodologicas y el uso inadecuado de la literatura.
La docencia tiene como objetivo fortalecer estas competencias en los docentes a través de
seminarios de formacion, para que los estudiantes desarrollen conceptos fundamentales en

matematicas antes de conocer nimeros Yy resolver problemas.

Alvarez 'y Cruz (2019) en su investigacion “Desarrollo del pensamiento logico
utilizando conceptos matematicos basicos I.E.l. para nifios de 5 afios. N° 661 MAJESA de
Abancay-2018”, se refirié a este; 661 MAJESA Desarrollo del pensamiento ldgico en nifios de
5 afos. El estudio fue experimental, con un disefio experimental, un disefio similar a los
métodos cuantitativos, y la muestra fue de 22 nifios de 5 afios. Las herramientas utilizadas son
tablas de observacion, los items propuestos han sido procesados, probados por expertos, y su
fiabilidad se ha obtenido con una prueba piloto estadistica alfa de Cronbach lista con un
coeficiente de 0,837 para las variables estadisticas, descripcion y conclusiones utilizadas para
el analisis. informacién. Los resultados se presentan en forma de tablas, frecuencia y datos
porcentuales de los cuales se pueden extraer un conjunto de conclusiones y recomendaciones
para crear un estudio sobre el tema “Desarrollo del pensamiento 16gico a través de conceptos
matematicos basicos en IEI N niflos de 5 afios” 661 MAJESA de Abancay 2018”. Concluy6
que el desarrollo del pensamiento l6gico en nifios de 5 afios en adelante IEI N° 661 MAJESA
de Abancay 2018 se incrementara si los conceptos basicos de matematicas hacen un aporte

positivo.

2.1.4.Nivel local/institucional.

Con respecto a los juegos didéacticos para el aprendizaje de nociones matematicos pueda
que exista trabajos de investigacion en el Instituto de Educacion Superior Pedagogico Pablico
Gregorio Mendel en la Biblioteca, por motivo de emergencia por COVID-19 no tuvimos
acceso a los antecedentes de la institucion. En el Instituto de Educacion Superior Pedagdgico
Publico Gregorio Mendel no contamos con la investigacion, “Juegos didacticos para el
aprendizaje de nociones matematicos en nifios de Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa
Rita de Cascia Chuquibambilla-Grau, 20217, por lo tanto, es nuevo y novedoso para nuestra

institucion.
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2.2. Bases teoricas.

2.2.1. Juegos Didacticos.

Los juegos didécticos para nifios pequefios deben centrarse en el ejercicio, tendiendo a
aumentar la maduracion intelectual, centrandose en el uso de objetos, o en actividades cuyos
objetivos son construir las habilidades esenciales para obtener un nivel ideal de pensamiento

l6gico.

Al ser un método para potenciar el aprendizaje, el uso de material didactico en
preescolar abre la puerta a la creacion de mejores espacios pedagdgicos y didacticos.

Los materiales didacticos se emplean desde hace tiempo en las aulas como forma de

motivar a los preescolares que aprenden conceptos matematicos.

Segun Garcia (2008), es una actividad ladica que se utiliza para construir habilidades
con el compromiso activo y afectivo de los estudiantes, por lo que, en este sentido, el

aprendizaje se convertira en una experiencia de aprendizaje alegre y atractiva para los nifios.

Para ensefiar cualquier grado, especialmente los primeros, debe existir material
didactico, segun Montessori (2012). "El material estd y tiene que estar presente, debe haber

una cantidad desconocida desde la misma habitacion de los nifios como el aula".

Los nifios de preescolar estdn expuestos a una serie de conceptos, uno de los cuales es
el juego. EIl juego se considera una actividad enriquecedora para la vida que ayuda a los
alumnos a aprender, a conectar consigo mismos y con los demés, a tomar sus propias
iniciativas, a compartir sus intereses, a mejorar sus habilidades de comunicacién y a crear y
adoptar normas. También reconoce el entusiasmo, el deleite y el placer de que el alumno cree,
recree y desarrolle significados, emociones, visiones de futuro y nuevas formas de accion en
su entorno familiar, ambiental, social, étnico y educativo (Pre-school Guidelines, 1998).

Dado que los nifios son seres juguetones por naturaleza, es importante involucrarlos en
actividades que realmente capten su atencién y den lugar al deleite, el placer y el potencial de
disfrute para desarrollar este concepto.

28



Soto (2011) afirma que "el juego puede utilizarse como herramienta didactica para
fomentar la habilidad y el pensamiento critico." Sirve de marco para el crecimiento de las
habilidades y talentos preparatorios relacionados con la maduracién. Segun el punto de vista
de Groos, a la hora de disefiar actividades ladicas para los nifios, es fundamental ampliar la
escala de las cosas para reflejar el mundo real. Esto ayudara al nifio a adquirir experiencia en

la vida cotidiana y a prepararse para el futuro.

Segun Piaget (1964), los nifios aprenden habilidades cognitivas a través del juego. El
juego permite a los nifios pequefios planificar y consolidar habilidades previamente aprendidas
y promueve su desarrollo intelectual general. Segun él, estos juegos "tienden a desarrollar una
vasta red de dispositivos que permiten a los jovenes integrar toda la realidad, incorporarla para
animarla, gestionarla o compensarla”. Segun su teoria del desarrollo infantil, la participacion
en diversas formas de juego ayuda a los nifios a desarrollar la estructura intelectual adecuada
para cada etapa.

Piaget vincula tres tipos fundamentales de juego a las etapas de la evolucion cognitiva
humana: el juego como simple ejercicio (comparable al anima); el juego como actividad
simbdlica (abstracta o imaginaria); y el juego regulado (colectivo, resultado de un acuerdo
grupal).

Piaget no prestd mucha atencion a las emociones o motivaciones de los nifios, sino que
se concentrd sobre todo en la cognicion. Su estudio gira en torno a la idea de una
"inteligencia” o "légica" que cambia a medida que la persona madura. Ofrece una hipdtesis de
desarrollo por etapas. Cada etapa denota uniformidad y armonia en todos los procesos
cognitivos relativos a una etapa especifica de desarrollo. También sugiere discontinuidad, la
idea de que cada etapa que sigue es cualitativamente distinta de la que le precede, incluso
cuando se tiene en cuenta que se pueden construir piezas de la etapa anterior e incluirlas en la
nueva etapa.

2.2.1.1. Componentes de juegos didacticos placentero y generador de reglas.
a) Caracteristicas de juegos didacticos: Los juegos educativos deben ser simples,
faciles de usar y educativos. Los juegos educativos se adaptaran segun la edad y las
capacidades de los nifios. Las instrucciones deben ser comprensibles para el nifio.

Es importante que sean del tamafio adecuado y que tengan buena resistencia, lo que
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Chacdn (2008) explica que: es necesario dominar sus caracteristicas para poder
implementar un método realista, que no se olvide, entonces el juego debe
considerarse de la siguiente manera: Intencion didéctica, meta didéactica, reglas,
limites y condiciones, nimero de jugadores, edad especifica, diversion, estrés y
trabajo en equipo y competicion.

Para crear un aprendizaje verdaderamente significativo en los alumnos, el desarrollo
del juego didactico, como técnica didéctica, permite a los alumnos de preescolar
construir su propio conocimiento a travées de la experimentacién, el descubrimiento,

la indagacion y el estudio.

b) Importancia de juegos didacticos: Segun Muoz (2017) la importancia de
incorporar diferentes juegos a las actividades educativas radica en que numerosos
estudios han demostrado su valor como herramienta didactica util, con evidentes
efectos beneficiosos cuando su estrategia, concentracién y ejecucion son aceptables.
Se aconseja encarecidamente que los juegos tengan las siguientes cualidades: que
sean adaptativos, dindmicos, atrayentes, motivadores, interactivos y que sus
contenidos sean sencillos de almacenar, clasificar y aplicar. Los juegos didacticos
son herramientas de instruccion que tienen una dinamica muy atractiva y
motivadora para el publico objetivo de los alumnos. Permiten la elaboracion de
preguntas para cualquier area 0 materia, para cualquier etapa y nivel, y posibilitan
una aportacion y mejora en relacion con otras actividades o practicas educativas.
Ademas, son adaptables y versatiles, lo que permite utilizar técnicas activas,
participativas y estimulantes para atender a las demandas de alumnos de distintos
niveles y con necesidades diversas. Las demandas prioritarias del sistema educativo
incluyen un enfoque en la variedad y el desarrollo de las habilidades fundamentales,
ambos de los cuales pueden ser abordados directamente a través del uso de juegos.
Por su propio caracter ludico-educativo, los juegos didacticos ayudaran a mejorar el
ambiente de convivencia, a fomentar el trabajo en equipo y, en general, a fomentar
un estado de animo positivo en nuestras aulas.

También Salvador (1996) dijo que: jugar es fundamental, reforzando a los

bebés para que alcancen altas habilidades en el desarrollo del pensamiento
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matematico. Ejercicios para ensefiar contenido, métodos y estrategias de resolucién
de problemas.

Una sesion de matematicas con juegos es una sesion creativa y motivadora de
principio a fin que crea entusiasmo, diversion, entusiasmo, franqueza y diversion en
el aprendizaje de las matematicas. Por lo tanto, es muy importante que los juegos de
matematicas hayan creado las condiciones para que los nifios pequefios estén
entusiasmados y motivados para aprender matematicas de una manera innovadora

para que puedan tomarse en serio su aprendizaje.

Objetivos de los juegos didacticos: Segun Garcia (2013) afirma: principalmente

ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones, a enfrentar los problemas que se

presentan en la vida diaria, brindar experiencia practica, la capacidad de
implementar el trabajo en grupo y estudiar las actividades organizacionales de los

infantes, para promover el aprendizaje de los infantes. conocimiento teorico y

practico de las similitudes disciplinares en funcion de una mayor satisfaccion.

Segun Moreno y Rodriguez (2007) su uso es el siguiente:

El objetivo:

Cree una actividad educativa similar a un juego que resulte agradable para los

alumnos a la hora de crear actividades de aprendizaje.

 Cultivar situaciones que ofrezcan flexibilidad y eleccion arbitraria, ya que el
rasgo principal del juego es que se produce sobre un fondo psiquico
generalmente libre.

« Animar al alumno a pasar a la accion y a participar, ya que jugar es hacer y
siempre implica la participacion activa del jugador, lo que le inspira a pasar a la
accion.

» Fomentar la autoexpresion y la exploracion del mundo exterior. Los nifios
expresan su personalidad Unica y su sentido del yo a través del juego.

» Para mejorar la capacidad de compromiso y comunicacion del alumno, el juego
anima a los compafieros y fomenta las relaciones con los "otros", pero también
funciona como medio de comunicacion para que el joven mantenga

conversaciones consigo mismo y con su entorno.
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2.2.1.2. Conocimiento espontaneo y voluntario de teorias de juegos didacticos.

Conocimiento sobre teorias de los juegos didacticos para Chadwick y Tarky
(1990) especifican que el juego didactico como una estrategia que se puede utilizar
hasta cierto punto o de forma pedagogica, pero en general el docente lo utiliza con
moderacidn porque no es consciente de sus multiples ventajas. Un juego educativo de
metas estructurado como un juego condicionado que consiste en momentos de accion
que predice y simboliza o se apropia de manera abstracta de lo vivido para lograr las
metas. Las metas educativas extraescolares, incluyendo la meta final, la obtienen los
jugadores de contenido preferido el desarrollo de la creatividad.

Segun Campos et al. aparecer. (2006) se basa en la teoria del construccionismo
social e insiste en que Lev S. Vygotsky describié el juego como una actividad social,
diciendo que los roles o roles que complementan los propios se pueden adquirir a
través de la interaccion con otros nifios. A través del juego simbolico se proporciona la
capacidad de representar figurativa y simbolicamente la realidad a través de la
interaccion y comunicacion que se produce entre el sujeto y su entorno. En el juego
simbdlico, el nifio transforma algunos objetos y los transforma en su imaginacion en
otros objetos que tienen un significado diferente para él, como cuando corre con una
escoba como un caballo. En este sentido, los docentes deben utilizar herramientas para
motivar a los estudiantes a aplicar sus habilidades y colaborar con sus compafieros para
crear actividades que se logran mejor a través de juegos educativos.

Los autores se piensan como una estrategia metodolégica en la educacién inicial.
Facilita el desarrollo del nifio, y se considera su trabajo, no solo desde un punto de
vista social sino también desde un punto de vista subjetivo.

2.2.1.3. Motivador-activo de juegos didacticos para nifios de educacion inicial.
a) La motivacion activa de juegos didacticos
Es decir, la motivacion activa debe ser la chispa que surge como una reaccion a
aprender y que contiene la energia suficiente, no solo para iniciar el proceso.
Ademas, debe tener la potencia de mantener la atencion y el entusiasmo, incluso
mas all4 de haber concluido un tema.

¢ Como motivar al estudiante preescolar?
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Numerosos autores han clasificado la motivacion de diversas maneras. La
motivacion interna es el resultado de una necesidad que surge de forma natural,
mientras que la motivacion externa es el resultado de una necesidad producida
externamente (motivacion externa). La primera es la mas grave y omnipresente, ya
que aparece de la nada.

Desde este punto de vista, la motivacion se divide en:

Motivacién Intrinseca, cuando la persona muestra constantemente el desarrollo
de la personalidad y la superacién personal mientras persigue sus suefios, objetivos
y metas. Se caracteriza como el acto de participar en una actividad por el disfrute y
la satisfaccién que se obtiene al descubrir, explorar o intentar comprender algo
nuevo. Para aprender, la persona se involucra en la exploracion, cultiva una actitud
impulsada por la curiosidad y busca alcanzar objetivos de aprendizaje.

Motivacion Extrinseca, cuando un estudiante solo intenta aprender para
beneficiarse de lo que le ofrece, en lugar de hacerlo porque le interesa la
asignatura o la carrera. La motivacion extrinseca, en contraste con la motivacion
intrinseca, se asocia con una amplia gama de acciones que sirven como medio y no
como finen si mismas.

Hay tres tipos de motivacion extrinseca:

* Regulacion externa: Se utilizan controles externos sobre el
comportamiento, como premios y castigos. Por ejemplo, un alumno puede
afirmar: "Mis padres me hacen estudiar la noche antes del examen™.

