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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion, tuvo como objetivo desarrollar la
competencia, resuelve problemas de cantidad, mediante el programa de juegos
matematicos en los estudiantes de 3 afios de la IE Javier Heraud.

Se planteé la hipétesis: Si aplicamos el programa de juegos mateméaticos
entonces se desarrollara la competencia resuelve problemas de cantidad, se tuvo
como muestra 18 estudiantes de 3 afos de edad, utilizando como instrumento la
guia de observacion con 20 criterios con confiabilidad medida mediante alfa de
Cronbach de ,990 con nivel excelente. Dicho instrumento permitié evaluar la
competencia resuelve problemas de cantidad de manera presencial, se utilizd un
método experimental con un disefio de investigacion preexperimental, teniendo
como resultado un nivel de inicio (72.22%) en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad antes de la aplicacion del programa de juegos
matematicos, en los estudiantes de 3 afios de la IE. N°81002 “Javier Heraud” de
Trujillo 2022, y luego al finalizar la propuesta se obtuvo como resultado que el nivel
de logro (66.67%). Se calculo la prueba de hipdtesis usando la prueba de Wilcoxon
obteniéndose p—valor (significancia) igual a 0.000 y a la vez es menor que 0.05,
asumiendo el rechazo de la hipdtesis nula, concluyendo que hay evidencias
suficientes, con un 95% de confianza, que el programa de juegos matematicos

mejora significativamente el desarrollo de la competencia resuelve de cantidad.

Palabras clave: Programa de juegos matematicos, competencia

resuelve problemas de cantidad.
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ABSTRACT

The objective of this research work was to develop the competence to
solve quantity problems through the mathematical games program in 3-year-old
students of the IE Javier Heraud.

The hypothesis was raised: If we apply the mathematical games program,
then the competence will be developed to solve quantity problems. The sample was
18 3-year-old students, using as an instrument the observation guide with 20 criteria
with reliability measured by alpha of Cronbach of .990 with an excellent level. This
instrument made it possible to evaluate the competence solves quantity problems
in person, an experimental method was used with a pre-experimental research
design, resulting in a beginning level (72.22%) in the development of the
competence solves quantity problems before the application of the mathematical
games program, in 3-year-old students of the I.E. No. 81002 “Javier Heraud” from
Trujillo 2022, and then at the end of the proposal, the achievement level (66.67%)
was obtained as a result. The hypothesis test was calculated using the Wilcoxon
test, obtaining p-value (significance) equal to 0.000 and at the same time it is less
than 0.05, assuming the rejection of the null hypothesis, concluding that there is
sufficient evidence, with 95% confidence, that the mathematical games program

significantly improves the development of quantity-solving competence.

Keywords: Mathematical game program, competition solves quantity

problems.
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CAPITULO I:
INTRODUCCION



1.1. Realidad problemética

El trabajo de investigacion se centra en promover aprendizajes significativos
en el area de matematica, debido a que actualmente se ha generado mucho debate
cuando se habla de la ensefianza de esta area en el nivel de inicial. Se identificd
diversas probleméticas, a nivel internacional segiin UNESCO (2021) presenta una
mira de la ensefianza y aprendizaje en la educacion chilena con respecto al curso
de matematica en péarvulos, donde las docentes presentan dificultades al momento
de ensenfar, esto se refleja en la manera que se desarrollan las habilidades en el
proceso légico matematico debido a que las actividades planificadas son poco
realistas y mecanicas, el desafio que surge al momento de impartir la ensefianza
es la falta de apoyo para realizar actividades con material concreto y afiadiendo la
diversidad en el ritmo de aprendizaje que tiene cada nifio, generando problemas en
el aula y que no se aborden de la mejor manera limitando asi la ensefianza

adecuada en la matematica.

En la actualidad, segun ESCALE (2017) en el Peru la educacion es
ineficiente por diversos aspectos como: mala infraestructura de los colegios, poca
preparacion de los maestros en formacion para la resolucion de desafios
matematicos y por el limitado material didactico (p.78). El Ministerio de Educacion
(2020) planteo una guia con orientaciones en el curso de matematica para las
maestras del nivel inicial, donde explica como ensefiar y trabajar con los nifios las
matematicas en base a las competencias, este material aporta contenidos
importantes pero si se mejora las deficiencias que tenemos en el nivel inicial no se
logra los propuesto por el Minedu, debido a que en la gran mayoria de instituciones
las docentes siguen aferradas a planificaciones que repiten afio tras afo, lo que
limita potenciar la iniciativa, el interés y las necesidades de los nifios, esto a la vez
limita que los nifios mejoren sus habilidades de comprension y resolucion de
problemas en su vida diaria ya que no cuentan con la oportunidad de

experimentarlo.

En la region La Libertad también prevalecen las problematicas mencionadas
donde se identific6 ademas diversos problemas de aprendizaje en los estudiantes
segun la INEI (2019) menciona que el nivel educativo logrado en alumnos de inicial

en el afo 2008 tuvo un porcentaje de 25.9 y en el afio 2018 bajo a un 21.6 %, lo



que refleja que la educacion en las areas que se ensefia en el nivel inicial no se ha

venido desarrollando adecuadamente.

Similar a la situacion mencionada anteriormente, se identificé que los nifios
de 3 anos de la IE N°81002 “Javier Heraud” no eran la excepcion frente a la
problemética nacional, ya que se evidencia que los estudiantes tenian deficiencias
en las diversas competencias de matematica porque no logran resolver problemas
nuevos, donde demanden construir, comprender y comunicar los nociones de
namero, limitando potenciar la comprensién numeérica, la conceptualizacién de
operaciones matematicas y la implementacion de distintos métodos de
razonamiento y comprension, todo esto limita la competencia resuelve problemas
de cantidad, que plantea el programa curricular del nivel inicial, dificultando la
enseflanza y aprendizaje de los nifios, ante esto corroboramos que la educacion
necesita mejorar, ademas dicho contexto tuvo diferentes caracteristicas en cuanto
al aprendizaje, debido a que se logro identificar durante todo el proceso de
observacion y ayudantia el nivel que tuvo cada nifio en las labores que involucro

encontrar soluciones a los desafios de problemas cotidianos.

Asimismo, se observo durante la practica pre profesional dificultades en
cuanto a la enseflanza del area de matematica, donde por parte de la maestra
responsable de dicha seccion, presentd deficiencias para la ejecucion de
actividades pertinentes para la edad, asi también la escasez de materiales y la falta
de aplicacion de juegos innovadores limitdé que los estudiantes se involucraran en

el aprendizaje del area.

Frente a lo mencionado se implementara el programa de juegos
matematicos con el propdsito de abordar los desafios identificados en el proceso
de aprendizaje para poder desarrollar habilidades cognitivas y fortalecer diversas
actitudes positivas de los nifios de inicial. Ademas, la propuesta permitira generar
ensefianzas significativas ya que se busca desarrollar un enfoque motivador e

integrador donde se fortalezcan las participaciones grupales e individuales.
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1.2. Enunciado del problema

¢En qué medida la aplicacién del programa de juegos mateméticos
desarrolla la competencia Resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3
anos de la IE N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 20227

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general
Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad mediante el
programa de juegos matematicos en los estudiantes de 3 afios de la IE N°81002

Javier Heraud, Trujillo, 2022.

1.3.2. Objetivos especificos

- ldentificar los niveles de logro de los aprendizajes de la competencia
resuelve problemas de cantidad antes de la aplicacion del programa de juegos
matematicos, mediante un pre test, en los estudiantes de 3 afios de la IE N°81002
“Javier Heraud”, Trujillo, 2022.

- Planificar el programa de juegos matematicos para el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3 afios de la IE
N°81002 “Javier Heraud”, Truijillo, 2022.

- Aplicar el programa de juegos matematicos para el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3 afios de la IE
N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022.

- ldentificar los niveles de logro de los aprendizajes de la competencia
Resuelve problemas de cantidad después de la aplicacion del programa de juegos
matematicos, mediante un pos test, en estudiantes de 3 afios de la IE N°81002
“Javier Heraud”, Truijillo, 2022.

1.4. Hipotesis

Hipotesis de la investigacion

Si aplicamos el programa de juegos matematicos entonces se desarrollara
la competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3 afios de la IE
N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022.
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1.5. Justificacién

El trabajo de investigacidon se centra en la mejora de los aprendizajes con
respecto al area de matematica, por este motivo se pretende justificar la importancia
de solucionar las dificultades en la competencia de solucion de problemas
relacionados con cantidades mediante los juegos matematicos y de esta manera
poder contribuir el aumento del rendimiento educativo de los nifios, ya que
analizando la realidad que se tiene en los jardines de inicial, se considera de gran
importancia aplicar una ensefianza innovadora donde mediante diversos juegos
matematicos permita mejorar en los estudiantes sus competencias, capacidades y
habilidades hacia la matemética asimismo que desarrollen la imaginacion y
creatividad para implementar la resolucion de problemas no solo en el entorno
escolar, sino también en su dia a dia. Esta investigacion cobra relevancia debido
a la implementacion de un recurso altamente efectivo como el juego, el cual resulta
fundamental para generar un proceso de ensefianza y aprendizaje atractivo e

interesante para todos los estudiantes.

Es por ello, que la propuesta tiene como finalidad crear experiencias
significativas durante la formacién de cada estudiante, debido a que los juegos
constituyen la principal via mediante la cual los nifios adquieren conocimientos, lo
cual hace que el conocimiento adquirido sea mas perdurable y significativo. La
propuesta ayuda a que los nifios no perciban las matematicas como algo aburrido,
monatono o complicado de entender. Por otra parte, la propuesta también permitira
a las docentes de inicial mejorar la ensefianza de las matematicas en el salon de
clases, al ajustar la propuesta educativa para satisfacer las necesidades y
aspiraciones de los estudiantes, permitira transformar de cierta forma la ensefianza
convencional, por una enseflanza de constante interaccion, movimiento, diversion
y exploracion, la cual esta sera parte del aprendizaje diario de cada estudiante.
Finalmente, con la investigacion se busca y se motiva a seguir indagando,
seleccionado e innovando los diversos juegos matematicos para aplicarlos de la
mejor manera en los diversos contextos o realidades que implique el aprendizaje

de la matematica.
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CAPITULO II:
MARCO TEORICO



2.1. Antecedentes

Carazas (2017) en su estudio de investigacion “Influencia de la aplicacion de
juegos mateméticos cooperativos en las actitudes hacia el aprendizaje de las
matematicas del Centro de Educacién Basica Alternativa”, tuvo como objetivo
contrastar las actitudes hacia las matematicas entre el grupo control y el
experimental después de la implementacion de estrategias de juegos matematicos
cooperativos, teniendo como poblacion conformada por la totalidad noventa
estudiantes, utilizando como instrumento una ficha de encuesta, donde finalmente
concluye que luego de aplicar la estrategia de juegos matematicos, se logré
identificar multiples diferencias entre el grupo control y el grupo experimental en
relacion con las actitudes hacia las matematicas. En particular, se observé un
notable aumento del 89% en estudiantes que mostraron actitudes mas positivas
hacia esta materia. Se concluye también que el juego garantiza la adquisicion de
habilidades en las interacciones sociales, las cuales son indispensables para la

vida.

Trujillo (2019) en su trabajo de investigacién realizado en Huanuco “Juegos
Matematicos para la Resolucion de Problemas de Cantidad en los nifios la IE Virgen
del Carmen”, su propodsito fue potenciar las habilidades de resolver problemas
numericos a través del uso de juegos matematicos, teniendo como poblacién 93
estudiantes del nivel inicial, utilizando como instrumento un cuestionario que tuvo
Su pretest un 62.9% y su postest 95.8%, se llega a la conclusion de que tras la
implementacion de los juegos matemaéticos en el grupo experimental se logro
mejorar las habilidades para resolver problemas numéricos. Asimismo, la utilizacion
de estos juegos contribuyd alcanzar un aprendizaje de mayor importancia o

relevancia.

Correa (2020) en su investigacion “Juegos matematicos en el aprendizaje
de nifos del nivel inicial”, su objetivo fue examinar documentos cientificos, libros
electronicos, tesis y publicaciones académicas para recabar informacion sobre la
relevancia de los juegos matematicos en el proceso de aprendizaje en la nivel
inicial, teniendo como poblacion de estudio un universo infinito de investigaciones
sobre los juegos matematicos en el aprendizaje de nifios del nivel inicial o

preescolar, considerando como grupo de estudio un extenso conjunto de
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investigaciones acerca del impacto de los juegos mateméticos en el aprendizaje de
nifios en la etapa preescolar. En conclusién, se establece que los juegos
mateméaticos han posibilitado comprender la importancia de varios teéricos al
considerar las matematicas como un pilar fundamental para el desarrollo integral

de los niflos en aspectos motores, cognitivos y emocionales en la etapa inicial.

Tal y como sefala Meza (2021) en su investigacion titulada “Juegos
matematicos para lograr el aprendizaje de la nocion de numero en estudiantes de
la institucion educativas integrado nivel inicial N°1404 del distrito de Pichanaqui”,
su objetivo fue establecer las ventajas de emplear juegos matematicos en el
proceso de ensefianza de conceptos relacionados con los nimeros, teniendo una
poblacién de 21 nifios de edades comprendidas entre los 3 y 5 afios, empleando
un instrumento de evaluacion inicial y final con el propdsito de recolectar la
informacion necesaria para el andlisis. Finalmente se determind que tras la
implementacion del instrumento, los nifios lograron identificar caracteristicas como
peso, color y forma. A partir de este momento, comenzaron a establecer conexiones
gue les permitieron agrupar, comparar, ordenar, agregar y contar, fomentando asi
su desarrollo cognitivo. Se concluydé que la participacion en juegos matematicos

ludicos tuvo un impacto positivo en su experiencia de aprendizaje.

Ramos (2019) en su investigacion “Estrategias Ludicas para desarrollar
nociones Matematicas”, tuvo como objetivo analizar dentro de la practica educativa
la eficacia de emplear estrategias de juego para fomentar el desarrollo de nociones,
teniendo como poblacién 17 estudiantes de 3, 4 y 5 afos, utilizo la lista de
verificacion y un cuaderno de observacion como herramientas de recoleccion de
datos, finalmente se llega a la conclusion de que la implementacién de técnicas
ludicas, como los juegos matematicos, promueve el desarrollo de las habilidades
matematicas en los estudiantes. Esto se reflej6 en un aumento en su capacidad
para comunicarse verbalmente empleando términos matematicos, asi como en
resolver problemas cotidianos utilizando los conocimientos matematicos

adquiridos, aplicandolos en su vida diaria.

Ochoa (2019) en su trabajo de investigacion “Estrategias Ludicas para el
desarrollo de las nociones de cantidad y numero en el nivel inicial”, el objetivo

principal fue crear un compendio de actividades de entretenimiento destinadas a
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facilitar el aprendizaje inicial de conceptos fundamentales sobre cantidad y nimeros
en estudiantes de nivel preescolar, dirigida a una poblacién de docentes y
estudiantes de 4 y 5 afios de preescolar, utilizando como instrumento el
cuestionario aplicado a las docentes y fichas para evaluar las destrezas cognitivas
de los estudiantes frente a las mateméticas, finalmente concluye que el proceso de
aprendizaje de los nifios acerca de conceptos de cantidad y nimeros es activo y
gradual. Esto se logra a través de la interaccion que el nifio tiene con los elementos
presentes en su entorno. Ademas, es progresivo debido a que las actividades que

realizan se vuelven més complejas con el tiempo.

Diaz & Constante (2021) en su investigacion “El juego como estrategia
metodoldgica en el Ambito de Relaciones I6gico-matematicas”, tuvo como objetivo
argumentar la relevancia del juego como estrategias metodologica dentro del
contexto de las relaciones logico-matematicas, dirigida a una poblacion con
estudiantes de 4 y 5 afios, utilizando como instrumentos fichas de texto, fichas
resumidas o indirectas y fichas con imagenes como herramientas para recolectar,
seleccionar, clasificar y analizar la informacion. En conclusion, se establece que el
juego durante la etapa inicial es crucial para el desarrollo y el aprendizaje de los
nifos, ya que les permite adquirir un mayor entendimiento del entorno que les
rodea. A medida que pasa el tiempo, esto facilita el desarrollo progresivo de su
imaginacion y creatividad, permitiendo la integracion de procesos educativos
significativos durante su formacion, tanto interactuando con otros nifios como con

adultos”.

Vilchez (2022) en su investigacion “La Estrategia ludica con material
concreto y el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad”, su
propdsito fue identificar como el uso de estrategias de juego con material concreto
contribuye al desarrollo de la habilidad para resolver la competencia resuelve
problemas de cantidad, teniendo como poblacién a 48 alumnos entre nifios de 3 a
5 afos, empleando la lista de cotejo como herramienta de evaluacién. Finalmente
se establece la correlacién entre la utilizacién de estrategias ludicas con material
concreto y el progreso en la competencia para resolver problemas de cantidad.
Ademas, se observé que la mayoria de los estudiantes adquirieron habilidades en

problemas relacionados con la cantidad al identificar objetos en su entorno,
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comparar diferentes cantidades y realizar actividades de orden, lo que contribuy6

al desarrollo de su pensamiento mediante la evaluacion de indicadores e items”.

Desde el punto de vista Porras (2017) en su investigacion “Programa de
juegos matematicos para mejorar la competencia: resuelve problemas de cantidad”
tuvo como objetivo investigar el impacto que tiene la implementacion del programa
de juegos matematicos en el desarrollo de la habilidad para resolver problemas
de cantidad dentro del area de matematica, contando con estudiantes
correspondientes al nivel inicial de la IEP “Joyas Preciosas”, al comparar los
resultados del pretest, que fueron del 70.9%, con los del postest, que alcanzaron el
11.15%, se concluye que el programa de juegos matematicos tuvo un impacto
positivo en el incremento del nivel de aprendizaje de los estudiantes, y se confirmé

un aumento significativo en su rendimiento en el campo de las matematicas.

2.2. Fundamentacion tedrica
2.2.1. Programa de juegos matematicos
2.2.1.1.Programa
El programa en la actualidad se conoce como el “un plan educativo consiste
en un conjunto de actividades planificadas para cumplir con objetivos y metas
especificas en lugares, momentos y utilizando recursos predefinidos. Antes de
elegir el programa, es crucial realizar un analisis exhaustivo y diagnosticar la

situacion problematica para optar por la solucién 6ptima” (Arteaga, 2008, p.28).

En la actualidad el programa educativo esta enfocado a mejorar
problematicas que se identifiquen en el aprendizaje y que dichos programas deben
estar orientados y disefiados correctamente para lograr cada propadsito establecido

y asi lograr mejorar dicha situacion.

2.2.1.2.Caracteristicas del programa

Las caracteristicas del programa, segun Bartolomé (1997) incluyen:

- Flexibilidad para adaptarse a diferentes situaciones y contextos
educativos.

- Orientacion dirigida a optimizar la calidad educativa y fomentar un

desarrollo eficaz de los infantes que forman parte de la investigacion.
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- Evaluacién continua del programa.

- Utilizacion de herramientas didacticas para potenciar las destrezas
sociales requeridas.

- Proceso de desarrollo dindmico, holistico e integrado.

- Vinculacion con las politicas educativas institucionales.

- Sostenibilidad a lo largo del tiempo, con la posibilidad de

institucionalizarse como una alternativa pedagoégica una vez finalizado.

2.2.1.3.Juego

Definir el significado del juego es muy complejo ya que esta actividad ha
existido a lo largo de la historia, este ha sido un comparfiero constante del ser
humano y se encuentra integrada en sus diferentes aspectos y manifestaciones,

desde la psicoldgica afectiva, social o cognitiva, como también en la educacion.

Frente a lo mencionado se tiene diversas definiciones del juego, las cuales
son dadas por autores que son importantes para este estudio, dado que muestran

como el juego puede ser una actividad beneficiosa para las personas.

Huizinga (1998), define al “el juego se define como una actividad o
pasatiempo voluntario, ejecutado dentro de restricciones especificas de tiempo y
espacio, regido por reglas establecidas que, aunque son aceptadas por eleccion
propia, imponen ciertas acciones inherentes a la actividad en si” (p.12). De este
modo el juego tiene un propdsito que permite desarrollar sentimientos de tension,

alegria y comprension de la diferencia con la vida ordinaria.

Por otra parte, “el juego consiste en una actividad libre, espontanea, sin
interés o trascendencia, que se lleva a cabo dentro de un marco temporal y espacial
diferente a la rutina habitual, siguiendo reglas especificas, ya sean establecidas o
creadas en el momento, y donde la tensiéon es un componente informativo clave”
(Cagigal, 1996, p. 9). En pocas palabras el juego ha de ser una actividad que se
realice en libertad y permita a los estudiantes explorar su espacio, materiales y
recursos, con la finalidad de que el juego realizado sea vivencial y significativo para

el aprendizaje de cada nifo.
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2.2.1.4.Juegos matematicos

EL juego como se menciond anteriormente ha sido parte de la vida desde
tiempo antiguos y han sido aplicados en diversas investigaciones, actualmente
enfocandonos en el &rea de matematica, encontramos que son compatibles, debido
a que con varios estudios han demostrado que los nifios aprenden y retienen mejor
los contenidos si se hace a través del juego y con material que apoye la actividad

matematica.

De este modo mencionamos, que el “juego matematico como una estrategia
para estimular el interés de los alumnos, debido a que son juegos orientados
especificamente a fortalecer las habilidades que se buscan en el area de

matematica” (Gonzales, 2016, p.22).

En este mismo contexto podemos mencionar que el juego matematico
permite desarrollar las competencias que plantea el programa curricular para el
curso de matematica, debido que los juegos son orientados considerando las
teorias y métodos adecuados podremos potenciar las capacidades que demanda

el nivel de aprendizaje apropiado para cada edad en matematicas.

Asimismo, Rojas (2019) menciona que “los juegos matematicos
estructurados facilitan a los estudiantes desarrollar habilidades que contribuyen a
mejorar la toma de decisiones en grupo, ademas también de que incrementa la

motivacion por aprender el area” (p.63).

Es por ello, que los juegos matematicos deben ser utilizados a través de
experiencias vivenciales, en un enfoque activo y en constante movimiento para
lograr los aprendizajes requeridos en los nifios y ademas lograr potenciar la

convivencia y la socializacion entre grupo de estudiantes.

A.Importancia de los juegos matematicos

Dentro del campo de las mateméticas, se establece la trascendencia de los
juegos para el fortalecimiento del aprendizaje, para ello se resalta diversos
aspectos que permitan desarrollar habilidades, capacidades y comportamientos en

los nifios.
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Es asi como “los juegos matematicos son una via para potenciar el
pensamiento légico de los infantes, creando espontaneidad, motivacion,
imaginacion y la habilidad del razonamiento I6gico para resolver problemas; esto
dependiendo de la intencionalidad y tipo de actividad a desarrollar” (Soriano, 2020,
p.38). Por lo tanto, al presentar juegos especificos, especialmente aquellos
relacionados con las matematicas, permitird a los estudiantes aplicar el

pensamiento para superar desafios al resolver problemas en cada tarea o actividad.

Ademas, los juegos mateméticos permiten estimular la coordinacion gruesa
y fina, debido a que al realizar la actividad ludica implica que el nifio utilice sus
sentidos para poder lograr el objetivo de cada juego planteado. Asi mismo al
trabajar juegos matematicos nos va a permitir aplicarlos de manera individual como
grupal; entonces si se trabaja de manera grupal nos permitird fortalecer la
comunicacion y la socializacion porque los alumnos tendran la posibilidad de

relacionarse con sus comparieros.

Por otra parte, Fournier (2003), afirma que:

“Los juegos matematicos tienen como objetivo mantener el entusiasmo de
los infantes en el contenido que se va a ensefar al preparar una leccion de
matematicas. Incluso mas, al organizar la ensefianza de manera divertida y retenga

el interés de los infantes” (p.45).

Esto se debe a que para muchos de las docentes del nivel inicial se les
dificulta preparar una actividad de matematica que implique tener la estructura del
tema completo y a la vez que los estudiantes puedan comprender dicho tema en su
totalidad. Por ello para el autor el aplicar los juegos mateméaticos permitira que las
actividades de matematicas sean mas llevaderas para las docentes y significativas

para los estudiantes.
B. Caracteristicas del juego

Se reconoce al juego como una accién esencial para el desarrollo 6ptimo
infantil, es por ello, que es crucial para su crecimiento 6ptimo, por lo tanto, es

necesario que tenga el tiempo y espacio adecuados de acuerdo a su edad y
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necesidades. Ante esta situacion, es fundamental tener en consideraciéon las

siguientes caracteristicas:

“El juego tiene un caracter recreativo, porque se utiliza como diversion, al
referir el término ladica se hace referencia al accionar que posibilita a la persona,
expresarse e interactuar con la sociedad, ademas, desencadena las habilidades
fundamentales que permiten la creacion de diversas areas de juego en todos los

aspectos de la humanidad” (Chamoso, 2004, p.48).

Dicho brevemente el juego al ser una actividad lidica va a permitir que el
estudiante se exprese y relacione utilizando su cuerpo y sus habilidades, de este
modo, se consigue mejorar las habilidades matematicas en diferentes niveles de

competencia para resolver problemas que involucran cantidades.

“Asi pues es el juego también es de naturaleza competitiva, debido que
aporta el interés de considerar un desafio individual para vencer a oponentes o
compaiieros y alcanzar los objetivos establecidos, este puede ser de manera

personal como también grupal” (Chamoso, 2004, p.49).

En definitiva, el juego se interpreta como un medio de diversién pero que
tiene su caracter competido ya que esté, esta asociado a multiples disciplinas que
consciente o inconscientemente buscan generar competencia con la finalidad de

obtener un ganador.

Por el contrario, el programa de juegos matematico que se plantea en esta
investigacion busca que los estudiantes se expresen, analicen y accionen en cada
actividad, sin buscar un ganador, sino con el fin de que los estudiantes logren

completar el juego y asi mismo interioricen el propésito de este para su aprendizaje.
C. Tipos de juegos matematico

Para definir los tipos de juegos matematicos se considera clasificar juegos
gue permitan desarrollar conocimientos en el curso de matematica, donde se

plantea los siguientes juegos:

Juegos de clasificacion por formas geométricas, para aplicar este juego se

debe elaborar material de piezas con formas de figuras geométricas como: El
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triangulo, circulo y cuadrado, para distribuirlas en el suelo y que los estudiantes
logren agrupar utilizando varios criterios como: forma, tamafo o color de dichas

figuras geométricas.

Juegos de numeracion, al aplicar este juego se busca trabajar el concepto
de cantidad, para ello se plantea utilizar el material concreto donde los estudiantes
utilicen los objetos y logren establecer el conteo para identificar las cantidades en
cada recurso presentado, ejemplo se presenta una caja con dos divisiones, dentro
de cada divisiéon se colora cubos en distintas cantidades, los estudiantes deben
compara las cantidades de cubos que hay en cada divisién y expresar donde hay

MAas 0 pocos cubos.

Juegos cooperativos: Segun Millar “Menciona que estos juegos mejoran la
comunicacion entre los nifios/as, ayudandoles a progresar en el proceso de
socializacion mediante la colaboracion y la cooperacion en equipo. Esto les permite
obtener vivencias valiosas que promueven el desarrollo de su pensamiento l6gico-
matematico” (1992. P.49).

En definitiva, el juego cooperativo es importante para aplicar en el aula,
debido a que es muy esencial generar espacios donde los nifios socialicen y se
relacionen, con intencion de alcanzar una comprension significativa, que se logra
cuando cada estudiante comparte sus experiencias y aprende de las experiencias

de los demas.

Juegos de agrupamiento: Son aquellos donde los estudiantes aprenden a
manipular objetos o material didactico para ser capaces de establecer agrupaciones
segun su propio criterio como también de manera dirigida, porque “el nifio organiza
objetos significativos, independientemente de si se ajustan o no a la realidad”.
(Martinez, 1997, p.73). es decir, el nifio tiene la posibilidad de escoger, mezclary
estructurar los materiales que estan en su medio que lo rodea o que le ofrezca la
docente, con la finalidad de favorecer la interiorizacién de diversos conceptos
matematicos como son agrupacion, clasificacion, secuencias entre otros, los cuales

seran Utiles para su vida.

Juegos de mesa: como plantea Rodriguez:
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“Los juegos de mesa en el aula ofrecen a los nifios la oportunidad de formar
parte de un grupo en el que es crucial seguir, respetar y cumplir normas de
convivencia. Esto, a su vez, brinda la posibilidad de desarrollar habilidades
artisticas, recreativas, logicas y de expresion oral. Estas actividades contribuyen a
mejorar su vocabulario, habilidades matematicas y también su pensamiento
cientifico”. (2014, p.12)

En efecto el juego de mesa se considera parte de los juegos matematicos ya
gue se adaptan para potenciar el pensamiento l6égico que implica utilizar diversas
capacidades que involucren la competencia de resolucion de problemas de

cantidad. Por ejemplo:

a) Bingo: Para el juego utilizamos diversos materiales como cartillas
rectangulares enumeradas del 1 al 5, con la finalidad de que representen
de manera concreta utilizando semillas, cubos, ganchos segun la cantidad

que corresponda.

b) Domino: En este juego se utiliza cartillas cuadradas con formas
geométricas, con la finalidad de que los estudiantes busquen semejanzas

entre las figuras geométricas y las coloquen en el orden correspondiente.

Juegos psicomotrices: Fernandez & Torres (2006), afirman que “Los juegos
psicomotrices a través de la manipulacion promueven el desarrollo del

pensamiento” (p.37).