* Regulacion introyectada: La persona empieza a interiorizar sus
motivaciones, pero sélo es posible interiorizar circunstancias externas
pasadas, por lo que no es una verdadera autodeterminacion. Por ejemplo,
"voy a estudiar para este examen porque suspendi el anterior por no
estudiar".

« Identificacién: La interiorizacion de las razones extrinsecas esta
controlada por la identificacion en la medida en que la conducta se
considera esencial para el individuo, especialmente lo que considera como
su propia eleccion. Por ejemplo, elijo estudiar ayer por la noche porque es

algo importante para mi. Lo que proponemos es fomentar la motivacion
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innata de los alumnos. Por ello, en este apartado hablaremos de varios

métodos e ideas que pueden favorecerla.
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b) Las areas de juegos didacticos para nifios de educacion inicial.

1)

2)

Aprende los numeros y las formas con juegos matematicos para nifios de
educacion inicial.

El miedo a las matematicas ha desaparecido gracias a nuestros juegos
matematicos para preescolares. Los nifios aprenderén a reconocer los nimeros,
a contar objetos, a hacer sumas sencillas y a reconocer formas geométricas
mientras interacttan con Don Sapo, Lull y nuestros otros famosos personajes.
Nuestros juegos matematicos para preescolares incluyen situaciones relevantes
y componentes visuales que ayudan a la comprensién de ideas abstractas. Los
pequefios pueden ir a recoger manzanas con el Ratdon Ramén y ayudar a Lull a
ordenar las formas geométricas en el tablero jugando a juegos de numeros y
figuras. Luego iran a la tienda del Mono o al laboratorio del Ogro para practicar
sumas Y restas elementales. A tus hijos les encantara la aritmética, jya que hay

muchos escenarios que aprender!

Juegos de conocimiento matematicos de nivel inicial.

Son aquellas actividades realizadas para ayudar a los asistentes a una
sesion o reunion a aprender unos de otros. Con el tiempo se alcanza un nivel de
conocimiento previo mas profundo y significativo al acumular més. El objetivo
de desarrollar las ideas en las diversas competencias de actuar y pensar
matematicamente en una variedad de escenarios que permitan a los nifios
involucrarse en la realidad de su contexto social es el motor del desarrollo de
los juegos matematicos en el nivel inicial.

* Tumba lata:

* Tesoro escondido
» Traga bolas

* Laberinto

* Reventa globos
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3)

4)

Juego didactico de razonamiento de clasificacion.

Chadwick y Tarky (1990) mencionan: El juego muestra a los alumnos
de clase contribuyan para cuantificar la inclusion y la interseccion.
Materiales: Tres cajas grandesy bolas, por ejemplo: rojo y azul.
Proposito: aprender a clasificar objetos por color: rojo, azul.
Desarrollo: A cada grupo de 5 se le entrega una caja grande, este juego
consiste en que cada grupo clasifique la pelota dentro de un tiempo
determinado, que serd a partir de tres minutos. Durante este tiempo, los nifios
clasifican los objetos que tienen a mano (por ejemplo, bolas rojas y azules) lo
mas rapido posible.
Después de que se dan las sefiales, cada equipo comienza a colocar las fichas
hasta que dicen "jSe acab0!". Gana el que consiga mas bolas rojas y azules en
la caja, y para saber quién gana se le haran las siguientes preguntas: ¢Hay
alguna forma de saberlo? ¢Puedes separar las bolas rojas y azules en la caja?
Los nifios en edad preescolar comenzaran explicando cémo averiguarlo y luego
explicaremos como realizar el examen sin usar una calculadora. Aunque

también se puede ensefiar para que empiecen a entender como usarlo.

Juego didactico de razonamiento de seriacion

Segun Chadwick y Tarky (1990) las notaciones en serie desarrolladas a través
del juego. Las operaciones van desde operaciones de comparacién muy
especificas hasta aquellas que requieren un manejo simbdlico verbal de
relaciones mayor que y menor que:

Como actividad hacemos collares.

Material:. Fideos de cuerda larga y macarrones por estudiante

Objetivo: Aprende a clasificar ordena, los objetos de largo a corto

Desarrollo: En este juego, cada nifio recoge un collar en un tiempo
determinado, que sera de entre dos y tres minutos. Durante este tiempo, usan lo
que tienen a mano (como pasta) lo mas rapido posible. Después de recibir la
sefial, cada jugador comienza a enhebrar hasta decir "jBasta!" El que reclama el

collar més largo gana. Para saber quién gana, se les hacen preguntas como:
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¢Coémo sé quién hizo el collar mas largo? (Existe alguna manera de
averiguarlo? ¢Puedes ordenar las cuerdas de la mas larga a la mas corta?

Los estudiantes podrdn demostrar lo que haran para averiguarlo y luego
explicar como realizar la prueba sin tener que usar un medidor.

Al poder ensefiar de todos modos, comienzan a comprender cOmo se usa.

5) Juego didéactico de razonamiento de conservacion.

6)

Chadwick y Tarky (1990) dicen que el concepto de conservacion se
desarrolla a través del juego. Estos, a su vez, se presentan en la composicion de
cantidades: comparando y sumando, por ejemplo, mas o mas, superando el peso
y confirmando la invariancia cuantitativa. El calendario de competicion es el
siguiente:

Materiales: una escala y dos objetos, como: rocas y lentes.

Objetivo: comparar, comparar dos objetos con masas diferentes.

Proceso: se distribuye una escala a cada grupo de 5 personas, cuando todos la
tengan, comenzaran a averiguar qué objeto seleccionamos anteriormente, el
mas pesado y cuél el mas pequefio. El objetivo de este juego es que los alumnos
experimenten y sientan la necesidad de comparar dos objetos de distinto peso.
A medida que estudian y entienden como funciona, la importancia de su uso se
les hace evidente una y otra vez a medida que lo conocido se vuelve mas y méas
pesado. Pero otras veces hay que usar una balanza para compararlos. Teniendo
esto en cuenta, se han programado las siguientes actividades para que se lleven

a cabo en espacios especificos del aula.

Dominio y/o tradicional.

El clasico juego del domind se juega con frecuencia en el jardin de
infancia porque fomenta el aprendizaje, desarrolla las habilidades de los nifios
para manipular, construir y enlazar sistemas, y porque puede utilizarse de

diversas maneras como herramienta didactica.
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El juego del domind ayuda a crecer la imaginacion y la memoria de los
preescolares, ademas de ser una herramienta educativa muy beneficiosa.
preescolares.

Chavery SW (2013) menciona que el domind requiere aritmética
mental, lo que facilita la suma y la resta, asi como el desarrollo de otras ideas
y/o habilidades, como cantidades simbdlicas, relaciones ordinales y conteo. Los
nifios en edad preescolar pueden jugar una variedad de juegos de domindé que
requieren aritmética mental, comprension de secuencias de nimeros, relaciones
ambiguas (uno a uno) y muchas otras habilidades numéricas que los nifios
repiten automaticamente durante el juego (Chaverry S. W 2013). Se
recomienda este juego para fortalecer las habilidades de conteo de los nifios en
edad escolar y brindarles una herramienta para mejorar su capacidad de contar y
reconocer la cantidad de objetos, sumar, restar, repetir o dividir cantidades y
realizar tareas distintas a la suma, resta, multiplicacion. y compartir mientras
desarrollan sus habilidades sociales (Chaverry, 2013). Domino es una
herramienta de aprendizaje que ayuda a los estudiantes a identificar varios
elementos en lugar de contarlos uno por uno. Una de las actividades de este
juego es que los elementos del conjunto aparecen siempre en el mismo orden,
de modo que siempre aparecen dos con dos puntos, tres con tres puntos y cuatro
con cuatro puntos. El propésito de esta actividad es ayudar a los nifios a
desarrollar el concepto de cantidad pidiéndoles que encuentren mas triples
cuando tienen un triple. Al comparar las posiciones de las piezas de ajedrez, el
pequefio conecta dos cantidades. Estudiar el concepto de nimeros es un juego
valioso (Lahora, C. 2007). Para nuestros propoésitos de investigacion, solo
usaremos este juego para probar nimeros e ideas de conteo.

Del mismo modo, en nuestro contexto los juegos tradicionales llamado también
clasicos y antiguos, que venian practicando de generacion en generacion, en
momentos oportunos, espontaneamente por los nifios y adolescentes, estos
juegos en la actualidad estan en desaparicion y  son los siguientes:

 Juego detiros

* Juego de trompos
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* Juego mata chola
» Juego de soga

» Juego dePlik plak, etc.

7) Abaco.

El uso de materiales didacticos siempre ha sido fundamental en la
educacion matematica. El &baco es una herramienta manipulativa para el
aprendizaje de los célculos, especialmente de las operaciones aritméticas
bésicas (suma, resta y multiplicacion), de las que el abaco destaca por su
adaptabilidad (Trigo Aranda, 2010). Cuando se trata de la calidad de la
educacion, el uso de un abaco a menudo acelera los célculos mentales y ayuda
al usuario a familiarizarse con el sistema numérico que planea usar.

Para estudiantes de entre 5 y 12 afios, se recomienda encarecidamente
montar el &baco en un soporte de madera o plastico con barras verticales
sobresalientes. Dependiendo de la edad del alumno, se pueden necesitar mas o
menos barras. Se utilizan bolas perforadas que se pueden insertar en varillas
para representar cantidades, lo que facilita a los estudiantes la manipulacion de
objetos a medida que se insertan y extraen (Alsina, 2006). El marco de bolas es
una herramienta simbolica en la que el valor de las bolas no esta determinado
por su tamafio sino por su posicion, al igual que la escritura de nimeros. Bullet
frame es una herramienta de facil manejo y especialmente recomendada para
trabajar con valores posicionales de nimeros y otros elementos relacionados, ya
que la posicion del bullet frame corresponde a donde se escriben los nimeros
(Alsina, 2006).

Un marco de carbon es una excelente manera de presentar la idea de
conservacion de la cantidad (cantidades rotas) a los nifios en edad preescolar.
Para ello se utilizan fichas de diferentes tamafios, formas e incluso colores.
Estos mosaicos ayudan a los nifios a aprender que se pueden usar mosaicos u
objetos de diferentes formas para encontrar el mismo nimero de objetos a

través de actividades especiales que requieren contar y comparaciones uno a
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uno. Los nifios pueden usar un &baco para distinguir el tamafio y la forma de las

cantidades.

2.2.1.4. Reflexion y compromiso en las dimensiones y criterios para desarrollar juegos
didécticos
a) Dimensiones de los juegos didacticos.
Ordazs, A. et . (2005) quien sefialan las siguientes dimensiones:

Juegos de percepcion: Estas son actividades extracurriculares disefiadas para
fomentar el comportamiento perceptivo en los estudiantes al estimular el cerebro
para registrar datos e interpretar impresiones sensoriales.

*Juegos de motricidad: Estas divertidas actividades estan disefiadas para
permitir que los estudiantes aprendan el movimiento de parte a totalidad,
combinando movimientos conscientes e inconscientes, coordinacién y activacion
del sistema muscular.

* Juegos de esquema corporal: El objetivo de estas actividades extraescolares es
desarrollar en los alumnos la conciencia inmediata y continua de nuestro cuerpo
en reposo o0 en movimiento en relacion con sus distintas partes y especialmente
con el entorno y los objetos que nos rodean.

* Juegos de lateralidad; Esta actividad ludica esta disefiada para ayudar a los
estudiantes a expresar el dominio motor al combinar las partes izquierda y
derecha del cuerpo.

*Juegos de espacio; son aquellas actividades extraescolares disefiadas para
ayudar a los nifios a desarrollar su capacidad de percibir el tiempo a través de los
cambios que se producen a lo largo del tiempo y como se suceden, asi como su
capacidad de moverse rapida o lentamente segun las circunstancias.

* Juegos de tiempo-ritmo; son aquellas actividades de ocio creadas con la
intencién de fomentar en los alumnos la comprension del paso del tiempo a
través de los cambios que se producen en el transcurso de un determinado
periodo y su sucesion, asi como el desarrollo de movimientos rapidos o

deliberados segun las circunstancias.

40



b) Criterios para el desarrollo de los juegos didacticos.

Segun Mufioz (2010), el desarrollo de juegos educativos debe cumplir con los

siguientes criterios

* Que sean dinamicos y atractivos; su éxito en las aulas se debe en gran medida a
la agilidad y vivacidad de los juegos. El atractivo de los juegos puede aumentar si
se crea una version competente de los programas de television, los juegos de
mesa, los videojuegos o cualquier otro juego cuyo "éxito" ya esté establecido.

* Que sean participativos; Este es uno de los elementos mas importantes ya que,
si hay mas de 30 nifios en un grupo y solo participan unos pocos, es posible que
los demés alumnos se aburran o se sientan excluidos, lo que les impediria
beneficiarse del aprendizaje que supone la actividad.

* Que sean versatiles y adaptables; Esto abarca la naturaleza y la dificultad del
contenido del juego. La informacién debe ser facilmente personalizable,
clasificable, almacenable y recuperable. Esto significa que cualquier profesor
puede desarrollar sus propios materiales de juego, clasificarlos segun el curso, el
grado de dificultad o la adaptabilidad, ordenarlos de forma metddica y utilizarlos

cuando llegue el momento de ponerlos en practica.

2.2.2. Aprendizaje de nociones matematicos.

Segln Ausubel (2002), el aprendizaje significativo se caracteriza por la forma
armonica y cohesionada en que se desarrolla el conocimiento; en consecuencia, s un
aprendizaje que se basa en conceptos sélidos. Parece ser un conjunto de vasos comunicantes
interconectados que forman redes de conocimiento. David Paul Ausubel fomenta el
aprendizaje con proposito. Es el quien afirma que un nifio aprende de verdad cuando conecta

la nueva informacion a la que se expone con los conocimientos previos que ya tiene.

Segln Piaget, el aprendizaje es un proceso por el que el sujeto modifica activamente

sus modelos cognitivos del mundo exterior mediante los procesos de asimilacion vy
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acomodacion. Esto se hace a través de la experiencia, la manipulacion de objetos y la
interaccion con otras personas.