Asi, se pretende que a través de los juegos psicomotrices se fomente tanto
el desarrollo de las destrezas motrices como el crecimiento intelectual y cognitivo
del estudiante, es por ello por lo que a continuacion se propone algunos juegos

matematicos que involucran al juego psicomotriz.

a) La ruleta: Este juego consta en que los estudiantes utilizaran una ruleta
de tamafio grande donde al girarla con sus manos obtendran un nimero,
luego deberan correr y coger los cubos segun el nUmero que sacaron en
la ruleta, para finalmente colocarlos en su tablero armando una torre.

b) Juego tumbalatas: El juego implica la construccion de torres con latas y el

intento de derribar la mayor cantidad posible lanzando una pelota de trapo
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desde una distancia especifica, teniendo con objetivo que los nifios

reconozca el nimero y cantidad.

D. Fases de juegos matematicos

Para ejecutar las fases de juegos matematicos se recurrio a la secuencia
metodoldgica planteada por las rutas de aprendizaje para ensefiar en el campo
de las matematicas en la etapa inicial, donde la propuesta se sostiene de diversas
teorias como de Piaget (1980) quien explica en su teoria del desarrollo cognitivo
“los principios de desarrollo donde menciona que los seres humanos desde que
nacemos estamos en un constante aprendizaje del entorno que nos rodea y que
para lograr ese aprendizaje dentro de nuestro cerebro se forman esquemas
mentales, donde la persona pasa de esquemas simples a esquemas mas

complejos” (p.03).

Piaget plantea los principios de asimilacion y acomodacion. Aqui los nifios
reciben la informacion nueva de entorno, donde el nifio debe asimilar la informacion
comparando si el nuevo aprendizaje coincide con algun aprendizaje previo o
relacionado, cuando la informacion es compatible los nifios entran en un estado de
equilibrio y si por el contrario no hay coincidencia se crea el conflicto cognitivo y es
en este momento donde los nifios buscan la manera en base a su experiencia la

manera de adaptarlo o cambiarlo.

En base a la teoria de Piaget el MINEDU (2015) plantea las Rutas de
aprendizaje (2015) explicando que la matematica se deben ensefiar considerando

3 procesos:

- Vivencia con el propio cuerpo
Facilita el desarrollo de la madurez neuroldgica, emocional y afectiva, asi
como la coordinacion motora del nifio, permitiéndole desarrollar y estructurar su

pensamiento.

- Exploracién y manipulacién del material concreto
La relevancia de manipular materiales concretos con el fin de desarrollar

habilidades, permitiendo al nifio descubrir las caracteristicas, propiedades,
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funciones y relaciones del material, lo que contribuye al desarrollo de competencias

y nociones matematicas.

- Representacion gréfica y verbalizacion
La representacién visual surge de las vivencias con objetos y situaciones
vividas por el nifio, las cuales puede plasmar mediante dibujos, el cual va

acompafiado de la verbalizacién de lo que ha elaborado.

Asimismo, también se resalta “La teoria sociocultural sostiene que todo
aprendizaje en el entorno escolar esta basado en experiencias anteriores de los
nifios, quienes ya han vivido distintas situaciones antes de iniciar su educacion
formal. Por tanto, el aprendizaje y desarrollo se entrelazan desde las primeras
etapas de la vida del nifio” (Vygotsky,1979, p.4), es decir, cuando el nifio entra al
aula ya vienen con conocimientos previos y depende la docente o el adulto logar

gue maduren sus ideas
Zona de desarrollo proximo

“Se trata de la diferencia entre lo que un individuo tiene la capacidad de
solucionar por si solo, su nivel real de desarrollo y lo que probablemente logra con
asistencia de un adulto o compafero mas habil, su nivel de desarrollo potencial’
(Vygotsky,1979: 133)

Con respecto a lo mencionado se busca trabajar durante la formacion
educativa de los nifios la zona del desarrollo proximo debido a que se quiere lograr
gue mediante los juegos matematicos se desarrollen actividades que implique a
cada estudiante ser capaz de aplicar su resolucién de problemas para logar pasar
a su zona de desarrollo potencial mediante un aprendizaje integrado que se podra

adquirir de sus comparfieros y de su entorno.

Con esta finalidad y en base a su teoria de Vygotsky se analiz6 que los nifios
deben pasar por diversos principios con el fin de alcanzar un aprendizaje con

significado, estos se mencionan a continuacion.
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- Construcciéon del conocimiento

Esta construccion se va a dar a través de juegos matematicos donde se trata
de conseguir que el objeto de ensefianza pase por un proceso de comprension y

esta permita ser vivenciada en otro momento.

- El aprendizaje dirige el desarrollo

El aprendizaje se llevara a cabo en entornos contextuales y significativos.

- Ellenguaje y el desarrollo mental

Son capacidades mentales superiores que tienen raices genéticas y esto se
va a desarrollar mediante las actividades de juego propuestas en el salén de clases.

Entonces se analiza la informacion antes mencionada sobre las teorias tanto
de Piaget y Vygotsky se logré relacionar con la relevancia de los juegos en el
fortalecimiento de competencias matematicas, frente a ello se considero plantear

la siguiente secuencia:

- Explicacion

Durante esta etapa se describe el objetivo del juego, se introducen los
materiales y se explican las reglas de la actividad para la construccion del
conocimiento previo. En esta fase se explica el propdsito del juego, se presentan
los materiales y se explica las reglas de la actividad para la construccion del

conocimiento previo.

- Experiencia vivencial

En esta fase se busca que los conocimientos se adquieran mediante las
experiencias directas con el propio cuerpo que permita a la vez organizar el

pensamiento frente un tema especifico.

- Experiencia concreta

En esta fase se busca aplicar el conocimiento inicial de la experiencia
vivencial mediante la manipulacion para lograr descubrir las caracteristicas del

material concreto adquiriendo asi un conocimiento mas consolidado.
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- Reflexién

En esta fase se comunica el conocimiento adquirido y se da mediante la

comunicacion sobre lo que comprendid del juego de manera verbal.
E. El juego mateméatico como estrategia de aprendizaje

“El juego matematico fomenta en los infantes el crecimiento de estrategias
cognitivas, fortalece su capacidad de razonamiento légico, cultiva habitos de

razonamiento y les ensefia a analizar de manera critica”. (Huaracha, 2015.p.38).

Asimismo, el juego posibilita que el nifio realice actividades de manera libre,
al mismo tiempo que fortalece su aspecto logico. Por esto, los métodos
tradicionales ya no se consideran adecuados, ya que se han caracterizado por no
considerar los problemas psicologicos y los intereses de los estudiantes. Esto

ignora que la légica y las motivaciones del nifio o del joven difieren de las del adulto.

Prudencio (2018) explica la diversidad de beneficios del juego matematico
como herramienta educativa, la cual debe ser seleccionada con cuidado para

favorecer el desarrollo del proceso de aprendizaje.

“En este sentido, se deben considerar diversos aspectos con el objetivo firme
de alcanzar resultados efectivos. Entre estos, se valoran elementos como tener un
sélido dominio del contenido a ensefiar, mantener claros los objetivos del juego
(competencias, habilidades, valores), proporcionar explicaciones precisas para
generar el interés y la atencion de los infantes, fomentar la competencia, supervisar
el desarrollo del juego y adaptarlo si es necesario. Al presentar el juego al grupo,
es importante establecer reglas para mejorar la comprension y actitud de los
participantes, infundir seriedad a pesar de tratarse de un juego, no tolerar trampas,
ser firme al aplicar sanciones si es necesario, y ser imparcial. También, es crucial

integrar las areas del plan de estudios de forma cohesiva en la actividad ludica”
(p.27).

Basado en lo anteriormente presentado, se deduce que los juegos
matematicos deben considerarse para aplicarlos en diversas situaciones que se
trabajen en el curso de matematica, donde se mencion6 que los juegos no solo

son actividades libres, éstas pueden ser modificadas siguiendo un objeto en
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particular, donde se consideren competencias o capacidades de acuerdo a lo que
se pretenda lograr en el curso de matemética, asimismo los juegos pueden tener
reglas o normas que permita tener el control del grupo de clases para evitar que se
mal entienda el prop6sito 0 no se logre el objetivo planteado.

F. Fundamentos tedricos de los juegos mateméaticos
a. Teoriadel desarrollo cognitivo

Saldarriaga (2016) cita a Piaget donde “asocia el progreso de los estadios
cognitivos con el avance de la actividad recreativa, ya que las diferentes formas de
juego que aparecen durante el crecimiento del nifio siendo el resultado directo de

las modificaciones en las estructuras mentales del infante” (p.15).

Es decir que el juego estd dominado por la asimilacion que viene hacer el
proceso cognitivo mediante el cual todos los nifios ajustan y cambian su percepcion

de la realidad basandose en sus intereses y motivaciones internas.

b. Niveles del pensamiento matematico:

Melendrez (2012) cita a Piaget donde detalla que “El desarrollo del
pensamiento matematico sigue una secuencia especifica a traves de etapas

definidas para su formacion” (p.24)

Estas etapas contribuyen a los infantes a comprender de modo mas eficiente
los conceptos matematicos, y cambian dependiendo de la edad del nifio. Dentro
de estos niveles se encuentran el intuitivo-concreto, representativo-grafico y
conceptual-simbdlico, los cuales estan relacionados con la ensefianza de las

matematicas.

- Nivel intuitivo: Segun Melendrez (2012) sostuvo que durante esta fase
“El nifio construye sus propias ideas mediante las experiencias que adquiera con

objetos tangibles” (p. 2).

En tal sentido el nifio es el que construye sus conocimientos iniciales a partir
de la relacién que se establezcan entre las experiencias tangibles y vivenciales a

través de diferentes acciones y la manera que el sujeto observa su entorno.
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Ademas, Melendrez (2012) sefialé que “el entendimiento matematico en los

nifios surge de la interaccion entre el individuo y el objeto, no solo de uno u otro”
(p-2).

Por esa razén, para ensefiar matematicas, es crucial comenzar desde la
experiencia real o significativa del nifio, donde €l ocupe el papel principal de su
propio aprendizaje, el cual se puede lograr implementando espacios acompafados
de juegos especificos que permitan a que el nifio se desenvuelva

significativamente.

- Nivel representativo — gréafico: Melendrez (2012), definié que esta fase
se caracteriza por la habilidad de aplicar los conocimientos o destrezas, evidente
cuando el niflo interioriza una situacion para posteriormente representarla
graficamente en una actividad” (p.3).

Dicho brevemente el nifio posee todos los conocimientos matematicos que
ha adquirido hasta el momento y los plasma en una representacion grafica que

puede ser realizada en papel, cartulina u otro objeto.

- Nivel conceptual —simbdlico: Melendrez (2012), menciona que “Es la
habilidad de expresar esos conceptos mediante simbolos matematicos,
asegurando el logro final en el cual el nifio ha comprendido completamente el

concepto y puede aplicarlo sin dificultad en su dia a dia” (p. 3)

Es por esta razon que en este nivel se busca que los alumnos tengan la
capacidad de poder entender los simbolos matematicos, esto se logra cuando el

nifo interioriza los conceptos matematicos.

c. Teoriadel juego en el desarrollo del nifio

Vygotsky citado por Huaracha (2015), menciona que “La Zona de Desarrollo
Préximo se refiere al enfoque del desarrollo cognitivo donde el nifio puede mejorar
su pensamiento basandose en su nivel actual de desarrollo, con la ayuda de un
adulto que le brinde herramientas para alcanzar un nivel mas avanzado de

desarrollo” (p.17).

Ortega (2015), al citar a Vygotsky, enfatiza dos etapas importantes en el

desarrollo progresivo del juego durante la infancia:
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- La primera etapa, que se desarrolla entre los dos y tres afos de edad, los
infantes interactian con los objetos basandose en la interpretacién que les brinda
su entorno mas cercano. Esta fase inicial se clasifica en dos niveles de desarrollo.
En el primero, los infantes aprenden de manera ludica funciones practicas de los
objetos que estdn en su entorno sociocultural; en cambio, en el segundo nivel,
aprenden a reemplazar simbdlicamente las funciones de dichos objetos,

permitiendo al pensamiento liberarse de las limitaciones de los objetos concretos.

-La segunda etapa, entre los tres y seis afios, también conocida como la
etapa del juego socio-draméatico, donde caracteriza por un creciente interés en el

mundo adulto, el cual los nifilos comienzan a construir de manera imitativa. (p.17).

Las fases que menciona el autor se consideran importantes frente a la zona
de desarrollo préoximo, por lo que la sociedad es fundamental para que el nifio
adquiera diversos aprendizajes propios para su vida. Por otro lado, el autor también
nos habla de lo importante que es el juego si lo vinculamos frente a una formacion
integradora con el entorno cercano del nifio, donde se lograra que los aprendizajes
de los estudiantes sean mutuos y que aprendan imitativamente para entender mejor

a los adultos.

2.2.2. Competencia resuelve problemas de cantidad

2.2.2.1. Desarrollo del pensamiento matematico

Se entiende de diversas maneras y estas dependen de la capacidad de
atencion de las personas, asimismo se define como a la manera de entender el
concepto matematico. Segun Bosch (2012) “el pensamiento matematico no tiene
su origen Uunicamente en las actividades exclusivas de los matematicos
profesionales, sino que se manifiesta en todas las posibles maneras de desarrollar

ideas matematicas en una diversidad de tareas” (p.17).

Es decir, el pensamiento matematico se va desarrollando de manera
consecutiva y de acuerdo con los acercamientos cotidianos que cada ser humano

tenga en las diversas actividades diarias.

Dicho de otra manera “el pensamiento matematico amplia nuestra capacidad
para manejar ideas mas complejas, ampliando nuestra comprension y habilidad

para pensar de manera efectiva. Sin embargo, para lograr esto, es fundamental
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tener la confianza necesaria para cuestionar nuestras propias ideas y manejar
conscientemente nuestros estados emocionales. Esto resalta la relevancia
significativa de los factores emocionales y motivacionales en los procesos de

pensamiento, especialmente en el ambito de las matematicas”. (Bosch, 2012, p.18).

Es por ello que este pensamiento se debe potenciar desde la edad temprana,
para que los alumnos extiendan su habilidad para entender y utilizar la légica y el
pensamiento matematico en cada situacién problematica segun el contexto en que

se desenvuelva.

2.2.2.2. Caracteristicas de los nifios de 3 afios en su desarrollo del

pensamiento |6gico—-matematico

Cuando nos referimos al progreso légico, hablamos de la habilidad para
emplear los nimeros de manera dinamica y razonar completamente mediante el
uso del pensamiento l6gico-matematico. También nos referimos de manera precisa
a un tipo especifico de inteligencia formal, la cual se evidencia al enfrentarse a

conceptos abstractos o argumentos de alta complejidad.

“El pensamiento légico resulta fundamental, ya que sienta las bases del
razonamiento y contribuye no solo a la edificacion de los conocimientos
matematicos, sino también de otros campos del saber. A modo de ejemplo, para
gue un niflo adquiera la habilidad de contar, es esencial que reconozca diversos
fundamentos légicos. El primer concepto que debe comprender es la secuencia o
el orden de los numeros, es decir, tienen un orden de magnitud creciente. El
segundo paso implica entender el proceso de contar de manera secuencial, donde
cada elemento se cuenta una Unica vez, sin importar su disposicion o secuencia. El
tercer paso implica reconocer el nimero final que engloba la totalidad de elementos
del conjunto” (Chamorro, 2005, p.365).

En la primera infancia que consta desde los 3 hasta los 6 afios es necesario
estimular para que los nifios logren desarrollar tres operaciones lbégicas
fundamentales, que conforman la base de su progreso: la agrupacion, la seriacion
y la correspondencia, los cuales desarrollan al mismo tiempo y no de manera

secuencial.
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Segun Cardoso (2008) en su investigacion “El desarrollo de habilidades
matematicas en la primera infancia destaca que la clasificacion implica agrupar
objetos segun similitudes y diferenciarlos segun caracteristicas distintivas,
utilizando un criterio especifico. Ademas, esta nocién se amplia al clasificar un
conjunto de objetos de diferentes maneras. Para comprenderla, se requiere
desarrollar dos tipos de relaciones ldgicas: la relacién de pertenencia y la relacion
de inclusion. La pertenencia se refiere a la conexion entre cada elemento y la
categoria a la que pertenece. Por otro lado, la inclusién es la relacién entre una
subcategoria y la categoria mas grande a la que pertenece, permitiendo identificar
qué categoria es mas extensa y, por ende, tiene mas elementos que la

subcategoria” (p.3).

En el nivel preescolar se procura trabajar que los estudiantes conozcan las
nociones basicas en el ambito de la matematica, donde agrupar las caracteristicas
fisicas de los objetos de su contexto, son un inicio para comenzar con su
pensamiento l6gico mas complejo a futuro, es por ello que dentro de cada
competencia planteada dentro del area gira en base a desarrollar y estimular el
pensamiento l6gico de los estudiantes, porque es este pensamiento que ayudara

a los niflos ser capaces de resolver cualquier tipo de problema en su vida cotidiana.

2.2.2.3. Ensefianzas de las matematicas en inicial

Los nifios, desde su nacimiento, son exploradores por naturaleza, utilizando
sus sentidos para percibir informacion y solventar los desafios que se les presentan.
Segun Ministerio de Educacion (2016) en el programa curricular de educacion
inicial, donde sefala que “la introduccion de los nifios/as a las mateméticas se
produce de manera progresiva y paulatina, en sintonia con la evolucion de su
pensamiento”. (p.169). Es decir, se considera y respeta el desarrollo neuroldgico,
emocional, afectivo y fisico del nifio, junto con las circunstancias que puedan
surgir en el salén, como el proceso de aprendizaje. Esto permitira que los nifios
desarrollen y estructuren su pensamiento matematico desde una etapa temprana,
estableciendo asi la base para su aprendizaje continuo en matematicas a lo largo

de su vida.

Entonces, ensefiar las matematicas en la primera infancia de los nifios con

relacion a su formacién académica facilita el crecimiento de su entendimiento sobre
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las interacciones espaciales entre el propio cuerpo, el entorno, otras personasy los
objetos presentes. De manera gradual, los nifios estableceran conexiones mas
elaboradas que les ayudaran a resolver situaciones vinculadas con aspectos como
cantidad, forma, movimiento y posicion en el espacio. Es por ello que el programa
curricular de educacion inicial (2016), “buscan que los nifos/as desarrollen y
relacionen habilidades para resolver situaciones relacionadas con la cantidad, asi
como para solucionar problemas relacionados con la forma, el movimiento y la

ubicacion en el espacio”. (p.169).

2.2.2.4. Competencia

Dranke (1994) define a “la competencia se entiende como una habilidad con
multiples dimensiones para ejecutar actividades de forma efectiva” (p.15), por otra
parte (Kobinger,1996), explica que una competencia es “un conjunto de aptitudes
cognitivas, emocionales y habilidades sensoriales y motoras, junto con
comportamientos socioafectivos, que posibilitan la ejecucion apropiada de un rol,

funcién, actividad o tarea” (p.5).

Por lo mencionado cuando una persona competente tiene el conocimiento
para actuar de manera apropiada en un contexto especifico, ademas de ser capaz
de combinar y movilizar diversos recursos personales como el conocimiento, saber

hacer aplicando sus cualidades en cualquier actividad.

Minedu (2016), menciona que “la competencia especifica la capacidad de un
individuo para unir diferentes habilidades con finalidad de alcanzar un objetivo
especifico en una situacion determinada, desempefiando de forma pertinente y
ética”. (p.21)

Ademas, explica que el “desarrollo de las habilidades de los estudiantes es
un proceso continuo y consciente, promovido por los educadores, instituciones y
programas educativos. Este progreso se experimenta a lo largo de la vida cotidiana
y se espera alcanzar ciertos niveles en cada etapa educativa”. (MINEDU, 2016,
p.21).

En conclusién, desarrollar competencia depende de cada persona, que, Si

bien influye el entorno, cada persona es la encargada de la construccion de las
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diversas competencias que puede adquirir durante su formacion o a lo largo de su

vida.

La investigacion tiene como propésito fomentar la destreza de resolucion de
problemas relacionados con la cantidad que, segun Roncal (2012), “el ambito de
las matematicas contribuye al desarrollo de las habilidades esenciales de

pensamiento y resolucion de problemas en los nifios”. (p.6).

Al igual que el cerebro esta preconfigurado para adquirir y emplear el
lenguaje, la comprension y utilizacién de conceptos matematicos también tiene sus
raices en la naturaleza humana, razén por la cual se plantea desarrollar la segunda
variable que es la competencia resuelve problemas de cantidad donde se busca
gue los infantes desarrollen una serie de competencias durante su formacion
académica, ante lo mencionado se resalta la importancia de desarrollar las

competencias en las matematicas:

Segun (MINEDU, 2016) plantea “La competencia se evidencia cuando los
infantes demuestran curiosidad al explorar los objetos que les rodean y descubren
sus propiedades perceptuales, tales como la forma, color, tamafo, peso, entre otros
aspectos. A partir de este proceso, los infantes comienzan a establecer conexiones
gue los impulsan a comparar, clasificar, organizar, manipular, agregar y contar,

empleando sus propios criterios y de acuerdo con sus necesidades e intereses”
(p.74).

Estas actividades permitiran a los estudiantes abordar y resolver situaciones

comunes que involucren conceptos de cantidad.

De manera similar, durante esta etapa, los estudiantes van adquiriendo
progresivamente la comprension del tiempo a partir de sus vivencias y actividades
diarias, relacionando sus acciones con la nocién temporal. Por lo tanto, los
educadores deben generar escenarios que motiven a los nifios a abordar desafios
de su interés, permitiéndoles establecer conexiones y aplicar sus propias ideas y
estrategias para clasificar, organizar, comparar, medir, afiadir o eliminar cantidades

utilizando recursos didacticos especificos.
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De igual forma, mediante el uso de su propio lenguaje y diversas estrategias
lidicas permitira a los nifios adquirir procedimientos y resultados para fortalecer sus

experiencias.

Asimismo, es importante mencionar que la competencia resuelve problemas
de cantidad permite a los nifios/as combinar, las siguientes capacidades: Traduce
cantidades a expresiones numéricas, Comunica su comprension sobre los
nameros Yy las operaciones, y usa estrategias y procedimientos de estimacién

calculo.

2.2.2.5.Dimensiones de la competencia resuelve problemas de

cantidad

A. Traduce cantidades a expresiones numeéricas.

El MINEDU (2019) afirma que “el estudiante formula distintos problemas

basandose en una expresion numeérica o en una situacion dada” (p.71).

Es la capacidad de expresar un problema, reconocido en una situacion
especifica, a través de una representacion matematica. Durante este proceso, se
emplea, interpreta y valora el modelo matematico conforme a la situacion que lo

genero.

B. Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones.

El MINEDU (2019) sefiala que”involucra mostrar un entendimiento de los
conceptos numericos, las operaciones y sus propiedades, ademas de las unidades

de medida y las conexiones entre los elementos” (p.71).

En otras palabras, el nifio tiene la capacidad de expresar su comprension
mediante un lenguaje numérico y distintas representaciones visuales, ademas de
poder interpretar y comprender informacién con contenido numérico de estas

representaciones.

C. Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.

El Ministerio de Educacién (2019) sostiene que “conlleva la eleccion,

adaptacién y combinacién de variadas estrategias y diversos métodos, ya sea en
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calculos mentales o escritos, aproximaciones y mediciones, estimaciones, entre

otros” (p.71).

Es decir, el nifio es capaz de buscar sus propias estrategias de acuerdo a su
maduracion que le permitiran desarrollar habilidades matematicas creando asi su
procedimiento que le permiten realizar operaciones matematicas “en la cabeza”,

logrando recordar datos mateméticos y hacer célculos estimados.

Las capacidades mencionadas se movilizan juntas para cada actividad
planteada en aula, en el programa curricular de Educacién inicial, encontramos
gue en matematicas se plantea también los desempefios que al igual que las
capacidades se completan y que en la combinacion de experiencias de aprendizaje
tiene como objetivo cultivar destrezas en los estudiantes para enfrentar una meta

especifica o una situacion dada.

Asimismo “las capacidades estan orientadas a desarrollar una serie de
nociones de cantidad, peso, tiempo, numero, entre otros para adquirir la

comprensién del conocimiento matematico general” (Minedu, 2016, p.170).

En cuanto a la nocion de cantidad: Se inicia partiendo de la diferenciacion
perceptiva de los elementos para agruparlos por semejanzas hasta llegar a la
percepcion numérica de los mismos (cantidad). Por ello, en educacion inicial, “los
docentes deben propiciar muchas actividades que faciliten en los nifios el
establecimiento de relaciones entre los objetos. Como ejemplo, interactuar con
objetos que varian en forma, tamafio y color; compararlos entre si y determinar sus
cantidades”. (Rencoret., 1995, p. 94-95).

Se hablamos de nocién de peso se define como una nocién compleja debido
a que Piaget (1971) menciona que la nocién se adquiere a la edad de 9-10 afios,
pero lo que se busca en la etapa de inicial es que el nifio adquiera la capacidad de

medir.

Piaget “para medir, el nifio utiliza, al principio impresiones sensoriales” es
decir que mediante la comparacion sera expresar las cantidades de peso, ya que

hard uso de su propio cuerpo o se apoyara de un objeto intermedio.
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Con respecto a la nocién de tiempo: Se trata de un concepto abstracto que
el nifio no puede manipular directamente, sino que se deriva de la realidad y las
experiencias que €l adquiere. Para su comprension, es necesario atravesar una
secuencia 0 sucesion de eventos, asi como considerar la duracion entre estos

eventos que estan secuenciados.
2.3. Definicion de términos

Juegos educativos

Son acciones disefiadas para que los nifios obtengan y fortalezcan su
conocimiento en diversas areas, promoviendo el ejercicio de la inteligencia,
fortaleciendo capacidades logicas, fomentando la iniciativa y la toma de decisiones,

estimulando la imaginacion, la creatividad y generando interés por el conocimiento.

Competencia

Se refiere a un conjunto de saberes que, al ser empleados con destrezas
cognitivas en diversas circunstancias, producen variadas aptitudes en la solucion
de los desafios cotidianos. Esta utilizacion no solo desarrolla destrezas y
habilidades, sino también actitudes, valores, creencias y principios que se aplican
para abordar desafios y situaciones que surgen en un momento especifico de la

vida del individuo que interactlia con su entorno.

Las capacidades

Se consideran como herramientas para actuar de manera eficaz. Estos
medios abarcan conocimientos, habilidades y actitudes que los educandos
emplean para abordar situaciones particulares. Estas capacidades abarcan
acciones abarcan acciones mas basicas vinculadas a competencias, que a su vez

involucran operaciones mas complejas.

Traduce cantidades a expresiones numéricas
Esta habilidad implica resolver distintos problemas basados en una

expresion numérica o en una situacion dada.

Comunica comprension sobre niumeros y operaciones
Esta aptitud busca demostrar el entendimiento de los conceptos numéricos,

las operaciones, las propiedades, las unidades de medida y sus interrelaciones.
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Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo

Esta destreza incluye la seleccion, adaptacion o creacién de distintas
estrategias y procedimientos, tanto en calculos mentales como escritos,
aproximaciones, mediciones, estimaciones, entre otros.

Pensamiento l6gico

Se refiere a las habilidades de razonamiento que los humanos poseen para
comprender su entorno, asi como las conexiones entre objetos, hechos o acciones
observables, mediante el estudio , la comparacion, la abstraccion y la creatividad.

Programa Educativo

Permite organizar contenidos con la finalidad de brindar ensefianzas y
alcanzar objetivos de aprendizaje.

Juego

Es una actividad o entretenimiento que involucra reglas y competicion,
realizada con el propdsito de divertirse o desafiar habilidades y destrezas

Juego matematico

Son actividades Iudicas que involucran conceptos y principios matematicos
con el fin de ensefar, practicar o aplicar habilidades mateméaticas de una manera

divertida y educativa
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CAPITULO Il
PROPUESTA PEDAGOGICA
DESARROLLADA



3.1. Titulo

Programa de juegos matematicos para el desarrollo la competencia

resuelve problemas de cantidad.

3.2. Definiciéon

Segun Gonzales (2016) menciona al “juego matematico como una estrategia
para estimular el interés de los alumnos, debido a que son juegos orientados
especificamente a fortalecer las habilidades que se buscan en el area de
matematica” (p.22). Por este motivo, la aplicacion del programa de juegos
matematicos plantea el objetivo ensefiar contenidos a base del juego como un
medio de la educacién, porque permite adquirir conocimientos, partir de
vivenciacion, manipulacion y exploracion logrando establecer razonamientos y
juicios logicos, que permitiran a los nifios generar representaciones mentales
complejas para potenciar las nociones matematicas, que permitird ser capaz de

comprender la CRPC.

3.3. Objetivos

- Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad mediante el
programa de juegos matematicos en los nifios, de 3 afios de la IE N°81002
Javier Heraud.

- Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en su dimension
traduce cantidades a expresiones numeéricas, en los estudiantes de 3 afios de
la IE N°81002 Javier Heraud.

- Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en su dimensién
de comunica su comprensiéon sobre los nimeros y sus operaciones en los
estudiantes de 3 afios de la IE N°81002 Javier Heraud.

- Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en su dimension
de usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, en los

estudiantes de 3 afos de la IE N°81002 Javier Heraud.

3.4. Enfoques y principios

Para la propuesta pedagogica consideramos los principios de Piaget:

- Principio de asimilacidn, se trata de integrar los elementos dentro de los
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esquemas, los cuales representan la estructura de acciones que el ser humano
puede realizar de forma activa en la realidad. (Entonces para cumplir este principio
se busca generar en el nifio el conflicto cognitivo mediante situaciones retadoras

mediante preguntas para rescatar sus saberes previos).