Segun Bruner, el aprendizaje es un proceso activo en el que los alumnos eligen,
transforman, construyen hipétesis, toman decisiones y ordenan los datos para ir mas alla de las
nociones preconcebidas. Esto permite que los alumnos construyan o descubran nuevas ideas o

conceptos basados en conocimientos previos y actuales o en una estructura cognitiva, esquema
0 modelo mental.

El marco conceptual de Bruner hace hincapié en el hecho de que el aprendizaje es un
proceso activo en el que los alumnos construyen nuevas ideas 0 conceptos a partir de sus
conocimientos previos y actuales, eligiendo y transformando la informacién, construyendo
hip6tesis y tomando decisiones basadas en una estructura cognitiva, esquemas, modelos

mentales, etc., que les anima a "ir mas alla de la informacion disponible™.

La experiencia de Bruner fue con la ensefianza en el aula, por lo que el profesor debe
intentar motivar a los alumnos para que investiguen los conceptos por su cuenta. El objetivo
del profesor es “traducir’ el material a aprender a una forma que se adapte al nivel de
comprension del alumno. El profesor y los alumnos deben “entablar" un discurso activo
similar al de la ensefianza socrética. Para que el alumno pueda seguir construyendo sobre lo

que ya ha aprendido, el plan de estudios debe estar estructurado en forma de "espiral”.

Segun Cofre y Tapia (1997), las matematicas son a la vez una de las ocupaciones mas
faciles y complejas de los nifios. Ademas, también se pueden clasificar facilmente bajo el

término "relaciones".

El joven ya ha demostrado algunas capacidades cognitivas fundamentales, pero antes
de empezar a desarrollar el razonamiento l6gico abstracto, debe comprender primero el
concepto de namero. Sin embargo, el desarrollo del concepto de numero requiere que el nifio

haya construido previamente todas las ideas que sustentan este concepto. En otras palabras, es
esencial desarrollar las ideas fundamentales.

Un joven compara cuando se centra en dos o méas objetos y busca similitudes y

contrastes. Ademas, esta ahi para construir vinculos cuantitativos o cualitativos que den lugar
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a nociones novedosas. Por ejemplo, la capacidad de un nifio para identificar similitudes entre
una coleccion de objetos da lugar a la idea de clase.

La base del desarrollo econdmico y social de un pais es el desarrollo de la primera
infancia, por lo que la concepcion y los tres primeros afios de vida son cruciales para facilitar y
conseguir un desarrollo fisico, psicosocial, cognitivo, linguistico y de sociabilidad adecuado
para el resto de la vida (Pérez, Rafael, et al., 2017).

En el curriculo de Educacion Inicial (Ministerio de Educacion, 2008), las relaciones
I6gico- matematicas refieren al desarrollo cognitivo en el que el nifio explora, se relaciona,
interactia y comprende el entorno; en esta interaccion los nifios construyen las nociones

basicas como espacio, tiempo, cantidad, textura, forma, tamafo y color, que facilitan la
generacion de experiencias Y estrategias para su desenvolvimiento en sus entornos.

Anna Lucia Campos (2011), refiere a que la maduracion del cerebro es resultado de
factores genéticos, ambientales y experiencias que facilitan el aprendizaje; refiere a que el
cerebro no deja de aprender durante toda la vida, sin embargo, en la primera infancia se
establecen las estructuras para el aprendizaje posterior, en esta etapa de los nifios, los padres y
educadores son los actores principales que proveen todas las experiencias y recursos que exige

el proceso de desarrollo.

Para Alsina (2006), Bosch, Castro y Segovia (2012); Canals (2001), citado por, (Maria
Asuncion Bosch Saldafia, 2012), los nifios preescolares, en sus juegos e interacciones con su
entorno natural, familiar y social realizan permanentemente actividades relacionadas a la
matematica, percepcion de modelos y formas, relaciones espaciales, comparaciones entre
magnitudes y formas de los objetos, cuenta objetos y establece diferencias; estas vivencias

significan habilidades matematicas objeto del curriculo (pp. 19)

Es asi que, las nociones matematicas referidas a espacio, tiempo, cantidad, namero,
textura, forma, tamafio y color, sustentan el desarrollo cognitivo infantil y las funciones
béasicas para el aprendizaje y solucién de problemas que le presenta la cotidianidad; se generan
en la interaccion con los objetos del entorno y las relaciones con los miembros de la familia.
El juego como forma natural de actuar y aprender satisfactoriamente, esta marcado por los

sentidos, implica manipulacion de material, accién psicomotriz, reproduccion de cuentos y
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musica, interaccion con el medio, aplicacion de la memoria, atencion y creatividad, que en

conjunto generan interés y bienestar.

2.2.2.1. Las Nociones matematicas bésicas
Segun Cedefio et al. (2005): “Las sugerencias para el trabajo matematico en la
educacion primaria contemplan desarrollar y aplicar el concepto de nimero,
presentandolo individualmente uno por uno en un orden serial”, lo que significa que
el significado légico del nimero es la prioridad en el trabajo docente. como condicion

para el desarrollo de los conceptos numeéricos.

a) Nociones de espacialidad: En el caso de la espacialidad, el individuo y todas las
cosas estan y cumplen su funcién en el espacio, desde que nace un individuo, se
encuentra en un espacio, su entorno es un espacio, las cosas que mira estan en un
espacio, su desplazamiento es en un espacio; Bustamante (2004), refiere que el nifio
en su primer afio de vida percibe el espacio desde la experiencia de su
desplazamiento, a partir de los dos afios percibe desde su ubicacion; las nociones de
“arriba, abajo, encima, debajo, mds arriba, mas abajo, delante, detras”; conforme
construye su lenguaje, logra interiorizar su entorno como experiencias y palabras; de

este modo construye las representaciones mentales de la espacialidad.

b) Nociones de forma: Con respecto a la nocion de forma, refiere a la percepcion
simbolicamente de los caracteres visibles de todo lo que esté alrededor, su desarrollo
implica facilitar al nifio los recursos que le permitan interpretar, aprehender y
desenvolverse en el medio; significa diferenciar las formas, clasificarlas, idear
transformaciones, componer nuevas figuras o formas, percibir las propiedades de los
objetos y comprender las relaciones entre ellos (Sobalvarro Chavarria & Camacho
Alvarez, 2018). El reconocimiento de figuras planas y bésicas como circulo,
triangulo, cuadrado, rectangulo, trapecio, rombo y adicionalmente la identificacion y
reconocimiento de nociones de area, perimetro, lados vértices y angulos significa la
transicion a la etapa preescolar y escolar.

¢) Nociones de tamafio y medida: En cuanto al concepto de tamafio 0 medida, incluido

el concepto de peso, el desarrollo del concepto de medida debe “facilitar la evaluacion,
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comparacion y medidade longitud, capacidad, peso y tiempo, tanto directamente como
a través de procedimientos indirectos (tanto no convencionales como convencionales).
)" (Mirta Giarrizzo, 2010. afio).

Para el desarrollo de la nocion de medida los nifios observan y comparan los objetos
similares, establecen la nocion de tamafio cuando diferencian si son “mayor que, menor
que, igual que”, de modo aproximado. Desde estas estimaciones, logran también
aproximar equivalencias y orden de mayor a menor y viceversa, también miden objetos

de formas no convencionales y progresan a la utilizacién de instrumentos de medicién.

d) Nociones de nimero: Sobre la nocion de nimero, (Juana Huidobro Valencia, 2015)
cita a Piaget y refiere a la correspondencia uno a uno, seriacion, clasificacion,
abstraccion, agrupacién y formacién de conjuntos; la seriacién ya es operacion
l6gica que, desde un sistema de referencias, facilita la aproximacion de relaciones
comparativas entre elementos de un conjunto, clasificando de modo decreciente o
creciente, como numeracion de orden, 1, 2, 3, 4, 5, o 1ro, 2do, 3ro, 4to, y mas.
Sobre las nociones numéricas, el mismo autor diferencia las siguientes:

* La transitividad, refiere a establecer de manera deductiva la relacion entre dos
elementos del entorno; siempre que el primer elemento se relaciona con un
segundo y este se relacione con un tercero, entonces el primero muestra relacion
con el tercero.

* Seriacion, consiste en establecer similitudes de los elementos seglin forma,
tamario, color y otras caracteristicas, en esto se va conformando grupos que es lo
gue se denomina series 0 seriacion.

» Clasificacion, percibe mentalmente e integra por similitudes y separa por
diferencias que permitan definir la pertenencia de un objeto a una clase o grupo y

se incluyen también subclases o subgrupos correspondientes, de menos a mas.

2.2.2.2. Reconoce y clasifica.

El reconocimiento de numeros, una habilidad fundamental para el recuento de
memoria, es la capacidad de identificar y nombrar los nimeros visualmente. Hacer un juego
llamado "Blsqueda de numeros" podria ser una técnica Util para ensefiar a los nifios a

reconocer los numeros.
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La comprension de la correspondencia uno a uno y la capacidad de relacionar un
numero vocal o escrito con un elemento son necesarias para el reconocimiento. Un nifio que
domina la correspondencia uno a uno puede contar tocando los objetos que cuenta. Se necesita
mucha practica para desarrollar esta habilidad, como contar el nimero de platos, tazas y
servilletas que el nifio pone en la mesa para la merienda o el almuerzo, o cuéntas escaleras

sube y baja.

Reconocer significa diferenciar un objeto o una persona de otros por un conjunto de

rasgos. A pesar de su disfraz, se le reconocié por su voz.

Identificar y prestar mucha atencion a algo o a alguien para comprender su situacion y

formarse una opinion al respecto. Antes de utilizar los automdviles para atravesar el terreno, lo
examinaron.

El primer paso para ensefiar a los nifios a identificar el conteo es exponerlos a
actividades de conteo de memoria, que incluyen pronunciar los nombres de los nimeros sin
entender lo que implican. Numerosas melodias y juegos de dedos se centran en los nimeros.

Por ejemplo, una cancion para contar con una melodia.

Ademas de agrupar fisicamente los objetos, clasificar implica establecer una
comparacion mental de similitudes y diferencias que permite crear grupos de varios elementos

en funcién de sus rasgos compartidos (Peraza, L.J. & Paez, B. S. & Villalpando, R. M. 2006).

Cuando un joven reconoce las caracteristicas fisicas de un objeto, crea vinculos entre
ellas basandose en las similitudes y las separa basandose en las diferencias, se forma por
primera vez el concepto de clasificacion. Cuando un joven aprende cosas nuevas y las
relaciona con cosas que ya conoce, empieza a surgir en su mente la posibilidad de agrupar y
formar niveles intuitivos de generalizacion.

Para que esta idea tenga sentido, el joven debe tener ya una comprension de la
inclusion y la pertenencia (Villegas. A. L.E 2010).

Santamara, S. (2003) ofrece una definicion diferente de la categorizacion, afirmando

que es "la capacidad de agrupar elementos haciendo coincidir sus propiedades cualitativas o
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cuantitativas, uniendo grupos pequefios para producir grupos mas grandes, haciendo el
proceso reversible y separando de nuevo las partes del todo”. Un nifio debe tener
conocimientos fisicos y la capacidad de categorizar objetos agrupandolos en funcion de sus
similitudes y diferencias. Esta idea de categorizacion se desarrolla de forma natural a medida
que los nifios tratan de dar sentido a su entorno desde que entran en contacto por primera vez
con objetos reales.

Utilizando los criterios de categorizacion designados, como la forma, el color, el
tamario, el grosor, etc., el nifio divide los objetos en grupos y los distingue unos de otros.
Cuando una sustancia tiene diversas superficies, el nifio no se limita a agrupar por una sola
caracteristica, sino que, al estudiar y analizar los objetos, aprende otras propiedades. Cuando
un material tiene distintas superficies, el nifio no se limita a agrupar por un solo criterio, sino
que, al estudiar e investigar los objetos, descubre nuevos atributos (Santamara, S. 2003).

2.2.2.3. Nociones de numero.

La formacién del pensamiento que representa el nimero es crucial para el crecimiento
intelectual del nifio. El nifio demuestra la coordinacion de los vinculos entre las cosas del
mundo exterior y, como resultado, el desarrollo de su actividad mental a través de su captacion

y aplicacion de los ndmeros en los entornos cotidianos.

Visto asi, el nimero representa un orden mundial que se impone intencionadamente.
Funciona como un proceso de pensamiento sobre la base de simbolos, signos y cddigos y se
comunica a traves de un lenguaje formal socialmente aceptable con el fin de ejercer el
dominio sobre él estableciendo la opcion de actuar sobre €l simbdlicamente. Segin Baroody
(2007), "la teoria cognitiva destaca la interpretacion o invencion mental socialmente aceptable

que subyace a todo conocimiento matematico".
La accion es necesaria en la formacion del concepto de numero, primero en forma de

manipulacién sensorial-motora de los objetos y luego en forma de accion mental mediante el

establecimiento y la coordinacion de relaciones.
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Segln la teoria cognitiva de Piaget, los nUmeros se consideran construcciones mentales que
describen y organizan el mundo fisico. Se utilizan para conceptualizar las propiedades y
caracteristicas de los objetos, para establecer relaciones entre ellos, e incluso para nombrar
acciones o acciones que se pueden realizar de acuerdo a estas leyes.

Por tanto, el pensamiento matematico también realiza operaciones como sumar, restar,
repetir, asignar, comparar, medir y equilibrar porque se basa en la coordinacion de estas
relaciones. Segun Baroudius, "este orden impuesto naturalmente es la base sobre la que
construir el orden artificial que forma el resto del estudio de las matematicas"”, y los nimeros
son los conceptos basicos sobre los que descansa el conocimiento matematico.

En lugar de entenderse en términos de una sola nocion logica, el nimero, segin Piaget, es una
sintesis especial de conceptos logicos, cuyos fundamentos pueden encontrarse en operaciones
mentales como la reversibilidad, la conservacion de la cantidad, la inclusion jerarquica y la
seriacion.

A partir de lo anterior, la cardinalidad y la ordinalidad surgen como dos elementos clave
en la formacion del nimero. Un postulado de Piaget que resume las relaciones reciprocas entre
los elementos mencionados de la nocion de nimero es que "las clases son en cierto sentido

ndmeros no seriales, asi como los nimeros son clases seriales".