- Principio de acomodacién, es el procedimiento donde el individuo se
adapta a las circunstancias exteriores. La acomodacion no solo implica la
necesidad de adaptarse al entorno, sino que resulta fundamental para coordinar los
diferentes esquemas de asimilacion (en este proceso se aplica las actividades
tanto vivenciales como concretas, con la finalidad de resolver el conflicto cognitivo

gue se generod en el principio de la asimilacion).

- Equilibrio, proceso se mantiene el equilibrio entre los diferentes esquemas
adquiridos a largo tiempo, pero si la asimilacion y la acomodacion se contradicen
entre si surge el conflicto cognitivo (en este proceso se busca saber si el nifio logro
comprender la actividad presentada, mediante preguntas que involucren su

reflexion sobre los juegos presentados).
También consideramos la teoria de Vygotsky quien plantea:

- Construccion del conocimiento, esta construccion se va a dar a traves
de juegos matematicos donde se trata de conseguir que el objeto de ensefanza
pase por un proceso de comprension y esta permita ser vivenciada en otro
momento. (este proceso se cumple con la intencion en la parte del desarrollo de los
juegos matematicos donde en la parte vivencial es el primero acercamiento al tema
gue se quiere trabajar, donde los estudiantes vivencian con su propio cuerpo y con
sus sentidos la actividad, luego pasan a la parte concreta que es la
retroalimentacion mediante material concreto que ayudara a reforzar sus

aprendizajes de los nifios).

- El aprendizaje dirige el desarrollo, se desarrollard en situaciones
contextuales y significativas las que van a producir (este proceso se da en todo
momento del juego, ya que el ambiente es un recurso principal para un mejor

aprendizaje).

- El lenguaje y el desarrollo mental, son capacidades mentales superiores
gue tienen raices genéticas y esto se va a desarrollar mediante las actividades

recreativas propuestas en el salon de clases (este proceso es importante porque
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los alumnos lo demuestran durante las actividades ludicas a través de sus
respuestas a las preguntas y al final del juego mediante su reflexion de lo
comprendido en el tema).

3.5. Tematica desarrollada

Nro. de actividades Actividades Horas
COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad
DIMENSIONES:

- Traduce cantidades a expresiones numeéricas.

- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
Sub dimensién: Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun sus
caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar aquellos objetos similares que le

sirven para algun fin, y dejar algunos elementos sueltos.

01 Juego agrupando frutas

02 Buscando figuras geométricas

03 Jugando estableciendo correspondencia

04 Aprendo a seguir secuencias

R R R Rk

05 Juego agrupando productos de tiendita

Dimensidon: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Sub dimensidn: Usa algunas expresiones que muestran su comprension acerca de la
cantidad, peso Yy el tiempo —“muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, “un ratito”-
en situaciones cotidianas. Ejemplo; Un nifio trata de cargar una caja grande llena de

juguetes y dice: “Uhmm... no puedo, pesa mucho”.

06 Dia de pesca
o7 Balanzas humanas

08 Vamos a pesar
09 Tarjetas magicas
Dimensidn: Usa estrategias y procedimientos de estimulaciéon vy céalculo.
Sub dimensién: Utiliza el conteo espontaneo en situaciones cotidianas siguiendo un
orden no convencional respecto de la serie numérica.

R R R R

10 Ruleta de numeros 1

3.6. Secuencia de ensefianza — aprendizaje

La secuencia de aprendizaje del programa de juegos matematicos para el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en educandos de tres

anos.
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FASES:

Secuencia de proceso de enseflanza

ACTIVIDAD

Secuencia de proceso de aprendizaje

FASE INICIAL

Explicacion

En esta fase se explica el propoésito del
juego, se muestra los materiales, luego
se explica las reglas del juego para la

construccién del conocimiento inicial.

Este es el inicio de la secuencia porque se
presentan experiencias directas mediante
la motivacion para que los estudiantes
ejerceran cada uno de los sentidos.

Los nifios observaran y escucharan lo
presentado nifios, donde daran respuesta

si tienen saberes previos del tema.

FASE INTERMEDIA
Experiencia vivencial
Y experiencia concreta
En esta fase se busca relacionar las
experiencias para lograr un nuevo
conocimiento, esta fase

en se

presentan los materiales y juegos
segun cada etapa, acompafado de
preguntas y motivacion a todos los

estudiantes.

Los estudiantes realizaran el juego
utilizando su propio cuerpo, ya que no solo
se generard conocimientos, sino que
de

extremidades interiorizaran mucho mejor el

mediante el movimiento sus

propoésito de la actividad.

Luego se pasara a la experiencia concreta
donde los niflos aplicaran  sus
conocimientos adquiridos en la experiencia
consolidar el

vivencial, logrando asi

aprendizaje propuesto.

FASE FINAL

Reflexion

En esta fase se comunica el
conocimiento adquirido y se da

mediante la comunicacion sobre lo que
comprendi6 del juego de manera

verbal, para ello la maestra debe

plantear una serie de preguntas
dirigidas a recaudar los aprendizajes

adquiridos del tema.

El niflo representa graficamente lo que
realizd en el juego, luego socializa sus
aprendizajes adquiridos después del juego
respondiendo a las preguntas.

Asi los estudiantes comunican lo aprendido

generando su reflexion sobre el juego.
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3.7. Sintesis operativa gréfica

DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

l EXPLICACION ‘
l_, bEscucha y. cbserva la Participa dando su Se comprometen a
explicacion del juego —> ideas de saberes —> respetarlas normas
~ previos establecidas en el juego
PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICO PARA EL DESARROLLO h EXPERIENCIA VIVENCIAL

‘Participa del juego utilizando
‘su propio cuerpo. (Realizando
‘movimientos y utilizando sus
‘sentidos)




3.8. Descripcion de la experiencia

La propuesta pedagdgica va a ayudar de manera directa a diversos grupos
de nifios (as), ya que va a desarrollar y reforzar los aprendizajes y conocimientos
en la competencia RPC dentro o fuera de aula. Fortaleciendo el aprendizaje
significativo planteando un programa de juegos matematicos, es por ello, que para
comprobar los resultados se ejecuté el instrumento de pretest y post test que luego
fueron analizados viendo asi el avance que tuvieron los estudiantes cuando

comenzaron con la propuesta.

Mediante las diez actividades de aprendizaje los nifios/as de tres afios del
aula anaranjada podran desarrollar muy bien las dimensiones y subdimensiones
planteadas en la competencia RPC las cuales se plantea en el Programa curricular
del nivel inicial. Ademas, se brinddé a los estudiantes las oportunidades de
aprendizaje mediante actividades dinamicas y divertidas, que con la teoria clara y
con la préactica adecuada se fue mejorando las dificultades y convirtiéndose en

oportunidades de aprendizaje.

3.9. Evaluacioén

Para evaluar la propuesta pedagodgica se realiz6 mediante una evaluacion

formativa también llamada de proceso donde se presenté en 3 momentos:

a. Laevaluacion de entrada:

En este proceso se aplic6 mediante el pretest con la aplicacion de 5
actividades, con una duracion de una hora pedagodgica en cada dia de la semana.
Estas actividades se disefiaron para evaluar los criterios de evaluacion definidos
en la guia de observacion, para esta primera evaluacion se aplico a todos los
estudiantes del aula naranja, organizandolos por grupos conformados por cuatros
estudiantes, asimismo también se evalu6 las actividades de pre test de manera

individual.

b. Laevaluacion de proceso o formativa:
En este proceso se aplicé las actividades de la propuesta sobre el programa

de juegos matematicos para desarrollar la competencia RPC, las cuales estaban
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distribuidas en 10 sesiones con una duracién de tiempo de 60 minutos por cada
actividad, cada actividad se orienté con la finalidad de evaluar cada criterio de
evaluacién adquiridos segun los desempefios para trabajar las diversas nociones

del curso de matematica.

c. Laevaluacion de salida:

Este proceso se ejecutdé mediante el post test con la aplicacién de 5
actividades con una duracion de 1 hora pedagdgica en cada dia de la semana,
asimismo en este proceso se evalud a los estudiantes de manera grupal, y en otras
actividades se evalué en parejas con la intencion de observar los avances de los

nifios/as después de la ejecucion de propuesta.
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CAPITULO IV:

METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION



4.1. Tipo de investigacion

El trabajo de investigacion es tipo experimental, segun Serrano, et al.
(2007) el tipo de investigacion experimental “Intenta que el investigador intervenga
con una o mas variables de estudio para regular su incremento o decremento,

observando asi su influencia en las conductas registradas”. (p.5).

En otras palabras, el tipo de investigacién experimental implica modificar el
valor de una V. independiente y observar como afecta a la V.D, tiene intencion

de explicar el motivo que origina una situacion o evento especifico.

4.2. Disefio y descripcion

El disefio de investigacion es preexperimental, segun Ramos (2021)
menciona que “Se trata de una variante de disefio dentro de la investigacion
experimental en la que la V.D se encuentra en un unico nivel: el GE, al cual se le
aplica la intervencion planificada por el investigador. La variable dependiente debe
ser medida con un instrumento en dos momentos diferentes: antes y después del
experimento. (pre y pos test)’ (p.4). En este estudio, se utilizé un instrumento para
evaluar la variable dependiente tanto antes como después de llevar acabo la
propuesta: Programa de juegos matematicos para el desarrollo de la competencia

resuelve problemas de cantidad.

“Segun lo mencionado, se nota que la principal limitacion del disefio
preexperimental es la ausencia de un grupo de control para comparacion, aunque
esto no implica que este tipo de disefio de investigacion no tenga influencia en la

variable dependiente” (Ramos, 2021, p.4).

Diserio pre experimental tiene el siguiente esquema:

GE: o1 X 02
Dande:
GE = Grupo, experimental
01 = Pre test
X = Programa de juegos matematicos
02 = Posttest
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4.3. Variable de estudio

4.3.1. Variable dependiente

Programa de juegos matematicos

4.3.2. Variable independiente

Competencia resuelve problemas de cantidad.
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4.4. Operacionalizacion de las variables

Matriz de operacionalizacion de la variable dependiente: competencia resuelve problemas de cantidad

Variable Definicion Definicién Dimensiones Indicadores items Técnicae
dependiente conceptual operacional instrumento
Competencia | Ministerio de | En el area de | Traduce Establece relaciones entre Agrupa las frutas empleando | Observacion
resuelve Educacion {2016), | matematica busca | cantidades a | las diversas frutas de su el criterio de color.

afirma que se trata, | que los nifios sean | expresiones entorno segUln 5US Guia de
problemas de ; . - -

que el estudiante | capaces de | numericas caracteristicas Agrupa las frutas empleando observacion
cantidad solucione o plantee | resolver perceptuales  empleando | o criterio de tamafio.

problemas donde o | problemas, criterios de color y tamafio.

demanden ademas de que

construir ¥ | puedan Establece relaciones entre Agrupa los diversos

comprender las | comprender los diversos productos de la productos de la tiendita segln

nociones de | nociones de tiendita segn SUS 1 el criterio de color.

numero, de | nimero y  sus caracteristicas

sistemas operaciones, para perceptuales  empleando Agrupa los diversos

nUMEricos, sus [ ello la docente criterios de color'y tamafio. productos de la tiendita segun

operaciones y | debe generar el criterio de tamafio.

propiedades. espacios y

Ademas, permite | estrategias para Establece relaciones entre Agrupa las figuras

que los estudiantes | poder  desarrollar las figuras geometricas geométricas segln el criterio

den significado a | las capacidad segiin sus caracteristicas al | 9 ©010T-

55



estos
conocimientos  en
cualguier situacion
¥y usarlos para
representar 0
reproducir las
relaciones  entre
sus datos Y
condiciones,
también implica
comprender bien la
solucidn buscada y
para saber se debe
seleccionar
diversas
estrategias,
ejecutar
apropiadamente

los procedimientos

Como traduce
cantidades a
expresiones

numéricas,
capacidad de
comunica su

comprension sobre
los numeros y las
operaciones,
Capacidad usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion ¥
calculo que estan
establecidas en el
area de
matematica, esto
€5 Un proceso que
va ir permitiendo al
nifio generar
nuevos

agrupar empleando
criterios de color y tamario.

Agrupa las figuras
geométricas segun el criterio
de tamario.

Establece relaciones entre
las figuras de los peces
segln sus caracteristicas al
agrupar empleando

criterios de color, y tamario.

Agrupa las figuras de peces
seqgun el criterio de color.

Agrupa las figuras de peces
segln el criterio de tamafio.

Realiza diversas
secuencias al utilizar
figuras de frutas empleando
los criterios de color y

tamafio.

Continua la secuencia de
frutas seg(n el criterio de
color.

Continua la secuencia de
frutas segun el criterio de
tamafio.

Comunica su comprension
del peso de diversos
objetos ¥ compara

Usa  expresiones  “pesa
mucho -pesa poco” al percibir
el peso de objetos con su

CUErpo.
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Y
recursos

diferentes

conocimientos ¥
resolver nuevas

competencias.

mediante expresiones

Usa expresiones ‘pesa

(pesa mucho, pesa poco). | mucho-pesa poco” al pesar
objetos en Ia balanza.
Comunica su Comunica su comprension - ;
p Realiza agrupaciones de
comprension sobre  la  canfidad  de peces y compara las
diversos objetos mediante .
sobre el numero expresiones  (muchos cantdades % o
P agrupaciones.

Y 5US

operaciones

pocos).

Usa expresiones “muchos -
pocos® al  comparar las

agrupaciones de los peces.

Comunica su comprension
de tiempo usando
expresiones “antes-
después” al ordenar la
secuencia temporal de

diferentes acciones.

Ordena la secuencia y usa
expresiones “antes-después”
para indicar el ciclo del

nacimiento del pollo.

Ordena la secuencia y usa
expresiones “antes-despues”
para indicar el ciclo del de la

planta.
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Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y

calculo.

Establece relaciones de
correspondencia uno a uno
al comparen dos grupos

entre los objetos de su

Sefiala que objetos e
corresponde  a cada nifio
siguiendo el criterio de color.

Sefiala la cantidad de huesos

entorno.
que le corresponde a cada
perro.

Utiliza el conteo | Cuenta las latas de manera

espontaneo con material
concreto  siguiendo  un
orden y relaciona el nimero
con la cantidad hasta 3
empleando material
concreto.

ordenada al armar una torre.

Juega en la ruleta
reconociendo el ndmero y la
cantidad hasta 3.
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4.5. Poblacién y muestra

4.5.1. Descripcion de la poblacion

La poblacién es urbanay estaba constituida por 122 estudiantes, donde en

el nivel inicial tiene 5 salones para las edades de tres a cinco afios.

Tabla 1.