Para desarrollar el pensamiento numérico e integrarlo en la comunicacion, el
procesamiento y la interpretacion de la informacion de su entorno, el proceso de desarrollo de
los conceptos numéricos de los nifios requiere tiempo, una variedad de experiencias y un

enfoque en las relaciones.

Cuando un alumno puede dominar la secuencia numérica, afirma Brenes (2006). Una

persona que la domina puede comenzar esta secuencia en cualquier punto de la serie y contar
de forma progresiva o regresiva a partir de ahi.

= Nivel de cuerda: Nivel de cadena irrompible: la serie comienza en el uno y los
términos se distinguen. La secuencia comienza en el uno, pero los términos parecen
estar vinculados (uno, dos, tres, cuatro, cinco).

= Nivel de cadena rompible: A diferencia de la sucesion anterior, ésta puede

comenzar con cualquiera de sus términos y se mueve hacia arriba.
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= Nivel de cadena numerable: En los procedimientos, la sucesion se utiliza para
contar desde un término inicial para proporcionar una palabra posterior como
respuesta (cuatro, cinco, seis, siete, ocho).

= Nivel de cadena bidireccional: Se puede utilizar cualquier término para comenzar la
secuencia, que se puede ejecutar de forma ilegible en sentido ascendente o

descendente.

Nociones basicas a trabajar para adquirir el concepto de nimero.

"Piaget considera que el crecimiento de razonamiento légico esté asociado a la formacion
de los nimeros, y el nivel prelégico corresponde a un periodo prenumérico”. Castro, (1992).
(1992). En otras palabras, la etapa de desarrollo en la que se encuentra un nifio y su nivel de
comprension numérica estdn estrechamente asociados. "La adquisicion del conocimiento
matematico no es algo dado ni un acontecimiento repentino, sino que se produce a lo largo de
un continuo desde la infancia hasta la edad adulta. Si el conocimiento cambia a medida que se
envejece, entonces el estudio de cdmo surgio puede revelar los secretos de su constancia y las
habilidades fundamentales que lo permite” Maza (1989). Cada nifio construye su
conocimiento a partir de todo tipo de relaciones que establece con los objetos. Por lo tanto,
debe ser alentado a determinar estas correspondencias entre diferentes objetos. Los nifios
interiorizan y acumulan conocimientos formando y coordinando relaciones, preparandolos asi

para las figuras relacionales que cada sujeto crea mentalmente.

2.3. Hipotesis

2.3.1. Hipdtesis general
Hi. Los juegos didacticos mejora significativamente el aprendizaje  de nociones
matematicos en nifios de la 1.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,

Grau, 2021.
Ho. Los juegos didacticos no mejoran significativamente el aprendizaje de nociones

matematicos en nifios dela 1.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,
Grau, 2021.
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2.3.2. Hipdtesis especifica.

OE;

OE,

OEs

OE4

OEs

Los juegos didacticos mejora significativamente el aprendizaje  de nociones

matematicos en nifios de la [.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,
Grau, 2021.

Existe una relacion directa y significativa entre el nivel de aprendizaje de las
nociones matematicas en sus dimensiones antes y después de la aplicacion del
taller de los juegos didéacticos en nifios dela I1.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Existe una relacion directa y significativa entre la aplicacion del taller de los
juegos didécticos mejora el aprendizaje de las nociones mateméticas en la
dimension Reconoce y Clasifica en nifios de la I.E.I. N° 23 “Santa Rita de
Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021.

Existe una relacion directa y significativa entre la aplicacion del taller de los

juegos didéacticos mejora el aprendizaje de las nociones matematicas en la
dimension Seriacion en los nifios de la I.E.l. N° 23 Santa Rita de Cascia
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Existe una relacion directa y significativa entre la aplicacion del taller de los
juegos didacticos mejora el aprendizaje de las nociones matematicas en la

dimension Nocién de nimeros en los nifos dela I.E.I. N° 23 Santa Rita de
Cascia Chuquibambilla, Grau, 2021.

2.4. Variables.

2.4.1. Identificacion de variables

Variable de estudio 1

Juegos didacticos.

» Componentes de juegos didacticos como placentero y generador de reglas
» Conocimiento espontaneo y voluntario de teorias de los juegos didacticos

» Motivador activo de juegos didacticos para nifios de educacion inicial.
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* Reflexion y compromiso en las dimensiones y criterios para desarrollar los
juegos

Variable de estudio 2

Aprendizaje de nociones matematicos

* Reconoce y clasifica

* Seriacion

* Nocion de numero

2.4.2. Operacionalizacion de variables

51



Tabla N° 01: CUADRO DE OPERACIONALIZACION:

las dimensiones

. N Definicion . i . ’ Escal
Variable | Definicion Conceptual etinicio Dimensiones Indicadores Items | Instrumento sca_a_fje
Operacional Medicion
El juego didactico esuna | El juego se utiliza| Componentes |Caracteristicas de  juegos 3
tactica metodoldgica de |[en la educacion | de juegos | didacticos
considerable importancia | primaria como | didacticos Importancia de  juegos
en la educacién primaria, | herramienta placentero vy |didacticos
particularmente en los | metodoldgica, sobre | generador  de | Objetivos de juegos didacticos
primeros grados, y se |todo en los primeros | reglas Lista de [Si No
considera una etapa de |cursos. Permite al _ _ cotejo
desarrollo del trabajo del | nifio desarrollar su| Conocimiento | Ayudade maneraespontanea| 3
nifio, segin Cofre y |pensamiento y se|©SPONtaneo yeneljuego
Tapia (1997).0tra | considerasu trabajo | Voluntario en | Especifican juegos didacticos
8 caracterfstica crucial es | tanto desde el punto | teorias de|Estrategias  metodoldgicas
o3 que el juego es un agente | de vista social como | JU€90S facilita desarrollo de nifios
s S : ‘i didacticos
= g vinculado cuando se ve |académico.
-
c 3 tanto ) desde ) la Motivador- Motivacion activa de juegos 3
= perspectiva de los sujetos . . C
S . activo de juegos | didacticos
) como del juego, y no didacticos para[; . .
solo desde el punto de nifios de uetgos Ilnterag'.uvgs. fpetl.rla
vista social. . 3 motivar e apr_en |z_aje|n antil.
educacion Juego didactico de Pre - test y
inicial razonamiento de clasificacion post-test. |Escala de
Juego didéctico de likert
razonamiento de conservacion
Reflexién y | Reflexiony compromiso
compromiso en 3
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y criterios para
desarrollar los

juegos

Dimensiones de los juegos
didacticos

Criterios para el desarrollo de
los juegos did&cticos

Variable 2:

Aprendizaje de nociones matematicos.

Piaget y Dienes
coinciden en que el
ndmero es una sintesis de
dos relaciones: la
clasificacién, la seriacion
y la conservacién,como
afirman Cofré y Tapia
(2003). Para la
comprension de los
nameros, estas dos
relaciones conforman las
estructuras I6gico
matematicas necesarias.

Se trata de
capacidades

mentales que el nifio
desarrolla a través
de los esquemas
mentales; para que
este proceso tenga
lugar, el bebé debe

manipular los
elementos para
establecer

similitudes y
contrastes y

construir el nimero.

Clasificacion descriptiva

Clasificacion general Del 1 al
Reconoce y 7
clasifica. Clasificaciénracional

Del 8 al

La seriacion simple 14
Seriacion La seriacidn con alternancia de

elementos

Nivel de cuerda
N,omon de ['Nivel de cadena numerable De 15 al
numero 22

Nivel de cadena bidireccional
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2.5. Definiciones operacionales.

Aprendizaje: El proceso de adquirir y desarrollar habilidades, conocimientos,
habitos y creencias se conoce como aprendizaje. Es el resultado de nuestra
atencion, investigacion, conocimiento, formacion, razonamiento y observaciones,

asi como el efecto de las fuerzas externas con las que nos relacionamos.

Clasificacién:  Conectar por semejanza y separar por diferencia, es decir,
conectar por color, forma o tamafo, 0 viceversa, separar cosas con diferentes
propiedades, depende de las propiedades de los elementos (Tobdn Ortiz 2012).

Juegos didacticos: En edad preescolar, los juegos educativos deben centrarse en
el ejercicio, deben tener como objetivo promover el desarrollo intelectual, con el
objetivo de utilizar la manipulacion de objetos o actividades encaminadas a

desarrollar las habilidades necesarias para el pensamiento légico perfecto.

Juegos interactivos para motivar el aprendizaje infantil: Los juegos
interactivos, entre otras cosas, ayudan al desarrollo de rasgos y habilidades
cognitivas, sociales y fisicas. Han sido disefiados para complementar los
programas escolares de educacion infantil con el fin de apoyar el proceso de

aprendizaje integral.

Nocién de nuamero: Dice que cada etapa del crecimiento del nifio esta
directamente correlacionada con el conocimiento de los ndmeros que posee
(Castro,1992).

Seriacién: Es una operacion logica que consiste en ordenar metddicamente las
diferencias entre los miembros del mismo grupo y serie de acuerdo con los cambios

en una o mas propiedades. Ejemplo es tamafio, peso, grosor, color, superficie
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CAPITULO I

MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de investigacion.
Tomando en cuenta a Tresierra (2013) nuestra investigacion es:
De acuerdo al disefio de Investigacion
Investigacion Experimental
Esta se da cuando la informacion es registrada por la observacion de los fendmenos

que han sido creados por el evaluador para la investigacion.

3.2. Disefio de la investigacion
Para la realizacién de este disefio se hara el uso de una evaluacion en el pre-test

luego otra evaluacion al post-test luego de haber aplicado el estimulo.

Sigue el siguiente disefio

Donde:
G: Grupo de alumnos al que se aplicara el estudio
Pre: Pre test utilizado para medir las nociones matematicas

X: Taller de juegos didéacticos

Post: Post test utilizado para medir las nociones matematicas.

3.3. Caracterizacion de los sujetos de estudio

3.3.1. Poblacién

La poblacion que fue estudiada comprende a todos los alumnos matriculados en la
[.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021.
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Tabla N° 02:
Poblacion de estudiantes de la 1.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia”

Aula Cantidad de alumnos

3 Afos aula verde 21
3 Anosaula lila 21
4 Afos aula celeste 14
4 Anos aula anaranjado 14
5 Afos aula rosada 18
5 Afos aula amarilla 17
Total 105

Fuente: Registro de alumnosmatriculados

3.3.2. Muestra

Para la selecciobn de la muestra se aplicd la técnica de muestreo
probabilistico, segiin Vasquez (2017) menciona que, “el muestreo probabilistico es
una técnica de muestreo en donde los individuos de la poblacion son elegidos
aleatoriamente y cada uno cuenta con la misma probabilidad positiva de ser
elegidos y formar parte de la muestra”. Aplicando esta técnica se ha seleccionado la
muestra que esta formada por los 21 nifios del aula verde de 3 afios matriculados en
la Institucion Educativa Inicial N° 23 “Santa Rita de Cascia”, a la cual se aplico los

juegos didéacticos para mejorar aprendizaje de nociones matematicas.

3.4. Categorizacion
El método por el que designamos qué subcategorias de la variable seran

importantes para nosotros es la categorizacion. Las distintas formas en que puede

variar una variable estan representadas por las categorias o valores.

Los puntajes seran categorizados de la siguiente manera:

Inicio Progreso delgga%:r; do
Nociones matematicas| [22 - 45] [46-74] | [75-110]
Reconoce y clasifica [7-14] [15-23] [24 - 35]
Seriacion [7-14] [15-23] [24 - 35]
Nocion de numero [8 - 16] [17 - 27] [28 - 40]

Fuente: Elaboracidn propia
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3.5. Métodos, técnicas e instrumentos de investigacion
3.5.1. Métodos.

La metodologia de andlisis de investigacion es cuantitativa con un método
deductivos, segun Fernandez y Dias (2002) menciona “la investigacién cuantitativa es
aquella en la que se recogen y analizan todos los datos cuantitativos de las variables; asi

mismo el método deductivo estd asociada a esta investigacion™.

3.5.2. Técnica e instrumento.

La técnica que se adopto en la investigacion es la encuesta, la misma que es usada
para acopiar datos de los entes de estudios, esto nos servird para medir las variables y
tomar analisis del objeto de estudio. Segun Valle (2009) “Las encuestas son las preguntas
en forma escrita u oral que aplica el investigador a una parte de la poblacion denominada
muestra poblacional, con la finalidad de obtener informaciones referentes a su objeto de
investigacion”
Como instrumento de recoleccion de datos tenemos el test y pos test de conocimiento,
cuestionario. Segun Valle (2009) “El cuestionario estara combinado con preguntas
cerradas, cerradas al final abiertas, abiertas y de grados o escalas. De la misma forma, si

hay que emplear los tests y la sociometria, hay que describirlos indicando sus objetivos”.

3.6. Tratamiento de la informacion.

En cuanto se refiere el procesamiento estadistico y/o cdémputo. Para el analisis
cuantitativo primero se determin0 la confiabilidad del instrumento con el estadistico Alfa
de Cronbach, luego de este ser éptimo se trabajo con los datos del pre y post test, donde se
calculo la normalidad de los datos para poder saber asi que tipo de estadistica le
corresponde, paramétrica 0 no paramétrica, una vez que tuvimos identificado la naturaleza
de los datos se usé la prueba T de Student para muestras dependiente y la prueba de rangos
de Wilcoxon, con la que se determind si la aplicacion de los juegos didéacticos influyen
significativamente en la mejora de las nociones matematicas. ElI programa estadistico
utilizado fue Spss Pasw 21.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Descripcion de los resultados del diagndstico
Los hallazgos del estudio se presentan como resultado de la utilizacién de los
instrumentos de recoleccion de datos en los alumnos de 3 afios de la Institucién Educativa

Inicial Santa Rita de Cascia N° 23 del distrito de Chuquibambilla, provincia de Grau-
Apurmac.

La informacion recopilada mediante el uso de los instrumentos para medir cada una de las
variables del estudio se organizard en una base de datos y la puntuacion se realizara
mediante Excel 2016.