Poblacion de nifios / as de Educacion Inicial de la IE N°81002
Javier Heraud, Trujillo, 2022

Edad Seccion Total
3 afos Anaranjada 24
4 afios A Roja 22
4 afios B Celeste 24
5 afos A Amarillo 25
5 afios B Verde 27
Total 122

Fuente: Nébmina de matricula, 2022

4.5.2. Descripcion de la muestra

El grupo de estudio consistio en el salon de clases de nifios /as , de 3 afos,
del aula anaranjada de la IE N°81002 “Javier Heraud”, Truijillo, 2022, siendo en total

18 estudiantes.

La muestra se eligié de forma voluntaria, esto debido a que se nos asigno

para realizar nuestras practicas preprofesionales.

Tabla 2.

Muestra de estudiantes

Edad Seccién Varones Mujeres

3 afos Aula 10 8
anaranjada

TOTAL 18

Fuente: Némina de matricula, 2022
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Criterio de exclusién:

- Estudiantes con mas de 40 % de inasistencia a las actividades
regulares de la IE.

- Estudiantes que se retiraron de la IE.

- Estudiantes que se matricularon pero que nunca asistieron a la

institucion educativa.

La muestra fue de 18 estudiantes, por la aplicacion del criterio de exclusion.

4.6. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Empleamos la observacion como técnica para recopilar datos, segun Cortez
y Maira (2012) mencionan que “La observacion se presenta como un medio para
satisfacer la necesidad de comprender los resultados de las acciones de los

alumnos y las razones que los originaron” (p.7).

Por eso, la observacion se utiliza como una técnica para evaluar
continuamente a los estudiantes en el contexto educativo. Esto constituye una
evaluacion en proceso, dado que es una practica recurrente en el aula. Mediante
esta técnica, se obtiene una comprension de los intereses, actitudes, capacidades

y destrezas de los educandos.

Se utilizé la guia de observacion como herramienta en la investigacion la
cual esta estructurado para ayudar a recolectar informacion sistematica y especifica
durante la observaciéon de un fendbmeno o situacion. Segun Brown (2015) “destacan
su utilidad para dirigir y estandarizar la observacion, permitiendo registrar datos

relevantes para el analisis posterior” (p.142).

Es decir, es una herramienta que puede variar en su formato y contenido
segun el proposito de la observacion, adaptandose a diferentes contextos y areas
de estudio, facilitando la recoleccibn de datos pertinentes y su posterior
interpretacion. En el estudio, se empled la guia de observacién al comienzo,

proceso y cierre de la propuesta.

Se aplico el pretest mediante actividades de juego que evaluaran los criterios
elaborados en la guia de observacion, esto para establecer el nivel de

conocimientos inicial de los nifios / as.
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Se empled también el postest mediante actividades de juego que permitio
evaluar los criterios elaborados en la guia de observacion, esto para comprobar el
nivel de conocimiento de los estudiantes luego de la aplicacion de la propuesta.

4.7. Validez y confiabilidad del instrumento de recojo de datos

Tabla 3. Validez.

Matriz de valoraciones del coeficiente de validez para cada item de la guia
de observacion de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en el nivel inicial

ITEM V AIKEN P-VALOR CONTRASTE DESCRIPTOR
1 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
2 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
3 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
4 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
5 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
6 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
7 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
8 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
9 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
10 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
11 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
12 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
13 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
14 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
15 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
16 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
17 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
18 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
19 1 0.032 P < 0,05 VALIDO
20 1 0.032 P < 0,05 VALIDO

Fuente: Calificacion de expertos.
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Interpretacion

Segun los resultados de la matriz, se observa que todos los aspectos del
instrumento utilizado para evaluar la competencia RPC en inicial muestran
coeficientes de validez de Aiken que son iguales a 1. Ademas, el andlisis estadistico
confirma que cada uno de estos aspectos es significativo al nivel de 0,05, lo que
indica su validez. Por ende, el instrumento en su totalidad es apropiado para medir

de manera precisa el desarrollo de esta variable.
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Tabla 4.
Matriz de resultados para cada item de la guia de observacién de la prueba piloto

Estudia

ntes/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

63tems
1 3,00 | 3,00 | 2,00 | 2,00 | 3,00 | 3,00 | 2,00 | 2,00 | 2,00 | 2,00 | 3,00| 3,00| 3,00] 3,00] 2,00/ 2,00] 2,00] 3,00/ 3,00] 3,00
2 1,00 | ,00 | ,00 | ,00 | 1,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00f ,00] ,00| ,00/ ,00/ ,00f 1,00/ ,00
3 1,00 | ,00 | ,00 | 00 | 00 | ,00 |1,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00f ,00] ,00] ,00/ ,00/ ,00f 1,00/ ,00
4 ,00 | OO | OO | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00/ ,00| ,00| 2,00 ,00| ,00| ,00f ,00f ,00| ,00
5 ,00 | OO | OO | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00f ,00| ,00| ,00/ ,00f ,00f ,00/ ,00
6 ,00 | OO | OO | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00| 2,00 ,00| ,00| ,00| ,00| 1,00/ ,00
7 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | ,00 | ,00 1,00 1,00| 100| 1,00/ ,00f ,00| 1,00 1,00| 2,00| 1,00
8 ,00 | OO | OO | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00| 2,00 ,00| ,00| ,00/ ,00f 1,00/ ,00
9 ,00 | OO | OO | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00{ ,00] ,00] ,00/ ,00/ ,00f 1,00/ ,00
10 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | ,00 | ,00 1,00 1,00 1,00| 1,00/ ,00f ,00| 1,00| 1,00| 2,00| 1,00
11 ,00 | OO | OO | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 1,00 1,00/ ,00/ ,00/ ,00f ,00f ,00f ,00| ,00| ,00
12 ,00 | OO | OO | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00{ ,00f ,00f ,00/ ,00f ,00f ,00| ,00
13 1,00 | ,00 | 1,00 | ,00 | 1,00 | 1,00 | 1,00 | ,00 | 1,00 ]| ,00 1,00 1,00 100| 1,00/ ,00f ,00| ,00| ,00| 1,00| 1,00
14 1,00 | ,00 | ,00 | 0O | 00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 ,00| ,00| ,00f ,00f ,00/ ,00/ ,00/ ,00f 1,00/ ,00
15 ,00 | OO | 0O | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 | ,00 1,00 1,00/ ,00f ,00f ,00f ,00f ,00] ,00| 1,00] ,00

Fuente. Base de datos del grupo piloto, teniendo en cuenta los items del instrumento y cada estudiante perteneciente a 3 afos de la
IE Antonio Torres Araujo.
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Tabla 5. Confiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N° de elementos

,990

15

Estadisticas de total de elemento

Alfa de

Media de Varianza de Correlacion Cronbach si

escala si el escala si el total de el elemento

elemento se elemento se ha  elementos se ha
ITEMS ha suprimido  suprimido corregida suprimido
VAR00001 7,1333 157,552 ,878 ,990
VAR00002 7,4000 155,971 ,974 ,989
VAR00003 7,4000 161,257 ,948 ,989
VAR00004 7,4667 161,838 ,947 ,989
VAR00005 7,2667 156,067 ,947 ,989
VARO00006 7,3333 155,381 ,990 ,989
VAR00007 7,3333 161,952 ,879 ,990
VARO00008 7,4667 161,838 ,947 ,989
VARO00009 7,5333 163,838 ,860 ,990
VAR00010 7,6000 164,400 ,893 ,990
VARO00011 7,2000 156,886 ,906 ,989
VAR00012 7,2000 156,886 ,906 ,989
VAR00013 7,3333 155,381 ,990 ,989
VAR00014 7,1333 157,981 ,856 ,990
VARO00015 7,6000 164,400 ,893 ,990
VAR00016 7,6000 164,400 ,893 ,990
VARO00017 7,4667 161,838 ,947 ,989
VAR00018 7,4000 155,971 ,974 ,989
VAR00019 6,7333 158,210 ,826 ,990
VAR00020 7,3333 155,381 ,990 ,989
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El coeficiente alfa de Cronbach obtenido es de K=0.990, lo que indica que
el instrumento utilizado para evaluar la competencia RPC es confiable. Ademas,
al realizar el andlisis item-total, se observa que todos los items muestran
correlaciones positivas.

En resumen, se observa que ninguno de los items debe ser eliminado segun
la columna que hace referencia al coeficiente Alfa de Cronbach si el item ha sido
retirado, ya que no provocan un incremento significativo en el coeficiente alfa de
Cronbach global. Esto concluye de una alta consistencia interna de los itemsy por

lo tanto, una alta confiabilidad del instrumento.
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CAPITULO V:

RESULTADOS




Tabla 6.

Nivel de la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas de

los estudiantes de 3 afios

NIVEL - PRETEST - - POSTEST%
Inicio 12 66.67% 2 11.11%
Proceso 4 22.22% 2 11.11%
Logro 2 11.11% 14 77.78%
Destacado 0 0% 0 0%
TOTAL 18 100% 18 100%

Fuente: Guia de observacion del grupo experimental.

Figura 1.
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22.22%

10.00%

INICIO PROCESO

NIVEL

B PRETEST M POSTEST

Fuente: Datos obtenidos de la tabla 6.

Analisis e interpretacion

mientras que el 11.11% alcanz6 el nivel de logrado.

solamente el 11.11% no super6 el nivel de inicio.

Nivel de la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas de los
estudiantes de 3 afos.

77.78%

11.11% 11.11% 11.119
0.00% 0.00%
0.00%

LOGRO DESTACADO

En la tabla 6y la figura 1 se puede notar que, durante la evaluacion inicial
(pretest) relacionada al desarrollo de la capacidad de traduce cantidades a

expresiones numeéricas, la mayoria se situ6 en el nivel bajo con un 66.67%,

En el postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest

puesto que el 77.78% de los nifio / as obtuvieron el nivel de logrado, mientras que



Es necesario destacar que en el postest la proporcion de alumnos que

alcanzé el nivel de logro, fue de 7 veces en relacion al del pre test.

Tabla 7.

Nivel de la capacidad de comunica su comprension sobre los nimeros y sus

operaciones, de los estudiantes de 3 afios

NIVEL PRETEST POSTEST
n % N %
Inicio 14 77.78% 3 16.67%
Proceso 2 11.11% 4 22.22%
Logro 2 11.11% 11 61.11%
Destacado 0 0% 0 0%
TOTAL 18 100% 18 100%

Fuente: Guia de observacion del aula experimental.

Figura 2.

Nivel de la capacidad comunica su comprensién sobre los nimeros y sus

operaciones, de los estudiantes de 3 afios.

90.00%
80.00%
70.00%

77.78%

61.11%

w
2 60.00%
E 50.00%
§ 40.00%
O 30.00% L6.67% 22.22%
20.00% : 11“ 11.119
10.00%
0.00%
INICIO PROCESO LOGRO

NIVEL
B PRETEST m POSTEST

Fuente: Datos obtenidos de la tabla 7

Analisis e interpretacion

0.00% 0.00%

DESTACADO

En la tabla 7 y la figura 2 se puede apreciar que, durante la evaluacion

inicial (pretest) con respecto al desarrollo de la capacidad comunica su

comprensién sobre los nUmeros y sus operaciones, la mayoria se ubic6 en el

nivel bajo con un 77.78%, mientras que el 11.11% alcanzo el nivel de logrado.
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En postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest puesto
que el 61.11% de los alumnos alanzaron el nivel de logro, mientras que solamente
el 16.67% no super6 el nivel de inicio. Es necesario destacar que en el postest la
proporcién de nifios que alcanzo el nivel de logro, fue de 6 veces en relacion al del

prestest.

Tabla 8.

Nivel de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo,
de los estudiantes de 3 afios

NIVEL - PRETEST o < POSTEST%
Inicio 14 77.78% 2 11.11%
Proceso 3 16.67% 5 27.78%
Logro 1 5.55% 11 61.11%
Destacado 0 0% 0 0%
TOTAL 18 100% 18 100%

Fuente: Guia de observacién del aula experimental.

Figura 3.

Nivel de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo,
de los estudiantes de 3 afios.
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NIVEL
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Fuente: Datos obtenidos de la tabla 8

Analisis e interpretacion
En la tabla 8 y figura 3 se puede notar que, durante la evaluacion inicial

(pretest) en relacién al desarrollo de la capacidad usa estrategias y procedimientos
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de estimacion y célculo, la mayoria se ubic6 en el nivel bajo con un 77.78%,
mientras que solo el 5.55% alcanzo el nivel de logro.

En EIl postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest
puesto que el 61.11% de los alumnos alcanzaron el nivel de logro, mientras que

solamente el 11.11% no super0 el nivel de inicio.

Es necesario destacar que en el postest la proporcion de nifios que alcanzé
el nivel de logro, fue de 12 veces en relacion al del pretest.

Tabla 9.
Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, de los estudiantes de 3
afios
NIVEL PRETEST POSTEST
n % n %
Inicio 13 72.22% 2 11.11%
Proceso 3 16.67% 4 22.22%
Logro 2 11.11% 12 66.67%
Destacado 0 0% 0 0%
TOTAL 18 100% 18 100%

Fuente: Guia de observacion del aula experimental.

Figura 4.
Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, de los estudiantes
de 3 afios.
80.00% 72.22% .
20.00% 66.67%
w 60.00%
= 50.00%
é 40.00%
o 30.00% 22.22%
Q 16.67%
20.00% 11.11% 11.119
10.00% 0.00% 0.00%
0.00%
INICIO PROCESO LOGRO DESTACADO
NIVEL

M PRETEST ® POSTEST

Fuente: Datos obtenidos de la tabla 9

70



Andlisis e interpretacion

La tabla 9 y figura 4 muestran los resultados del pretest aplicado, con
respecto al desarrollo de la competencia RPC, la mayor proporcion se encontro
comprendido en el nivel inicio con un 72.22%, mientras que solamente el 11.11%

alcanzé el nivel de logro.

En el postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest
puesto que el 66.67% de los alumnos lograron el nivel de logro, mientras que

solamente el 11.11% no superd el nivel de inicio.

Es necesario destacar que en el postest la proporcion de alumnos que

alcanzo el nivel de logro, fue de 6 veces en relacion al del pre test.

Tabla 10.

Indicadores estadisticos de la competencia resuelve problemas de cantidad
y sus dimensiones, del pretest y postest

PRETEST POSTEST

INDICADOR
D1 D2 D3 RES D1 D2 D3 RES

PROMEDIO [16.28 |5.17 4.44 25.89 [28.72 |9.28 9.17 47.17

MEDIANA 15.5 5 4 24.5 31.5 10 10 51.5

CV% 46.74% | 44.68% | 53.15% | 46.31% | 19.22% | 26.29% | 24.32% | 21.28%
CUARTIL1 | 9.25 4 3 16.25 | 27.25 8 8 43.25
CUARTIL 3 | 22.75 6 5 32.25 32 11 11 54.75

Analisis e interpretaciéon

En la tabla 10 se muestra que, en el pre test aplicado, con relacion al
desarrollo de la competencia RPC, la media obtenida fue de 25.89 en un rango de
60 puntos, lo que implica un desarrollo bajo o de inicio. Los valores de
posicionamiento son bajos y la distribucion de resultados es heterogénea. Las

dimensiones muestran la misma tendencia que la variable.
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En el postest se aprecia que la media fue de 47.17, implicando un incremento
de practicamente 22 puntos y denotando un nivel alto o de logro. Las medidas de
posicionamiento muestran valores superiores a los del pre test mientras que la
distribucién es homogénea (CV%=21.28%). Similar tendencia de comportamiento

se observa en las dimensiones.

Tabla 11.

Prueba de normalidad para las distribuciones de puntuaciones del pretest y
postest de la variable dependiente y sus dimensiones

Pruebas de normalidad

Kolmogoérov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
TRAD_PRE 157 18 ,200" ,928 18 179
COMU_PRE 140 18 200" 919 18 122
USA_PRE 241 18 ,007 ,866 18 ,015
RESU_PRE ,106 18 ,200" ,943 18 ,323
TRAD_POS 224 18 ,018 755 18 ,000
COMU_PO
s - 227 18 ,015 ,894 18 ,045
USA_POS 257 18 ,003 ,878 18 ,024
RESU_POS 222 18 ,019 ,829 18 ,004

*, Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.
a. Correccion de significacién de Lilliefors

Analisis e interpretacion
Se aprecia en la tabla 11 que existen p-valores inferiores y superiores a
0,05 correspondiente a las dimensiones y variable de investigacion, respecto a la

hipotesis de distribucion normal de los datos obtenidos.

En consecuencia, debe utilizarse una propuesta inferencial de tipo no
paramétrica al no verificarse que todas las distribuciones siguen una distribucion

normal, para realizar la docimasia de hipétesis.

El modelo pertinente es el de prueba no paramétrica de Wilcoxon para

muestras relacionadas.
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Tabla 12.

Pruebas de hipotesis para muestras relacionadas, de las puntuaciones
del pretest y postest de la variable dependiente y sus dimensiones

Estadisticos de prueba®
TRAD POS- COMU_POS - USA_POS - RESU_POS -

TRAD PRE COMU PRE USA PRE RESU PRE
Z -3,728° -3,767° -3,745° -3,728°
Sig.
Asintotica(bila ,000 ,000 ,000 ,000
teral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Analisis e Interpretacion

Se evidencia en Latabla 12 que, al contrastar las hipotesis intragrupo para
muestras pareadas de ambas aplicaciones, utilizando el modelo de Wilcoxon, del
constructo objeto de investigacion, con respecto a la competencia resuelve
problemas de cantidad, los niveles de significancia fueron inferiores a 0.01y 0.05,
en consecuencia, se acepta que en el postest los estudiantes alcanzaron niveles

de logro superiores a los del pre test.

Con respecto a las dimensiones constitutivas, los p-valores obtenidos fueron
inferiores a 0,05 y 0,01, concluyéndose en la superioridad de los niveles de logro

del post test en comparacién con el pre test.
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CAPITULO VI:

DISCUSION DE RESULTADOS



La investigacion tiene como objetivo, desarrollar la competencia RPC
mediante el programa de juegos matematicos en los nifios / as de 3 afios de la |.LE
N°81002 Javier Heraud. En el pre test, es decir, antes de aplicar el programa de
juegos matemaéticos, los estudiantes de 3 afios, presentan el nivel de inicio
(72.22%) en la competencia RPC. Estos resultados son similares con la
investigacion de Porras (2017), quien sefiala que el nivel de inicio en el pre test
fue 70.9%. Resultados semejantes obtuvo, Truijillo (2019), en el grupo experimental
el pre test, tuvo 62,9 % no tenian habilidades para la resolucién de problemas de
cantidad. Esto se debe a la falta de estimulo en el area de matematica en el hogar
y por la dificultad que tiene el docente al captar la atencién de los estudiantes, lo
gue trae como consecuencia que no logren desarrollar su potencial. Para
comprender esta competencia se tiene la investigacion de Ochoa (2019), quien
sefala que “el método de aprendizaje de los nifios / as acerca de conceptos de
cantidad y numeros es activo y gradual. Esto se logra a través de la interaccion que
el nifio tiene con los elementos presentes en su contexto. Ademas, es progresivo
debido a que las actividades que realizan se vuelven mas complejas con el tiempo”.
Esta afirmacion es sustentada segun MINUDU (2016), en el programa curricular
de educacion inicial, donde refiere que “la introducciéon de los nifios / as a las
matematicas se produce de manera progresiva y paulatina, en sintonia con la
evolucion de su pensamiento”. Ademas del aprendizaje progresivo para el nifio es
fundamental tener una amplia capacidad para manejar ideas mas complejas, tener
una comprension y una habilidad de pensar de mas efectiva, esto es recalcado por
Bosch (2012), “es fundamental tener la confianza necesaria para cuestionar
nuestras propias ideas y manejar conscientemente nuestros estados emocionales”.
Esto resalta la relevancia considerable de los aspectos emocionales y

motivacionales en el aprendizaje, especialmente en el ambito de las matematicas.

Después de ejecutar el programa de juegos matematicos, el 66.67% de los
estudiantes alcanzaron el nivel de logro en la competencia RPC. Hallazgos que
son reforzados por Carazas (2017), quien explica que el juego garantiza la
adquisicion de habilidades en las interacciones sociales, las cuales son
indispensables para la vida. Coincide con Trujillo (2019), quien afirma que en el
post test en el 95.8% la utilizacion de los juegos matematicos contribuy6 alcanzar
un aprendizaje de mayor importancia o relevancia hacia las matematicas. Lo

reforzado por Gonzales (2016), que reconoce al “juego matematico como una
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estrategia para estimular el interés de los alumnos, debido a que son juegos
orientados especificamente a fortalecer las habilidades que se buscan en el area
de matematica”. El juego es parte importante del progreso de las habilidades de
los niflos / as mediante la motivacion, esto lo dice Rojas (2019), quien menciona
que “los juegos matematicos estructurados facilitan a los estudiantes desarrollar
habilidades que contribuyen a mejorar la toma de decisiones en grupo, ademas

también de que incrementa la motivacion por aprender el area”.

Respecto al impacto del programa juegos matematicos en la competencia
RPC, se obtuvo que en el pre test el nivel destacado fue en inicio con un 72.22%
y en el post test el nivel destacado fue logro con un 66.67% en la competencia
resuelve problemas de cantidad de los educandos. Ademas, mediante la prueba de
Wilcoxon se comparo el desarrollo de la competencia RPC, con el pretest y postest,
obteniéndose que en el grupo experimental existen diferencias significativas,
(p=0.000<0.05), esto indica que la aplicacion del programa de juegos matematicos
desarrollara la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de
3 anos de la I.LE N°81002 “Javier Heraud” del distrito de Trujillo. Lo mismo sucede
en las dimensiones traduce cantidades a expresiones numeéricas, comunica Ssu
comprension sobre los numeros y sSus operaciones, y usa estrategias Yy
procedimientos de estimacion y célculo ya que existieron diferencias significativas
antes y después de aplicar el programa (p<0.05). Coincide con Porras (2017), quien
afirma que el nivel fue bajo en el pre test, luego se aplicé el programa de juegos
matematicos, se incrementé de manera notable el nivel de aprendizaje en el area
de matematicas. Los hallazgos son parecidos con la investigacion de Trujillo (2019),
quien afirma que, en el pre test, el 37.1 % tenian destrezas para la resolucion de
problemas de cantidad, después de aplicar los juegos matematicos (posttest), se
incrementd a 95.8%. Vilchez (2022), sefiala que existe la correlacién entre la
utilizacién de estrategias recreativas con materiales tangibles y el progreso en la
competencia para resolver problemas de cantidad. Estas coincidencias son
respaldas por Huaracha (2015), quien hace mencion que “el juego matematico
promueve en los nifios / as el desarrollo de estrategias cognitivas, refuerza el
pensamiento logico, fomenta habitos de razonamiento y les ensefia a pensar, de
manera critica”.
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CAPITULO VII:

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES



7.1.

Conclusiones

- Se logr6 demostrar estadisticamente que la aplicaciéon del programa de

juegos matematicos desarrolla favorablemente la competencia RPC
evidenciada con la prueba de Wilcoxon (p=0.000<0.05) en los estudiantes
de 3 afios de edad de la IE N°81002 “Javier Heraud” del distrito de Truijillo,
2022.

Se identific6 el nivel de desarrollo de la competencia RPC en los
educandos de 3 afos de la IE N°81002 “Javier Heraud” antes de la
aplicacion del programa de juegos matematicos, mostré que el 72.22%
estuvieron en nivel inicio, el 16.67% en nivel de proceso y el 11,11% en
nivel de logro, evidenciando deficiencias en el desarrollo de esta

competencia. (tabla 9)

Se identifico el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad en los estudiantes de 3 afios de la IE N°81002 “Javie
después de la aplicacion del programa de juegos matematicos, m
el 11.11% estuvieron en nivel inicio, el 22.22% en nivel de proceso y el
66.67 en nivel de logro, evidenciando una mejora en el desarrollo de esta

competencia. (tabla 9)

La aplicacion de los juegos, matematicos desarrollo la competencia RPC en
los educandos de 3 afos de la IE N°81002 “Javier Heraud”, Truijillo, 2022
donde el promedio en el pretest fue de 25.89, en el postest el valor obtenido
fue 47.17, implicando un incremento de 22 puntos, demostrando
estadisticamente que la propuesta favorece el desarrollo de la competencia.
(tabla 10)
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7.2. Recomendaciones

- Alos profesores de la IE N°81002 “Javier Heraud” que apliquen el programa,
de juegos matematicos en las diferentes aulas de nivel inicial con la finalidad
de elevar desempefio académico de los estudiantes de forma entretenida en

el area de matematicas.

- A los padres, madres y/o apoderados que lean la investigacién para tener
una nocién del programa y afianzar a los estudiantes para colaborar con el
trabajo de los profesores en la aplicacion del programa de juegos
matematicos, para que los estudiantes de la IE desarrollen la competencia

resuelve problemas de cantidad en corto tiempo.

- A los estudiantes de pregrado, realizar investigaciones aplicando el
programa de juegos matematicos en otras instituciones educativas para
reforzar los resultados obtenidos en el trabajo de investigacion. Asi como,
realizar nuevas investigaciones aplicando el mismo programa con un

disefio experimental.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
Objetivo general Reconocer el proposito del juego.
Si aplicamos el O
Desarrollar la | programa de Explicacion Reconocen las reglas del juego.
_ _ competencia resuelve | juegos Variable Manipulacion de objetos.
¢En queé medida | problemas de cantidad | matematicos ind Gionk _
la aplicacion del | mediante el programa de | entonces g8 Independiente Construccion de su
programa  de | juegos matematicos enlos | desarrollara  la | Programa  de | Experiencia conocimiento.
Juegos estudiantes de 3 afnos de | competencia Jueqos vivencial y : o
matematicos la LE N°81002 Javier | resuelve matgmaﬁcgs concreta Egﬁigonarmnel ID(;ononESég
desarrolla  la| Heraud, Trujillo, 2022. problemas  de -
competencia : conocimientos.
R : | Objetivos especificos canticad, o
p;%ﬁlgn:gs de . P estudiantes de 3 Reflexion Expresar su comprension de los
cantidad en | - Identificar los niveles de ?nc:-_s de I-lla I'i conocimientos adquiridos.
estudiantes de 3 | logro de los aprendizajes N?%'%OZ erage
anos de la 1E.| de la  competencia | )0 2022 Establece relaciones enfre las
N°81002 “Javier | resuelve problemas de diversas frutas de su entorno
Heraud”, Trujillo, | cantidad antes de Ia Tradics segin  sus  caracteristicas
20227 aplicacion del programa cantidades g | PETCePtuales empleando criterios
de juegos matematicos, expresiones de color y tamario.
afios de la I.E. N*81002 diversos productos de la tiendita
“Javier Heraud”, Truijillo, segun sus caracteristicas
2022. Variable perceptuales empleando criterios

- Planificar el programa de

dependiente

de color y tamario.
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juegos matematicos para
el desarrollo de la
competencia resuelve
problemas de cantidad,
en estudiantes de 3 afos
de la .LE. N*81002 “Javier
Heraud”, Trujillo, 2022.

-Aplicar el programa de
juegos matematicos para
el desarrollo de la
competencia  Resuelve
problemas de cantidad,
en estudiantes de 3 afios
de la |.LE. N"81002 “Javier
Heraud”, Trujillo, 2022.

- Identificar los niveles de
logro de los aprendizajes
de la competencia
Resuelve problemas de
cantidad después de la
aplicacion del programa
de juegos matematicos,
en estudiantes de 3 afios
de la LE. N"81002 “Javier
Heraud®, Trujillo, 2022.

Competencia
resuelve
problemas
cantidad.

de

Establece relaciones entre las
figuras geométricas segun sus
caracteristicas al agrupar
empleando criterios de color y
tamafio.

Establece relaciones entre las
figuras de los peces segun sus
caracteristicas al agrupar
empleando criterios de color, y
tamafio.

Realiza diversas secuencias al
utiizar  figuras de  frutas
empleando los criterios de colory
tamafio.

Comunica su
comprension
sobre los
nUameros y sus
operaciones.

Comunica su comprension del
peso de diversos objetos vy
compara mediante expresiones
(pesa mucho, pesa poco).

Comunica su comprension sobre
la cantidad de diversos objetos
mediante expresionas (muchos —
pocos).

Comunica su comprension de
tiempo usando  expresiones
‘antes-después” al ordenar la
secuencia temporal de diferentes
acciones.
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Usa estrategias
¥
procedimientos
de estimacion y
calculo.

Establece relaciones de
correspondencia uno a uno al
comparen dos grupos entre los
objetos de su entorno.

Utiliza el conteo espontaneo con
material concreto siguiendo un
orden y relaciona el nimero con
la cantidad hasta 3 empleando
material concreto.
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Anexo 02. Instrumento de recojo de datos

GUIA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

I. Generalidades
1.1. Nombres y Apellidos: ...... .o
1.2. Edad: 3 afios

1.3. I.E: N°81002 Javier Heraud

14. Fecha: ....
1.5 Profesora de Aula: Milagros Anabel Vera Aguilera

Aula: Anaranjado

Nivel: Inicial
Direccion: Av. Gonzalez Prada 723

1.6. Alumnas Investigadoras: Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona

Arocutipa.

Il. Propésito de la investigacion

Tiene como propdsito el presente instrumento recoger informacion valida y

confiable en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad a

través de juegos matematicos en los estudiantes de educacion inicial.

lll. Instrucciones
Te pedimos que respondas con mucho cuidado y en base a lo que piensas y
sientes. Solo nos interesa saber la verdad y tu opinion sincera, marcando con un
"X" (aspa) las proposiciones o preguntas formuladas, que aparecen en la matriz,
en base la escala valorativa del numeral IV.