Los datos se analizaran mediante técnicas exclusivas y los resultados se interpretaran
mediante estadisticas descriptivas. Los resultados se importaran al programa SPSS 25,
donde se realizo la prueba de hipotesis estadistica del estudio mediante la prueba de Chi-

Cuadrado de Pearson y la prueba de hipétesis de correlacion de Spearman.

4.1.1. Resultados para variables.

Tabla N° 03:

Nivel de aprendizaje de las nociones matematicas antes y después de la aplicacion del
taller de los juegos didacticos en estudiantes de 3 afios en la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de

Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021.

Pre test Post test

. . Porcentaje . . Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado Frecuencia Porcentaje acumulado

Inicio 4 19 19 0 0 0

Progreso 17 81 100 0 0 0
Logro

destacado 0 0 100 21 100 100

Total 21 100 21 100 100

Nota: Puntajesobtenido de pre test y post test
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25

21
17

20

M Pre test
15

W Post test
10 0

4 0
Post test
5 0
LA Pre test

Inicio Progreso Logro destacado

Figura N° 01: Comparacién prey post test sobre las nociones matematicas

Descripcion: Se encontré que el 19% (4) de los estudiantes de 3 afios en la I.E.l. N°
23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021 en el pre test se encuentran en
el nivel inicio, mientras que el 81% (17) se encuentran en el nivel de progreso, y el 0%

(0) se encuentran en logro destacado; para el post test encontramos que el 100% (21)
de los estudiantes se encuentran en logro destacado.
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Tabla N° 04:

Determinar el nivel de aprendizaje de las nociones matematicas en su dimension
reconoce y clasifica antes y después de la aplicacion del taller de los juegos

didéacticos en estudiantes de 3 afios en la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Pre test Post test
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Frecuencia Porcentaje Porcentaje
1€ acumulado 1€ acumulado
Inicio 16 76 76 0 0 0
Progreso 5 24 100 0 0 0
Logro 0 0 100 21 100 100
destacado
Total 21 100 21 100
Nota: Puntajes obtenido de pre test y post testen la dimensién reconoce y clasifica
21
25
20 16
M Pre test
1 M Post test
10 0 > 0
s / .." Post test
h Pre test
0
Inicio Progreso Logro destacado

Figura n°® 02: Comparacién prey post test sobre las nociones matematicas dimensién reconocey clasifica
Descripcion: Se encontr6 que el 76% (16) de los estudiantes de 3 afios en la I.E.l. N°
23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021 en la dimensién reconoce y
clasifica en el pre test se encuentran en el nivel inicio, mientras que el 24% (5) se

encuentran en el nivel de progreso, y el 0% (0) se encuentran en logro destacado;
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para el post test encontramos que el 100% (21) de los estudiantes se encuentran en

logro destacado.

Tabla N° 05:
Determinar el nivel de aprendizaje de las nociones matematicas en su dimension

seriacion antes y después de la aplicaciéon del taller de los juegos didacticos en
estudiantes de 3 afos en la [.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,

Grau, 2021.
Pre test Post test
. . Porcentaje . . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado Frecuencia Porcentaje acumulado
Inicio 11 52 52 0 0 0
Progreso 10 48 100 0 0 0
Logro
destacado 0 0 100 21 100 100
Total 21 100 21 100
Nota: Puntajes obtenido de pre test y posttest en la dimensidn seriacion
21
25
20
M Pre test
15
M Post test
10
Post test
> 0
A Pre test
0
Inicio Progreso Logro destacado

Figura N° 03: Comparacién prey post test sobre las nociones matematicas dimension seriacién

Descripcion: Se encontrd que el 52% (11) de los estudiantes de 3 afios en la I.E.I.
N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021 en la dimension

seriacion en el pre test se encuentra en el nivel inicio, mientras que el 48% (10) se
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encuentran en el nivel de progreso, y el 0% (0) se encuentran en logro destacado;
para el post test encontramos que el 100% (21) de los estudiantes se encuentran en
logro destacado.

Tabla N° 06:

Determinar el nivel de aprendizaje de las nociones matematicas en su dimension
nocion de numero antes y después de la aplicacion del taller de los juegos
didacticos en estudiantes de 3 afios en la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia”

Chuquibambilla, Grau, 2021.

Pre test Post test
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado acumulado
Inicio 11 52 52 0 0 0
Progreso 10 48 100 0 0 0
Logro
destacado 0 0 100 21 100 100
Total 21 100 21 100
Nota: Puntajes obtenido de pre test y post testen la dimensidn nocion de nimero
21
25
20
M Pre test
15 M Post test
10
Post test
5 0
LA Pre test
0
Inicio Progreso Logro destacado

Figura N° 04: Comparacion prey post test sobre las nociones matematicas dimensién nocion de nimero

Descripcion: Se encontrd que el 52% (11) de los estudiantes de 3 afios en la |.E.I.
N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021 en la dimensién nocion
de nimero en el pre test se encuentran en el nivel inicio, mientras que el 48% (10)

se encuentran en el nivel de progreso, y el 0% (0) se encuentran en logro destacado;
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4.1.2.

para el post test encontramos que el 100% (21) de los estudiantes se encuentran en

logro destacado.

Prueba contraste de hipdtesis entre las variables

Ho: La aplicacion de los juegos didécticos no influyen en la mejora del aprendizaje
de las nociones matematicas en estudiantes de 3 afios en la I.E.I. N° 23 “Santa
Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021

Ha: La aplicacién de los juegos didéacticos influyen en la mejora del aprendizaje de
las nociones matematicas en estudiantes de 3 afios en la | .E.I. N° 23 “Santa
Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021

Tabla N° 07:
Influencia de los juegos didacticos en la mejora del aprendizaje de las nociones

matematicas

Nociones matematicas pre test -
Nociones matematicas post test

Media -44.095
Desviacion estandar 436
Media de error estandar .095
Diferencias 95%_de intervalode  Inferior -44.,294
emparejadas g?fr.]ef’?r?;zde la Superior -43.897
t -463.000
gl 20
Sig. (bilateral) .000

Nota: Pruebat de Student para muestras dependientes
Descripcion

Se encontr6 que la significancia o p valor encontrado es menor a 0.05 (p<0.05) por
lo que podemos decir que se rechaza la hipdtesis nula, y se acepta la hipotesis

alterna, es decir que la aplicacion de los juegos didacticos si influyen en la mejora
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del aprendizaje de las nociones matematicas en estudiantes de 3 afios en la I.E.I. N°

23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021

Ho: La aplicacién de los juegos didéacticos no influyen en la mejora del aprendizaje

de las nociones matematicas en la dimension reconoce y clasifica en

estudiantes de 3 afios en la [.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,

Grau, 2021

Ha: La aplicacién de los juegos didéacticos influyen en la mejora del aprendizaje de

las nociones matematicas en la dimension reconoce y clasifica en estudiantes
de 3 anos en la [.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau,

2021.

Tabla N° 08:

Influencia de los juegos didacticos en la mejora del aprendizaje de las nociones

matematicas en la dimensién reconoce y clasifica

Rangos
Ra Su
ngo made
P promedio rangos
Rang C 0 0
Recon 0S negatIVOS
oce y clasifica Rang 2 11 23
post test - 0s positivos 1 1
Reconoce y
e Emp
clasifica pre ates C
test 2
Total 1
Estadisticos de prueba
Reconoce y clasifica
post test - Reconoce y clasifica
pre test
Z -4,583
S
9. .000
asintotica
(bilateral)
Nota: Prueba de Wilcoxon para muestras dependientes
Descripcion
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Se encontro6 que la significancia o p valor encontrado es menor a 0.05 (p<0.05) por
lo que podemos decir que se rechaza la hipdtesis nula, y se acepta la hipotesis
alterna, es decir que la aplicacion de los juegos didacticos si influyen en la mejora
del aprendizaje de las nociones matematicas en la dimension reconoce y clasifica en
estudiantes de 3 afios en la [.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,
Grau, 2021
Ho: La aplicacién de los juegos didécticos no influyen en la mejora del aprendizaje
de las nociones matematicas en la dimension seriacion en estudiantes de 3 afios
en la [.LE.I. N°23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021

Ha: La aplicacion de los juegos didéacticos influyen en la mejora del aprendizaje de
las nociones matematicas en la dimension seriacion en estudiantes de 3 afios en
la I.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021

Tabla N° 09:

Influencia de los juegos didécticos en la mejora del aprendizaje de las nociones

matematicas en la dimension seriacion.

Nociones matematicas pre test -
Nociones matematicas post test

Media -13.524
Desviacion estandar .602
Media de error estandar 131
Diferencias 95% de intervalo de Inferior -13.798
. confianzade la .
emparejadas {iferencia Superior -13.250
T -103.018
Gl 20
Sig. (bilateral) .000

Nota: Pruebat de Student para muestrasdependientes
Descripcion:

Se encontro que la significancia o p valor encontrado es menor a 0.05 (p<0.05) por
lo que podemos decir que se rechaza la hipdtesis nula, y se acepta la hipotesis
alterna, es decir que la aplicacion de los juegos didacticos si influyen en la mejora
del aprendizaje de las nociones matematicas en la dimension seriacion en
estudiantes de 3 afios en la [.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla,
Grau, 2021
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Ho: La aplicacion de los juegos didécticos no influyen en la mejora del aprendizaje
de las nociones matematicas en la dimension seriacion en estudiantes de 3 afios
en la [.LE.I. N°23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021

Ha: La aplicacion de los juegos didéacticos influyen en la mejora del aprendizaje de
las nociones matematicas en la dimension seriacion en estudiantes de 3 afios en
la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021.

Tabla N° 10:

Influencia de los juegos didacticos en la mejora del aprendizaje de las nociones
matematicas en la dimension nocion de numero.

Rangos
Ran Su
N go ma de
promedio rangos
Rang
Noci 0S negativos 0 0 0
onde Rang 2 1 23
numero post 0S positivos 1 1
test - Nocion
Empa
de nimero tes P 0
pre test 2
Total
1
Estadisticos de prueba
Reconoce y clasifica
post test - Reconoce y clasifica
pre test
Z -4,491
S
ig.
asintotica 000
(bilateral)
Nota: Prueba de Wilcoxon para muestras dependientes
Descripcion:

Se encontro que la significancia o p valor encontrado es menor a 0.05 (p<0.05)
por lo que podemos decir que se rechaza la hipdtesis nula, y se acepta la
hipotesis alterna, es decir que la aplicacion de los juegos didacticos si influyen

en la mejora del aprendizaje de las nociones matematicas en la dimension
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reconoce y clasifica en estudiantes de 3 afos en la [.LE.I. N° 23 “Santa Rita de

Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021
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Tabla N° 11:

Prueba de normalidad

Parametros Maximasdiferencias Sig
| t isti 219,
N — e S niehs  asintotica
Media . Absoluta Positivo Negativo P (bilateral)
estandar
Reconocey clasifica ) 5 49 1.209 225 225  -134 225 007
pre test
Seriacién pre test 21 13.95 1.465 180 154  -180 180 075
t'\e'gtc'on dendmeropre ) 1626 1.338 239 239 -142 239 003
Nociones matematicas ,; /1 2.064 157 157  -097 157 191
pre test
Reconocey clasifica ) 57 4g 1209 225 225  -134 225 007
post test
Seriacién post test 21 27.95 1.465 180 154  -180 180 075
Nocién de nimero
D05t oSt 21 32.86 1.352 213 213 -134 213 014
Nociones matematicas ;) gg g 2004 170 170 -110 170 114

post test

Nota: Prueba de Kolmogorov Smirnov
Descripcion:

De acuerdo a la significancia las dimensiones de seriacion pre tests, nociones
matematicas pre test, seriacién post test y no nociones matematicas post test siguen
una distribucion normal debido a que la sig. o p valor el mayor a 0.05 (p>0.05),
mientras que para las demds dimensiones encontramos que no siguen una

distribucion normal debido aque su sig. o p valor es menor a 0.05 (p<0.05).

4.2. Discusion de los resultados.
Los resultados mas pertinentes e importantes se describen junto con una comparacion
critica con el conjunto de investigaciones anteriores y las implicaciones del estudio en

la discusion de los resultados.

4.2.1. Descripciones de los hallazgos mas relevantes y significativos
Las diferentes teorias nos informan que el juego se utiliza como una herramienta de

ensefianza donde los nifios sienten que el aprendizaje no es aburrido y frio, sino que

mientras juegan estan aprendiendo, aprendiendo, diferenciando, etc. de forma
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divertida. Segln Garcia (2013), el juego se convierte en una técnica donde el alumno
comienza a ser creativo lo que le permite desarrollar habilidades que le permiten

superar los problemas planteados por cada asignatura.

Segun Soto (2011), el juego se utiliza a menudo como herramienta pedagogica para
promover el pensamiento, que sirve de base para la adquisicion de las habilidades

necesarias que permitirdn a los nifios idear respuestas a las dificultades que
encuentran a lo largo de su vida.

Los resultados obtenidos en el presente informe nos hacen coincidir con autores
como Garcia (2013) y Soto (2011) al mencionar que los juegos didacticos funcionan
como un estimulante para el aprendizaje, ya que para los alumnos de 3 afios del aula
verde del I.E.l. N° 23 "Santa Rita de Cascia" Chuquibambilla, Grau, 2021 que en el
pre-test se encontraban en el nivel de inicio y progreso, luego de ser aplicado el taller
de juegos didécticos todos los alumnos a tener el nivel de logro sobresaliente por lo

que se confirma el beneficio obtenido a traves de los juegos.

Su objetivo era fomentar en los alumnos el desarrollo de habilidades que les
permitan resolver problemas de la vida cotidiana. Paucar (2018) utiliz6 en su
investigacion juegos didacticos para el aprendizaje de las matematicas en nifios de 5
afos, y los resultados de su estudio son similares a los de este en cuanto a que
muestran que la educacion temprana es la piedra angular para el futuro de cada nifio.

Comparacion critica con la literatura existente.

Para validar que los resultados no solo estén centrados en un analisis descriptivo se
utilizo el estadistico T de Student el cual confirmo que nuestra hip6tesis de que los juegos
didacticos influyen de manera significativa en el aprendizaje de las nociones de
matematicas fue correcto, asi Gasteli y Padilla (2017) obtuvo resultados similares en su
tesis “Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del &rea de matematica en los
alumnos de la Institucion Educativa, Huaycan” donde aplico una prueba antes del taller y

después del taller, obteniendo resultados similares.

Al analizar las dimensiones de las nociones mateméticas que fueron consideradas
para este estudio encontramos que la dimension reconoce y clasifica era una de las
dimensiones donde la mayoria de alumnos 76% (16) se encontraba en el nivel de inicio, es

decir que los alumnos tenian muchas deficiencias al momento de reconocer y agrupar los
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objetos mostrados, Cofre y Tapia (2003) nos dicen que las nociones matematicas son
importantes para los nifios porque de acuerdo a eso iran creando, desarrollando soluciones
para estos problemas y al lograr superar esa etapa estaran en la capacidad de encontrar si
hay similitudes o si hay diferencias para cada objeto mostrado, luego de aplicar el taller de
juegos didacticos tuvimos como resultado, que todos los nifios pasaron al nivel de logro
destacado por lo que demuestra que los juegos didacticos son muy importantes como base
en los nifios para que puedan construir soluciones a todos los problemas cotidianos que se
le presentan, estos resultados también fueron comprobados a través de la prueba de
Wilcoxon para muestras dependientes, donde obtuvimos que la hip6tesis de que los juegos
didacticos influyen de manera positiva en el aprendizaje de la dimension reconoce y
clasifica fueron acertadas, resultados similares fueron presentados por Merino tesis titulado
“Implementacion de juegos didacticos que favorezcan el desarrollo de destrezas de
aprendizaje y estimulen la atencién y concentracién, en nifios del subnivel inicial 117,
donde su método fue utilizar cuentos ilustrados y los juegos reacondicionados a los

personajes para que la aplicacion de este método sea aplicada de manera correcta, en el que
concluyo que estos juegos generan destrezas para el aprendizaje en la edad pre escolar.

Segun Cofre y Tapia (1997) nos dice que la seriacion estd basada en el orden
sistematicamente a los elementos que tienen similitudes teniendo en cuenta que sean de un
mismo grupo o por sus caracteristicas mas similares, donde podemos ver colores, formas,
etc. en nuestro analisis encontramos que el 52% (11) de los alumnos estaba en un nivel de
inicio y el 48% (10) de ellos estaba en nivel de progreso, es decir, que los alumnos tenian
bastantes problemas para poder identificar las similitudes entre los objetos lo que le
dificultaba agrupar a los elementos similares, luego de ser aplicado el taller de los juegos
didacticos encontramos una mejora significativa en los resultados, ya que todos se
encontraban en el nivel de logro destacado, por lo que se puede confirmar de que este taller
fue de mucha ayuda para los nifios, permitiéndoles por definir la serie que sigue cada
elemento presentado, estos resultados también fueron comprobados a través de la prueba
estadistica T de Student con el cual se confirma la hip6tesis de que los juegos didéacticos
influyen de manera significativa en el aprendizaje de la dimension seriacion, en el estudio
de Vilca y Sonia (2020) titulada ”” Nocién de nimero en matematicas de los estudiantes de
5 afios de la Institucion Educativa Americana - Juliaca, 2019” tuvo un objetivo similar al
querer demostrar que la seriacion era una parte importante del proceso de aprendizaje,

concluyendo al final que la mayoria de estudiantes obtuvieron nociones bésicas de las
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matematicas con relacion a las nociones de los nimeros que le permitieron tener un mayor
aprendizaje.

En la dimension nocion de ndmero encontramos que el 52% (11) de los alumnos
estaba en un nivel de inicio y el 48% (10) de ellos estaba en nivel de progreso porque
existia un déficit para poder seguir la secuencia sobre los temas mostrados, la aplicacion
del taller nos muestra una gran diferencia entre el pre test y post test ya que luego del
taller todos los alumnos se encontraban en un nivel de logro destacado, siendo validado
con la prueba estadistica de Wilcoxonx que los resultados habian sido favorables, ya que
se acepto la hipdtesis de que los juegos didacticos influyen de manera significativa en la

dimension de nociones de numero.

4.2.2. Implicancias del estudio.

La investigacion presenta implicancias de orden tedrico en el sentido que muestra
que el aprendizaje de nociones de matematica es un aspecto que debe de ser tomado en
cuenta al momento de disefiar las estrategias de juegos didacticos, puesto que el
aprendizaje de los estudiantes se da en un contexto y es el contexto el que debe ser
aprovechado para lograr un mejor desarrollo de juegos didacticos que sirva de un recurso
didactico para los futuros puber y adolescente, y tambien como una forma eficaz de

comunicar ideas, pensamiento y conocimiento matematicos.

La mejora continua de Juegos didacticos en nifios y nifias de 3 afios ha de contribuir
para tener una educacion pertinente inclusiva que tome en cuenta el entorno del estudiante
infantil, y que forme puberes adolescentes que estén capacitados para afrontar un
aprendizaje de nociones matematicos de manera eficiente, hoy en dia no podemos
pretender ensefiar a los estudiantes preescolares, dejando de lado sus juegos didécticos y
este problema ha de ir solucionandose en la medida en que se reconozca la importancia de
aprendizaje de nociones matematicos y en la medida en que se cuente con docentes
adecuadamente preparados para afrontar los retos que dicha educacion presenta para la

educacion de buenas practicas en aprendizaje de nociones matematicos.

También la implicancia es la principal funcion de aprendizaje de las nociones
matematicas es desarrollar el pensamiento logico, interpretacion, razonamiento y la
comprension del namero, espacio, formas geométricas y la medida, se fortalecera con la
participacion dinamica en los juegos didacticos en los nifios nifias de educacion inicial.
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Primero:

Segundo:

Tercero:

CONCLUSIONES

Se comprobd a través de la prueba T de Student (t=-463) y su significancia
(p<0.05) que las aplicaciones de los juegos didacticos influyen en la mejora del
aprendizaje de las nociones matematicas en los estudiantes de 3 afios del aula
verde en la [.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia” Chuquibambilla, Grau, 2021.

Los niveles de aprendizaje de las nociones matematicas luego de la aplicacion
del taller de juegos didacticos se mejoraron ya que en el pre test el 19% (4) de
alumnos se encontraban en inicio, y el 81% (17) se encontraban en progreso,
mientras que para el post test ya los encontramos a todos los estudiantes 100%
(21) en el nivel de logro destacado.

Los niveles de aprendizaje de las nociones matematicas en el pre test para la
dimensién reconoce y clasifica tenia a 76% (16) alumnos en un nivel inicio, y al
24% (5) en un nivel de progreso, mientras que para la dimension de seriacion el
52% (11) se encontraban en el nivel inicio y el 48% (10) estaban en el nivel
progreso, y para la dimension nocién de numero el 52% (11) de alumnos se
encontraba en el nivel inicio y el 48% (10) en el nivel progreso; luego de la
aplicacién del taller juegos didacticos encontramos que en el post todos los
estudiantes 100% (21) en cada una de sus dimensiones se encuentran en el nivel
logro destacado.

Cuarto: Se comprobo6 a través de la prueba de Wilcoxon (z=-4.583) y su significancia

Quinto:

Sexto:

(p<0.05) que la aplicacion de los juegos didacticos en la dimensién reconoce y
clasifica influyen en la mejora del aprendizaje de las nociones matematicas en
los estudiantes de 3 afos del aula verde en la I.E.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Se comprob0 a través de la prueba T de Student (t=-103.018) y su significancia
(p<0.05) que la aplicacién de los juegos didéacticos en la dimension de seriacion
influyen en la mejora del aprendizaje de las nociones mateméticas en los
estudiantes de 3 afios del aula verde en la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuguibambilla, Grau, 2021.

Se comprobd a través de la prueba de Wilcoxon (z=-4.583) y su significancia
(p<0.05) que las aplicaciones de los juegos didacticos en la dimension de nocién
de namero influyen en la mejora del aprendizaje de las nociones matematicas en
los estudiantes de 3 afos del aula verde en la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.
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Primero

RECOMENDACIONES

: Se aconseja que la Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa Rita de Cascia
Chugquibambilla-director Grau's considere los hallazgos del presente estudio en
cuanto a la relacion entre el aprendizaje de conceptos matematicos y los juegos
didécticos, para lo cual es importante tener en cuenta el contexto en el que se

desenvuelven los alumnos de preescolar de 3 afios.

Segundo: Se aconseja que el director de la Institucion Educativa Inicial N° 23 Santa Rita

Tercero:

Cuarto:

Quinta:

Sexto:

de Cascia Chuguibambilla-Grau organice talleres para fortalecer las tacticas de
juegos didéacticos con los nifios y nifias, ya que este es un factor de especial
importancia en el desarrollo integral de los futuros hombres del distrito de

Chuquibambilla.

Se aconseja que los maestros del Nivel Inicial de la Educacion Basica Regular
continden su formacion en cursos, conferencias y talleres pertinentes a sus areas
de conocimiento para impartir una ensefianza de mayor calidad e inspirar a los

nifios a aprender cosas nuevas utilizando los talleres como estimulo para el
aprendizaje de conceptos matematicos.

Se recomienda a la directora de la Unidad de Gestion Educativa Local de Grau-
Apurimac encuentros culturales de competencias matematicas y comunicativas
entre las Instituciones Educativas Iniciales de la provincia de Grau en los cuales
se exponga la problemética y las estrategias de solucién conducentes a fortalecer

razonamiento matematico y verbal.

Se recomienda a los padres de familia y a docentes de educacion inicial de la
provincia de Grau realizar la practica de juegos didacticos para estimular y
fortalecer la madurez y estabilidad emocional, para el aprendizaje de las
nociones matematicas fortaleciendo el pensamiento ldgico, interpretacion,

razonamiento en nifios y nifias de 3 afos.

Se recomienda a los padres de familia de la Institucion Educativa Inicial N° 23
Santa Rita de Cascia Chuquibambilla-Grau, continuar coadyuvando en el logro de
aprendizaje de juegos didacticos para el aprendizaje de nociones matematicos en

nifios y nifias
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ANEXO N°

01: MATRIZ DE CONSISTENCIA:

“JUEGOS DIDACTICOS PARA EL APRENDIZAJE DE NOCIONES

MATEMATICOS EN ESTUDIANTES DE L.E.l. N°23 “SANTA RITA DE CASCIA” CHUQUIBAMBILLA, GRAU, 2021”

PROBLEMA GENERAL OBJETIVOS GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLES | DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema General: Determinar si las aplicacionesde [H;. Los juegos didacticos no Investigacion Aplicada
¢En qué medida la aplicacion de | los juegos didacticosinfluyen en |mejoran el aprendizaje de |Variable 1: « Componentes de | La finalidad de elaborar
los juegos didacticos influyen |la mejora del aprendizaje de las | nociones matematicos en | Juegos didacticos | juegos didacticos | nuevos conocimientos

en la mejora del aprendizaje de
las nociones matematicas en
estudiantes de 3 afiosen la |.E.I.
N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021?

nociones matematicas  en
estudiantes de 3 afiosenla I.E.I.
N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021

estudiantes de 3 afios en la L.E.I.
N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Ho.Los juegos didacticos mejoran
el didacticos y el aprendizaje de
nociones matematicos en
estudiantes de 3 afios en la L.E.I.
N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuguibambilla, Grau, 2021.

PROBLEMAS
ESPECIFICOS.

OBJETIVOS ESPECIFICO

HIPOTESIS ESPECIFICOS

como placentero
y generador de
reglas

« Conocimiento
espontaneo y
voluntario de
teorias de los
juegos didéacticos

« Motivador activo
de juegos

con el objetivo de
solucionar problemas
préacticos.

De acuerdo al disefio de
Investigacion

Investigacion pre
experimental

La informacién es
registrada por la
observacion de los

fenomenosque hansido
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*.Cual es el nivel de
aprendizaje de las nociones
matematicas antes y después
de la aplicacién del taller de
los juegos didacticos en
estudiantes de 3 afios en la
I.LE.l. N° 23 Santa Rita de
Cascia Chuguibambilla, Grau,
20217

;Cudl es el nivel de
aprendizaje de las nociones
matematicas en sus
dimensiones antes y después
de la aplicacién del taller de
los juegos didacticos en
estudiantes de 3 afios en la
I.LE.I. N° 23 Santa Rita de
Cascia Chuguibambilla, Grau,
20217

+¢En qué medida la aplicacion
del taller de los juegos
didacticos mejora el

» Determinar el nivel de
aprendizaje de las nociones
matematicasantes y después de
la aplicacion del taller de los
juegos didacticos en estudiantes
de 3 afios en la L.LE.l. N° 23
“Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Determinar el nivel de
aprendizaje de las nociones
matematicas en sus dimensiones
antes y despuésde la aplicacién
del taller de los juegos
didacticos en estudiantes de 3
afios en la I.LE.I. N° 23 “Santa
Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Determinar si la aplicacion del
taller de los juegos didacticos
mejora el aprendizaje de la
nociones matematicas en la

dimension Reconoce y Clasifica

* Existe una relacién directa y
significativa entre el nivel de
aprendizaje de las nociones
matematicas antes de la
aplicacion del taller de los juegos
didacticos en estudiantes de 3
afios en la LLE.I. N° 23 “Santa
Rita de Cascia” Chuquibambilla,
Grau, 2021.

* Existe una relacién directa y
significativa entre el nivel de
aprendizaje de las nociones
matematicasen susdimensiones
antes y despuésde laaplicacion
del taller de los juegos didacticos
en estudiantes de 3 afios en la
LEI N° 23 “Santa Rita de
Cascia” Chuquibambilla, Grau,
2021.

* Existe una relacion directa y
significativa entre la aplicacion

del taller de los juegos didacticos

didacticos para
nifios de
educacion inicial.

« Reflexion y
compromiso en
las dimensiones y
criterios para
desarrollar  los
juegos

creados por el evaluador
para la investigacion.
Método: deductivo
Poblacion y Muestra:
Poblacion conformada
por 120 nifios y la
muestra conformadapor
21 nifios y nifias de 3
anos.

Técnicas:

Laencuestae
Instrumentos de
recoleccion de datos:
Pre test, Test y pos test
de aprendizajes vy
cuestionario.

Métodos de Andlisis de
investigacion:

Método descriptivo, Para
determinar la
confiabilidad de este
proyecto investigativo se
va realizar el calculo del
Alfa de Cronbach, a
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aprendizaje de la nociones
matematicas en la dimension
Reconoce y Clasifica en los
estudiantes de 3 afios en la
I.LE.I. N° 23 Santa Rita de
Cascia Chuquibambilla, Grau,
20217

*¢En qué medida la aplicacion
del taller de los juegos
didacticos mejora el
aprendizaje de la nociones
matematicas en la dimension
Seriacion en los estudiantes de
3 afios en la LLE.I. N° 23
“Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021?

*¢En qué medida la aplicacion

del taller de los juegos
didacticos mejora el
aprendizaje de la nociones
matematicas en la dimension
Nocién de ndmeros en los
estudiantes de 3 afios en la
LE.I. N° 23 “Santa Rita de
Cascia” Chuquibambilla, Grau,
20217

en los estudiantes de 3 afios en
la I.LE.I. N° 23 “Santa Rita de
Cascia” Chuquibambilla, Grau,
2021.

Determinar si la aplicacion del
taller de los juegos didéacticos
mejora el aprendizaje de la
nociones matematicas en la
dimension Seriacion en los
estudiantes de 3 afiosen la I.E.I.
N° 23 “Santa Rita de Cascia”
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Determinar si la aplicacion del
taller de los juegos didacticos
mejora el aprendizaje de las
nociones matematicas en la
dimension Nocién de nimeros
en los estudiantes de 3 afios en
la I.LE.I N° 23 “Santa Rita de
Cascia” Chuquibambilla, Grau,
2021.

mejora el aprendizaje de las
nociones matematicas en la
dimensién Reconoce y Clasifica
en los estudiantes de 3 afiosen la
ILEI N° 23 “Santa Rita de
Cascia” Chuquibambilla, Grau,
2021.

Existe una relacién directa y
significativa entre la aplicacion
del taller de los juegos didacticos
mejora el aprendizaje de las
nociones matematicas en la
dimensién Seriacion en los
estudiantes de 3 afiosenla I.E.I.
N° 23 Santa Rita de Cascia
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Existe una relacion directa y
significativa entre la aplicacion
del taller de los juegos didacticos
mejora el aprendizaje de las
nociones matematicas en la
dimension Nocion de nimeros en
los estudiantes de 3 afios en la
I.LE.l. N° 23 Santa Rita de Cascia
Chuquibambilla, Grau, 2021.

Variable 2:
Aprendizaje
Nociones
matematicos.

de

Reconoce
clasifica.

Seriacion

Nocién
ndmero

y

de

partir de las respuestas
de 21 personas a los
items medidos en escala
de Likert.
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ANEXON°02: GUIA DE OBSERVACION CON LA ESCALA DE MEDIDA DE
LIKERT PARA LA NOCIONES MATEMATICAS EN LOS NINOS DE 3 ANOS

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién: N°23 Santa Rita de Cascia

1.2. Nombre del nifio:

1.3. Lugar: Chuquibambilla - Grau-Apurimac
1.4. Edad: 3 afios Fecha:
OBJETIVO: El desarrollo de las nociones matematicas mediantes los juegos didécticos

en nifos de 3 afos en la IEI N° 23 Santa Rita de Cascia

INSTRUCCIONES: Observa detenidamente al nifio (a) y marca la escala que tu

consideres (Nunca=1, Casi nunca=2, A veces =3, Casi Siempre=4y Siempre=5),

recuerda que no se puede marcar dos veces un mismo items.

DIMENSIONES

ITEMS

Nunca

Casi
nunca

Veces

Casi
siempre

Siempre

Reconoce y
clasifica

Agrupa los objetos por tamafio.

Clasifica los objetos grandes

Clasifica los objetos pequefios.

Clasifica de forma circular y rectangular.

Agrupa los objetos por color.

Clasifica los objetos por color: rojo y azul

Agrupa a todos los objetos en un grupo

Seriacién

Ordena los objetos del més grueso al més delgado

Ordena los objetos del mas largo al mas corto

Ordena los objetos del més corto al més largo

Ordena los objetos del mas alto al mas bajo

Ordena las objetos de diferentes tamafios

Ordena los objetos de telas de diferentes texturas

Ordena los objetos del mas pequefio al mas
grande

Nocion de
numero

Coloca los objetos en mismas cantidades en
iguales

Cuenta cuantos objetos hay de una misma
cantidad.

Compara dos objetos de mismas cantidades

Compara dos objetos de diferentes cantidades

Compara dos objetos de diferente peso

Cuenta cuantos objetos de la misma cantidad
igual hay

Cuenta cuantos objetos de diferentes cantidades
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hay

Cuenta cuantas objetos azules y rojos hay

ANEXON°® 03: CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
Alfa de Cronbach para test

Estadisticas de fiabilidad

Alfade Cronbach N de elementos

901 22

Estadisticos si se elimina un item

Media de escalasi Varianzadeescala Correlaciontotal Alfade Cronbach
elelementose ha siel elementose de elementos si el elemento se
suprimido ha suprimido corregida ha suprimido

Agrupa los objetos
por tamaio. 72.3810 147.048 .662 .892
Clasifica los
objetos grandes 72.4762 135.562 .804 .887
Clasifica los
objetos pequefios. 72.1905 149.262 .696 .892
Clasifica de forma
circulary 71.8095 152.562 543 .896
rectangular.
Agrupa los objetos
por color. 72.5238 137.662 .830 .886
Clasifica los
objetos por color: 72.3333 148.833 .618 .893
rojoy azul
Agrupa a todos los
objetosen un 72.2381 169.990 -.200 .908
grupo
Ordena los objetos
del més grueso al 72.4762 137.662 .801 .887
mas delgado
Ordena los objetos
del mas largo al 72.2381 158.390 A71 .898

mas corto
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Ordena los objetos
del mas corto al
mas largo

Ordena los objetos
del mas alto al mas
bajo

Ordena las objetos
de diferentes
tamanos

Ordena los objetos
de telas de
diferentes texturas

Ordena los objetos
del mas pequefio al
mas grande

Coloca los objetos
en mismas
cantidades en
iguales

Cuenta cuantos
objetos hay de una
misma cantidad.

Compara dos
objetos de mismas
cantidades

Compara dos
objetos de
diferentes
cantidades

Compara dos
objetos de
diferente peso

Cuenta cuantos
objetos de la
misma cantidad
igual hay

72.3333

71.7143

72.0952

72.0000

73.0952

72.6667

72.9048

72.3810

72.2381

72.3810

72.0476

139.933

154.114

145.790

159.000

153.890

163.233

163.790

162.648

145.990

151.448

155.648

182

.634

705

.369

447

.166

.106

267

.798

521

429

83

.888

.894

.891

.899

.898

903

905

901

.889

.896

.898



Cuenta cuantos
objetos de

diferentes 71.4762 163.562 .160 903
cantidades hay

Cuenta cuantas

objetos azulesy 72.0000 165.700 .030 905
rojos hay

SOCIALIZACION DE LA INVESTIGACION A LOS PADRES DE FAMILIA

I. DATOS GENERALES

Denominacion del taller: “Sensibilizando a los PP. FE. Sobre los juegos didacticos
para el aprendizaje de la nocion matematicos

1.1. Propo6sito del dia: Los padres de familia participan en la sensibilizacion de
juegos didacticos para el aprendizaje de nociones matematicas.

1.2. Fecha:08 de octubre al 19 de octubre

1.3. Duracion: 1 hora.

1.4. Edad: 3 afios

1.5. Nombre de aula: verde

1.6. Cantidad de nifios:21

1.7. Docente de aula: Prof. Angélica VARGAS ZEA.

1.8. Practicante: HUANEC CHAPARRO, Marisol

1. JUSTIFICACION
A los padres de familia se les dard a conocer sobre juegos didacticos para el
aprendizaje de nociones matematicas. en que consiste y de qué manera se tiene que
trabajar con sus hijos, este sobre juegos didacticos para el aprendizaje de nociones
matematicas para que los padres de familia puedan aplicarlo con su hijo, adaptandolo
a las caracteristicas y necesidades del pequefio.

En la primera infancia es muy importante que los nifios y nifias desarrollen sus
habilidades matematicas ya que es base fundamental en su formacion integral, por
ende, en la convivencia familiar, comunal los nifios tiene que interrelacionarse y ser
parte de su formacién, introduciéndoles con juego didacticos para que pueda
desenvolver de manera autonoma y lograr nuevos aprendizajes.
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I11. OBJETIVOS

» Promover la sensibilizacion a los padres de familia sobre la ejecucion del

proyecto de innovacion de los juegos didécticos.

« Comprometer a los padres de familia su participacion activa en las actividades

que se ejecutara en el proyecto.

IV. SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD Y DESEMPENOS

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | Comprende a | Entender sobre los 3 ANOS
través de los juegos didacticos para
. . Compromiso de colaborar
juegos el aprendizaje de

didacticos para
el aprendizaje de

nociones

matematicas

nociones matematicas

con los juegos didacticos
para el aprendizaje de
nociones matematicas

V.DESARROLLODEL TALLER

MOMENTOS

DESARROLLO

MATERIAL

INICIO

familia realiza.

La docente da la bienvenida a los padres de

familia sobre la actividad que realizaran
durante el taller, para ello se establece

algunas reglas para que respeten el protocolo
de seguridad sobre el COVID-19.

Se menciona el proposito del taller.

dialogo con los padres de

e Dialogo
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DESARROLLO

La docente dialoga con los padres de familia
sobre la actividad que realizaran durante el
taller, para ello se establece algunas reglas
para que respeten el protocolo de seguridad
sobre el COVID-19

Luego se concluye agradeciendo a cada padre
de familia por su participacion vy
colaboracion con este proyecto que sera en
beneficio de sus menores hijos e hijas.

e Diélogo

e Ficha

CIERRE

Los padres de familia comentan sobre los

juegos didéacticos para el aprendizaje de
nociones matematicas.

La docente realiza recomendaciones: En casa
comenten a sus hijos sobre los juegos
didacticos para el aprendizaje de nociones
matematicas en que consiste y como lo van a

trabajar.

e Dialogo
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TALLER DE INVESTIGACION N°01

I. DATOS GENERALES
1.1. Denominacion del taller: “Jugamos con objetos Arriba y bajo”
1.2. Proposito del dia: Que los nifios nifias se ubiquen en el espacio para realizar
movimientos y acciones para desplazarse arriba y abajo.
1.3. Fecha: 10/11/2021.
1.4. Duracién: 30 minutos.
1.5. Edad: 3 afios.
1.6. Nombre de aula: Verde
1.7. Cantidad de nifios: 21
1.8. Docente de aula: Prof. Angelica VARGAS ZEA.
1.9. Practicante: HUANEC CHAPARRO, Marisol

I1. JUSTIFICACION.
El presente taller titulada: “Jugamos con objetos arriaba y abajo” tiene la finalidad
de conocer las nociones espaciales para expresar donde se encuentran las cosas,
donde estamos 0 nos ubicamos, y con estas destrezas poder seguir las pistas que nos
puedan dar. Las nociones espaciales es una habilidad natural en los seres vivos que

permite conocer y determinar la posicion del propio cuerpo en relacion al espacio.

I11. OBJETIVOS.
e Identificar la ubicacion de los objetos arriba y abajo

e Realizar movimientos utilizando los segmentos de su cuerpo
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IV. SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD Y DESMPENOS.

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
3 anos

“RESUELVE - Usaestrategiasy | - Se ubica a si mismo y ubica
PROBLEMASDE procedimientos objetos en el espacio en el que se
FORMA, para orientarse en encuentra; a partir de ello,
MOVIMIENTO Y el espacio. organiza sus movimientos y

S LOCALIZACION” acciones para desplazarse. Utiliza

':: expresiones como “arriba”,

E “abajo”

|_

<

=

V.DESARROLLODEL TALLER.

MOMENTOS DESARROLLO MATERIAL
INICIO La docente da bienvenida a los nifios y nifias. Y daalgunas | e Siluetas
orientaciones
para empezar a trabajar realizaremos algunos movimientos
juntamente con los nifios y nifias con los brazos
como arriba y abajo
DESARROLLO e La maestra indica a los nifios colocarse en un circulo | e Nifios
luego presenta siluetas de diferentes animales e Patio

e La docente pondré las siluetas en diferentes ubicaciones
y los nifios y nifias identificaran la ubicacion en la que
se encuentra

e La docente entrega una ficha de aplicacion para que
relacionen  la ubicacién de los animales que han

observado
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CIERRE

e Afianzando nuestra actividad validando los resultados
obteniendo con participacion activa de los nifios.

e Respondan a las siguientes preguntas

¢Qué hemos aprendido hoy dia?

¢ Qué hicimos hoy?

¢De qué hemos hablado?

e Preguntas de

meta cognicion

V.l. EVALUACION (LISTRA DE COTEJO):

SESION N°01:Arriba — abajo

NO

APELLIDOS Y NOMBRES

AREA: MATEMATICA

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

2 (13

expresiones como “arriba”, “abajo”

OBSERVACIONES:

Sl NO
01 | AGUILAR RIVEROS, Andi Junior X
02 | ARONE MOLINA, Taheyan Wilfredo X
03 | BAUTISTA CHUYMA, Zoe Kayla X
04 | BAUTISTA PIMENTEL, Damaris X
05 | CALVO SOTO, Nikol Korina X
06 | CARBAJAL CHUIMA, Mia Valentina X
07 | CAYTUIRO PERALTA, Betsy Hermelinda X
08 | CAYTUIRO QUIVIO, Maylin Yadira X
09 | CCASA PUMA, Dayanna Karimet X
10 | HUACARPUMA LOPINTA, Evolet Yohari X
11 | PENA ARONE, Lia Khaleesi X
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12 | PENA CUELLAR, Ribeth Aurelio X
13 | RAYME CCASA, Maia Chiara X
14 | ROMAN PUMACAYO, Abihud Emmanuel X
15 | SILVA MAMANI, Dayhara Zeyneth X
16 | TORRES JUAREZ, Ariana Margaret X
17 | TUERO PADILLA, Estrella De German X
18 | VALENZUELA PUMACAYO, Edrick Gael X
19 | VARGAS HUAMAN, Luz Ximena X
20 | VARGAS QUISPE, Jayeri Valentina X
21 | VARGAS ROMAN, Dylan Joshua X
TALLER DE INVESTIGACION N°02
I. DATOS GENERALES
1.1. Denominacion del taller: “Jugamos a la derechae izquierda”
1.2. Proposito del dia: Que los nifios reconozcan su lado derecha e izquierda.
1.3. Fecha: 11/11/2021.
1.4. Duracion: 30 minutos.
1.5. Edad: 3 afios.
1.6. Nombre de aula: Verde
1.7. Cantidad de nifios: 21
1.8. Docente de aula: Prof. Angelica VARGAS ZEA.
1.9. Practicante: HUANEC CHAPARRO, Marisol
Il. JUSTIFICACION.

El presente taller titulada “Jugamos a la derecha e izquierda “tiene el proposito
de identificar su lado derecha e izquierda y de esta forma se desarrolla el
concepto de la lateralidad siendo fundamental para el aprendizaje de la
lectoescritura, y la elaboraciéon del esquema corporal. La lateralidad corporal
permite la organizacion de las referencias espaciales, orientando al propio
cuerpo en el espacio y a los objetos con respecto al propio cuerpo. Facilita por

tanto los procesos de integracion perceptiva y la construccion del esquema
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corporal.

1. OBJETIVOS.

IV. SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD Y DESEMPENOS.

e Realizar movimientos hacia la derecha e izquierda

e Identificar con precision su brazo derecho e izquierdo

e Identificar su lateralidad corporal en las actividades que realiza el nifio

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
3 afos
“RESUELVE - denociones - Establece relaciones espaciales al

S PROBLEMAS DE espacilescantidades | orientar sus movimientos y acciones

w‘g CANTIDAD” a expresiones al desplacerse, ubicarse y ubicar

2 numericas Traduce | objetos en situaciones cotidianas.

= “hacia un lado derecha”, “hacia el
otro lado izquierda”.

V.DESARROLLODEL TALLER.

MOMENTOS DESARROLLO MATERIAL
INICIO La docente da bienvenida a los nifios y nifas. e Cinta de
La docente muestra una cinta roja en la mano derechay en colores
la izquierda verde.
e ;Qué color tengo en la mano derecha?
e ;Qué color tengo en la mano izquierda?
DESARROLLO e la docente dibuja dos circulos de dos colores, luego | e Juego en

indica a los nifios que vayan al circulo color rojo y

las nifias al color azul

e Luego

circulos indicando ¢En que lado se encuentra las
nifias? ¢y en que lado se encuentran los nifios?
e La docente entrega una ficha de aplicacion para que

los nifios puedan colorear a la imagen que esta a la

la docente se ubica en el centro de los dos

familia
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derecha

izquierda y marcar con un aspa a la imagen de la

CIERRE e Afianzando

resultados obteniendo con participacion activa de los

ninos.

nuestra actividad validando los

e Respondan a las siguientes preguntas
e ;/Qué hemos aprendido hoy?
¢Qué fue lo que mas te gusto?

¢Como lo hicieron los juegos en familia?

e Preguntas
de  meta

cognicion

Vi. EVALUACION (LISTRA DE COTEJO):

SESION N°01:“hacia un lado derecha”, “hacia el otro lado izquierda”.

NO

APELLIDOS Y NOMBRES

AREA: MATEMATICA

Establece relaciones espaciales al orientar
sus movimientos y acciones al
desplacerse, ubicarse y ubicar objetos en
situaciones cotidianas. “hacia un lado
derecha”, “hacia el otro lado izquierda”.

OBSERVACIONES:

N]| NO

01 | AGUILAR RIVEROS, Andi Junior X

02 | ARONE MOLINA, Taheyan Wilfredo X

03 BAUTISTA CHUYMA, Zoe Kayla X

04 BAUTISTA PIMENTEL, Damaris X

05 | CALVO SOTO, Nikol Korina X
06 | CARBAJAL CHUIMA, Mia Valentina X

07 | CAYTUIRO PERALTA, Betsy Hermelinda X
08 | CAYTUIRO QUIVIO, Maylin Yadira X

09 CCASA PUMA, Dayanna Karimet X

10 | HUACARPUMA LOPINTA, Evolet Yohari | X

11 | PENA ARONE, Lia Khaleesi X

12 | PENA CUELLAR, Ribeth Aurelio X

13 RAYME CCASA, Maia Chiara X
14 | ROMAN PUMACAYO, Abihud Emmanuel X
15 | SILVA MAMANI, Dayhara Zeyneth X
16 | TORRES JUAREZ, Ariana Margaret X
17 | TUERO PADILLA, Estrella De German X

18 | VALENZUELA PUMACAYO, Edrick X

Gael
19 | VARGAS HUAMAN, Luz Ximena X
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20 | VARGAS QUISPE, Jayeri Valentina X

21 | VARGAS ROMAN, DylanJoshua

TALLER DE INVESTIGACION N° 03

I. DATOS GENERALES

1.1.

1.2.

1.3.
14.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

El

Denominacion del taller: “identificamos nuestros juguetes utilizando la palabra
mucho y pocos”

Propésito del dia: Que los nifios expresen la cantidad de objetos muchos pocos
ningunos.

Fecha: 12/11/2021.

Duracion: 30 minutos.

Edad: 3 afios.

Nombre de aula: Verde

Cantidad de nifios: 21

Docente de aula: Prof. Angelica VARGAS ZEA.

Practicantes: HUANEC CHAPARRO, Marisol

.JUSTIFICACION.

presente taller dominado “Identificamos nuestros juguetes utilizando la palabra

mucho y pocos” tiene la finalidad de conocer la cantidad de los objetos

conservando su valor inicial . Las matematicas son fundamentales para el desarrollo

intelectual de los nifios, les ayuda a ser l0gicos, a razonar ordenadamente y a tener

una mente preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion.

I11. OBJETIVOS.

Desarrollar las habilidades del pensamiento logico.
Conservar ideas de cantidad en los nifios, utilizando la palabra poco, muchos,

harto.

IV. SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD Y DESMPENOS.

AREA

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
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3 afos
“RESUELVE - Usaestrategias y | - Usa algunas expresiones que
1%5 PROBLEMAS DE procedimientos muestran su comprension acerca
g CANTIDAD” de estimacion y de la cantidad, pesoy el tiempo
g calculo. “muchos”, “pocos”

V.DESARROLLODEL TALLER.

MOMENTOS DESARROLLO MATERIAL

INICIO La docente da bienvenida a los nifios y nifias. e canastas
La docente motiva con diferentes canastas. frutas

e la primera canasta tiene muchas objetos.
e la segunda canasta tiene pocas objetivos
¢ la tercera tiene ninguna fruta

¢ Qué estan observando?

¢Son iguales las canastas?

¢En que diferencian las canastas?

DESARROLLO e La maestra utiliza el juego de las carreras con los nifios | e cajas
y nifas.

e La maestra pone tres cajas de colores indicando que
tienen que colocar los globos del mismo color de la caja
al finalizar contabilizan cuantos globos habia en cada
caja.

e La docente entrega una ficha de aplicacion donde

relacionan mucho ,poco y ninguno.
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e Respondana las siguientes preguntas
e ;Lesgusto las clases de hoy?
e ;Qué aprendieron hoy?

e /cuantas habian y de colores?

CIERRE e Afianzando nuestra actividad validando los resultados

obteniendo con participacion activa de los nifios.

e Preguntas de

meta cognicion

V.l. EVALUACION (LISTRA DE COTEJO):

SESION N°01:“muchos”, “pocos”

NO

APELLIDOS Y NOMBRES

AREA: MATEMATICA

OBSERVACIONES:

Usa algunas expresiones que muestran su
comprension acerca de la cantidad,

peso y el tiempo

Si NO

01 | AGUILAR RIVEROS, Andi Junior X

02 | ARONE MOLINA, Taheyan Wilfredo X
03 | BAUTISTA CHUYMA, Zoe Kayla X
04 | BAUTISTA PIMENTEL, Damaris X

05 | CALVO SOTO, Nikol Korina X
06 | CARBAJAL CHUIMA, Mia Valentina X
07 | CAYTUIRO PERALTA, Betsy Hermelinda X
08 | CAYTUIRO QUIVIO, Maylin Yadira X

09 | CCASA PUMA, Dayanna Karimet X
10 | HUACARPUMA LOPINTA, Evolet Yohari X
11 | PENA ARONE, Lia Khaleesi X

12 | PENA CUELLAR, Ribeth Aurelio X
13 | RAYME CCASA, Maia Chiara X
14 | ROMAN PUMACAYO, Abihud Emmanuel | X

15 | SILVA MAMANI, Dayhara Zeyneth X
16 | TORRES JUAREZ, Ariana Margaret X
17 | TUERO PADILLA, Estrella De German X

18 | VALENZUELA PUMACAYO, Edrick Gael X
19 | VARGAS HUAMAN, Luz Ximena X

20 | VARGAS QUISPE, Jayeri Valentina X
21 | VARGAS ROMAN, Dylan Joshua X
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TALLER DE INVESTIGACION N° 04

I. DATOS GENERALES.

1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

1.10.

Denominacion del taller: “Jugamos con botellas reciclables a medir liquido
Lleno y vacio”

Propdésito del dia: lograr que los nifios diferencien lleno y vacio.

Fecha: 15/11/2021.

Duracion: 30 minutos.

Edad: 3 afios.

Nombre de aula: Verde

Cantidad de nifios: 21

Docente de aula: Prof. Angélica VARGAS ZEA.

Practicante: HUANEC CHAPARRO, Marisol

1. JUSTIFICACION.

El presente taller denominado “Jugamos con botellas reciclables a medir liquido

Lleno y vacio” para lograr que el nifio o nifia reconozcan la cantidad de liquidos en

diferentes envases y luego interiorice que los liquidos también se pueden medir o

conservar la cantidad inicial de lleno o vacio.

1. OBJETIVOS.

e Comparar el contenido de las botellas lleno y vacio.

e Conservar la idea de cantidad de los objetos.

e Desarrollar habilidades de nociones matematicas.

IV. SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD Y DESEMPENOS.
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AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
3 afos
“RESUELVE - Traduce - Usa algunas expresiones que
- PROBLEMAS DE cantidades a muestran su comprension acerca
:‘E CANTIDAD” expresiones de la cantidad, pesoy el tiempo
% numeéricas “muchos”, “pocos” en situaciones
= cotidianas
V.DESARROLLODEL TALLER.
MOMENTOS DESARROLLO MATERIAL
INICIO La docente inicia con una adivinanza ¢ Niflos

Sube llena, baja vacio

Y sino se daprisa la sopa se enfria: RPTA. cuchara
¢De que era la adivinanza?

¢Les gusto ?

DESARROLLO e Ladocente muestra dos botellas una llena deaguayla | ¢ Nifios
otra vacia. e Botellas

¢Qué serd? e Agua

¢ Que tiene dentro?

¢son iguales?

e Luego la docente reparte a cada nifio a dos botellas
vacias indicando que a una de ellas llenen con agua
después realizamos una comparacion y preguntamos
¢Que hicieron con las botellas?

e Enseguida la docente indica que dibujen las botellas
vacias y llenas

CIERRE e Afianzando nuestra actividad validando los resultados
obteniendo con participacion activa de los nifios. e Preguntas de
e Respondan a las siguientes preguntas meta cognicion

¢Que has hecho o aprendido?
¢Como lo has hecho?

¢Qué dificultades has tenido?

¢ para que te ha servido ?
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VI. EVALUACION (LISTRA DE COTEJO):

SESION N° 01:“muchos”, “pocos”

NO

APELLIDOS Y NOMBRES

AREA: MATEMATICA

- Usa algunas expresiones que muestran
su comprensién acerca de la cantidad,

peso y el tiempo “muchos”, “pocos” en

situaciones cotidianas

Sl NO

OBSERVACIONES:

01

AGUILAR RIVEROS, Andi Junior

X

02

ARONE MOLINA, Taheyan Wilfredo

03

BAUTISTA CHUYMA, Zoe Kayla

04

BAUTISTA PIMENTEL, Damaris

X

05

CALVO SOTO, Nikol Korina

X

06

CARBAJAL CHUIMA, Mia Valentina

07

CAYTUIRO PERALTA, Betsy Hermelinda

08

CAYTUIRO QUIVIO, Maylin Yadira

09

CCASA PUMA, Dayanna Karimet

10

HUACARPUMA LOPINTA, Evolet Yohari

11

PENA ARONE, Lia Khaleesi

X| X| X| X| X

12

PENA CUELLAR, Ribeth Aurelio

13

RAYME CCASA, Maia Chiara

14

ROMAN PUMACAYO, Abihud Emmanuel

15

SILVA MAMANI, Dayhara Zeyneth

16

TORRES JUAREZ, Ariana Margaret

X| X| X| X

17

TUERO PADILLA, Estrella De German

18

VALENZUELA PUMACAYO, Edrick Gael

19

VARGAS HUAMAN, Luz Ximena

20

VARGAS QUISPE, Jayeri Valentina

21

VARGAS ROMAN, Dylan Joshua
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Foto N°. 01 y 02. Socializacion del tema de investigacion atreves del aplicativo Meet
en los nifios de 3 afios I.E.I Santa Rita de Cascia.
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Foto N°. 03 y 04. Taller numero uno del tema “Jugamos con objetos Arriba y bajo”
.Que los nifios nifias se ubiquen en el espacio para realizar movimientos y acciones para
desplazarse arriba y abajo.

-

3 &

Foto N°. 05y 06. Taller numero dostema “Jugamos a la derecha e izquierda” atreves
del taller Que los nifios reconozcan su lado derecha e izquierda.
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Foto N° 07 y 08. Taller nimero tres tema “identificamos nuestros juguetes utilizando
la palabra mucho y pocos”: Que los nifios expresen la cantidad de objetos muchos ahi
los nifios y nifias reconocen muchos y pocos
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Foto N°. 09y 10 “Jugamos con botellas reciclables a medir liquido Lleno y vacio”
lograr que los nifios diferencien lleno y vacio.ahi los nifios y ninfias reconoce cual de las
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