Iv. Escala de valoracion

Debe marcar con una X la respuesta acuerdo a la siguiente escala:

Valoracion Nivel
0 Inicio
1 Proceso
2 Logrado
3 Destacado

V. Formulacién de preguntas/proposiciones

Escala de
tems Dimensiones/ items Valoracion
Ini | Pro | Log | Des
D1 Traduce cantidades a expresiones numéricas. | 0 1 2 3
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Agrupa las frutas empleando el criterio de color.

2 Agrupa las frutas empleando el criterio de tamano.

3 Agrupa los diversos productos de la tiendita segun
el criterio de color.

4 Agrupa los diversos productos de la tiendita segun
el criterio de tamano.

5 Agrupa las figuras geométricas segun el criterio de
color.

6 Agrupa las figuras geométricas segun el criterio de
forma.

7 Agrupa las figuras de peces segun el criterio de
color.

8 Agrupa las figuras de peces segun el criterio de
tamano.

9 Continua la secuencia de frutas segun el criterio de
color.

10 | Continua la secuencia de frutas segun el criterio de
tamano.

11 Usa expresiones “pesa mucho -pesa poco” al
percibir el peso de objetos con su cuerpo.

12 Usa expresiones “pesa mucho-pesa poco” al pesar
objetos en la balanza.

D2 | Comunica su comprension sobre el numero y
sus operaciones.

13 Realiza agrupaciones de peces y compara las

cantidades de sus agrupaciones.
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14

Usa expresiones “muchos -pocos” al comparar las

agrupaciones de los peces.

15 Ordena la secuencia y usa expresiones “antes-
después” para indicar el ciclo del nacimiento del
pollo.

16 Ordena la secuencia y usa expresiones “antes-
después” para indicar el ciclo del de la planta.

D3 | Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.

17 Senala que objetos le corresponde a cada nifio
siguiendo el criterio de color.

18 Senala la cantidad de huesos que le corresponde
a cada perro.

19 Cuenta las latas de manera ordenada al armar
una torre.

20 | Juega en la ruleta reconociendo el nimero y la

cantidad hasta 3.
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Anexo 03. Validacion y confiabilidad de instrumentos

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“INDOAMERICA”

CARTA DE PRESENTACION

Profesor(a): Dr. Ulloa Parravicini, César Eduardo
Presente
Asunto: Validacion de instrumentos, como juicio de experto

Me es muy grato dirigirnos a usted para expresar un cordial saludo e informarle que
somos estudiantes de la carrera profesional de educacién inicial de la Escuela de Educacion
Superior Piblico Indoamérica - Truijillo, solicito validar el instrumento de recoleccién de datos
con el cual recogeremos la informacidén necesaria para poder desarrollar nuestro trabajo de
investigacion.

El titulo del proyecto de investigacion es: PROGRAMA DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL y siendo indispensable contar con la
evaluacién y certificacién de validez de contenido y de forma del instrumento de recoleccién
de datos, de docentes especializados para poder aplicar dichos instrumentos; he
considerado conveniente recurrir a Ud. conocedor de su amplia experiencia profesional en

temas administrativos y/o investigacion cientifica.

Al expediente de validacion se adjunta los siguientes documentos:

- Carta de Presentacion
- Instrumentos de recoleccién de datos: La guia de observacion
- Ficha de validacién del instrumento de recoleccion de datos

- Constancia de validacion del instrumento(s)

Agradezco su voluntad, valioso apoyo, atencién brindada y tiempo destinado a validar dicho
instrumento de recojo de datos, lo cual es en bien de la investigacién e innovacion educativa.

/~ ( Atentamente
[ ] #,/J‘”/)

................. L_F—*'L--.
Tania Evelin Polo Castillo
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“INDOAMERICA”

Ficha de validacién del instrumento de recoleccion de datos
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO (1)

I. Datos informativos.
1.1. Nombres y apellidos del experto: César Eduardo, Ulloa Parravicini
1.2. |.E. Aplicacion: N° 81002 Javier Heraud  Aula: Anaranjado Edad: 3 afios

1.3. Carrera Profesional: Licenciado en educacion secundaria mencion: filosofia,
psicologia y ciencias sociales.

1.4. Titulo del proyecto: Programa de juegos matematicos para el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en el nivel inicial.

1.5. Profesora aula: Milagros Anabel Vera Aguilera.
1.6. Alumnas Investigadoras: Tania Evelin Polo castillo y Mariluz Ticona Arocutipa

1.7. Fecha: 28/09/ 22 Hora: 1:30 pm

Il. Instrucciones: Luego del anélisis y cotejar el instrumento de recoleccidén de datos (guia
de observacion), con los criterios de contenido y de forma de la ficha de validez por
experto, le solicitamos que margue con un aspa (X) el casillero que cree conveniente de
acuerdo con su criterio y experiencia profesional, validando dicho instrumento para su
aplicacion, ademas tomando en consideracion los siguientes criterios que aparece |l

lll. Aspectos de valoracion:

No | Criterios Descripcion Valoracion
Si | No
1 Bueno El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica.
2 | Malo El item no es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“INDOAMERICA”

IV. Evaluacion de la validez del instrumento

, Valoracion
lte Dimensiones/ Items Recomendaciones
ms Si No
D1 | Resuelve problemas de cantidad X

1 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
color.

2 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
tamafio.

3 Agrupa los diversos productos de la tiendita | X
segun el criterio de color.

4 Agrupa los diversos productos de la tiendita | X
segun el criterio de tamaro.

5 Agrupa las figuras geométricas segin el | X
criterio de color.

6 Agrupa las figuras geométricas seglin el | X
criterio de forma.

7 Agrupa las figuras de peces segun el criterio | X
de color.

8 Agrupa las figuras de peces segun el criterio | X
de tamafo.

9 Continua la secuencia de frutas segun el | X
criterio de color.

10 | Continua la secuencia de frutas segun el | X
criterio de tamafio.

D2 | Comunica su comprension sobre los | X
nimeros y sus operaciones

11 | Usa expresiones “pesa mucho -pesa poco” al | X
percibir el peso de objetos con su cuerpo.

12 | Usa expresiones “pesa mucho-pesa poco” al | X
pesar objetos en la balanza.

13 | Realiza agrupaciones de peces y compara las | X
cantidades de sus agrupaciones.




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“NDOAMERICA”

[ M

14 | Usa expresiones “muchos -pocos” al| X
comparar las agrupaciones de los peces.

15 | Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del
nacimiento del pollo.

16 | Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del de la
planta.

D3 | Usa estrategias de estimacion y calculo X

17 | Sefala que objetos le corresponde a cada | X
nifio siguiendo el criterio de color.

18 | Sefiala la cantidad de huesos que le | X
corresponde a cada perro.

19 | Cuenta las latas de manera ordenada al armar | X
una torre.

20 | Juega en la ruleta reconociendo el nimero y | X
la cantidad hasta 3.

V. OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

VI. Validado por:

Nombres y Apellidos | César Eduardo, Ulloa Parravicini | DNI | 43650898

Titulo Profesional Licenciado en educacién secundaria mencion: filosofia,
psicologia y ciencias sociales.
Especialidad Educacion secundaria

Grado Académico Magister en docencia universitaria

Tiempo de servicio 13 arios

Trujillo, 28 de septiembre del 2022

Lugar y fecha:

Firma del experto
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CONSTANCIA DE VALIDEZ DE CONTENIDO Y FORMA DEL
INSTRUMENTO DE RECOJO DE DATOS

Yo, César Eduardo Ulloa Parravicini, identificado con DNI. No. 43650898;
actuando en mi desempeno de Juez Experto y en uso de mis facultades
profesionales e intelectuales, he revisado, calificado, aprobado y validado para
su aplicacién el instrumento de recojo de datos denominado: Guia de
observacion para evaluar la competencia Resuelve problemas de cantidad,
presentado por las alumnas: Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona
Arocutipa, de la carrera profesional de Educacién Inicial del IX — ciclo, cuyo titulo
de su proyecto de investigaciéon y/o tesis es: PROGRAMA DE JUEGOS

MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL.

Por tal motivo, se expide la presente certificacion a solicitud de las alumnas
investigadoras interesadas, para fines de uso en el recojo de datos de
investigacion cientifica educativa planificada.

Atentamente

Truijillo, miércoles 28 de septiembre del 2022

César Eduardo Ulloa Parravicini
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CARTA DE PRESENTACION

Profesor(a): Dr. Milagros Anabel Vera Aguilera
Presente
Asunto: Validacién de instrumentos, como juicio de experto

Me es muy grato dirigirnos a usted para expresar un cordial saludo e informarle que
somos estudiantes de la carrera profesional de educacion inicial de la Escuela de Educacion
Superior Publico Indoamérica - Truijillo, solicito validar el instrumento de recoleccién de datos
con el cual recogeremos la informacién necesaria para poder desarrollar nuestro trabajo de
investigacion.

El titulo del proyecto de investigacién es: PROGRAMA DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL y siendo indispensable contar con la
evaluacion y certificacion de validez de contenido y de forma del instrumento de recoleccion
de datos, de docentes especializados para poder aplicar dichos instrumentos; he
considerado conveniente recurrir a Ud. conocedor de su amplia experiencia profesional en

temas administrativos y/o investigacion cientifica.

Al expediente de validacidn se adjunta los siguientes documentos:

- Carta de Presentacion

- Instrumentos de recoleccidn de datos: La guia de observacion
- Ficha de validacion del instrumento de recoleccion de datos

- Constancia de validacién del instrumento(s)

Agradezco su voluntad, valioso apoyo, atencion brindada y tiempo destinado a validar dicho
instrumento de recojo de datos, lo cual es en bien de la investigacién e innovacién educativa.

‘ Atentamente
s
1 .——j~—IL

Tania Evelin Polo Castillo
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Ficha de validacion del instrumento de recoleccion de datos
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO (2)
. Datos informativos.
1.1. Nombres y apellidos del experto: Milagros Anabel, Vera Aguilera
1.2. I.LE. Aplicacién: N° 81002 Javier Heraud  Aula: Anaranjado Edad: 3 afios
1.3. Carrera Profesional: Licenciado en educacién en educacion inicial

1.4. Titulo del proyecto: Programa de juegos matematicos para el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en el nivel inicial.

1.5. Profesora aula: Milagros Anabel Vera Aguilera.
1.6. Alumnas Investigadoras: Tania Evelin Polo castillo y Mariluz Ticona Arocutipa
1.7. Fecha: 28/09/22 Hora:11 am

Il. Instrucciones: Luego de analisis y cotejar el instrumento de recoleccién de datos (guia de
observacion), con los criterios de contenido y de forma de la ficha de validez por experto,
le solicitamos que marque con un aspa (X) el casillero que cree conveniente de acuerdo
con su criterio y experiencia profesional, validando dicho instrumento para su aplicacion,
ademas tomando en consideracion los siguientes criterios que aparece I

lll. Aspectos de valoracion:

No | Criterios Descripcién Valoracién
Si | No
1 | Bueno El item es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica.
2 | Malo El item no es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica
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IV. Evaluacion de la validez del instrumento

ltems Dimensiones/ items valoracion Recomendaciones
Si No

D1 Resuelve problemas de cantidad X

1 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
color.

2 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
tamario.

3 Agrupa los diversos productos de la | X
tiendita segun el criterio de color.

4 Agrupa los diversos productos de la | X
tiendita segun el criterio de tamano.

5 Agrupa las figuras geométricas segin el | X
criterio de color.

6 Agrupa las figuras geométricas segin el | X
criterio de forma.

7 Agrupa las figuras de peces segin el | X
criterio de color.

8 Agrupa las figuras de peces segun el | X
criterio de tamario.

9 Continua la secuencia de frutas segin el | X
criterio de color.

10 Continua la secuencia de frutas segun el | X
criterio de tamarnio.

D2 Comunica su comprensiéon sobre los | X
nimeros y sus operaciones

11 Usa expresiones “pesa mucho -pesa poco” | X
al percibir el peso de objetos con su
cuerpo.

12 Usa expresiones “pesa mucho-pesa poco” | X
al pesar objetos en la balanza.

13 Realiza agrupaciones de peces y compara | X
las cantidades de sus agrupaciones.
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14 Usa expresiones “muchos -pocos” al | X
comparar las agrupaciones de los peces.

15 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del
nacimiento del pollo.

16 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del de
la planta.

D3 Usa estrategias de estimacion y calculo | X

17 Sefala que objetos le corresponde a cada
nifio siguiendo el criterio de color.

18 Sefala la cantidad de huesos que le | X
corresponde a cada perro.

19 Cuenta las latas de manera ordenada al | X
armar una torre.

20 Juega en la ruleta reconociendo el nimero | X
y la cantidad hasta 3.

V. OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

VI. Validado por:

Nombres y Apellidos | Milagros Anabel Vera Aguilera | DNI | 42757885
Titulo Profesional Licenciado en Educacién Inicial

Especialidad Educacion inicial

Grado Académico Magister en administracion de la educacion

Tiempo de servicio | 9 anos

Lugaryfecha: ... TrquI028/09/22 .........................

Firma del experto
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CONSTANCIA DE VALIDEZ DE CONTENIDO Y FORMA DEL
INSTRUMENTO DE RECOJO DE DATOS

Yo, Milagros Anabel Vera Aguilera, identificado con DNI. No. 42757885;
actuando en mi desempeno de Juez Experto y en uso de mis facultades
profesionales e intelectuales, he revisado, calificado, aprobado y validado para
su aplicacion el instrumento de recojo de datos denominado: Guia de
observacion para evaluar la competencia Resuelve problemas de cantidad,
presentado por las alumnas: Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona
Arocutipa, de la carrera profesional de Educacion Inicial del IX — ciclo, cuyo titulo
de su proyecto de investigacion y/o tesis es: PROGRAMA DE JUEGOS

MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL.

Por tal motivo, se expide la presente certificacion a solicitud de las alumnas
investigadoras interesadas, para fines de uso en el recojo de datos de
investigacion cientifica educativa planificada.

Atentamente

Trujillo, miércoles, 28 de septiembre del 2022

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

Milagros Anabel Vera Aguilera.
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CARTA DE PRESENTACION

Profesor(a): Sanchez Torres Meribel
Presente
Asunto: Validacion de instrumentos, como juicio de experto

Me es muy grato dirigirnos a usted para expresar un cordial saludo e informarle que
somos estudiantes de la carrera profesional de educacion inicial de la Escuela de Educacion
Superior Publico Indoamérica - Truijillo, solicito validar el instrumento de recoleccion de datos
con el cual recogeremos la informacidn necesaria para poder desarrollar nuestro trabajo de
investigacion.

El titulo del proyecto de investigacion es: PROGRAMA DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL y siendo indispensable contar con la
evaluacién y certificacién de validez de contenido y de forma del instrumento de recoleccién
de datos, de docentes especializados para poder aplicar dichos instrumentos; he
considerado conveniente recurrir a Ud. conocedor de su amplia experiencia profesional en

temas administrativos y/o investigacién cientifica.

Al expediente de validacion se adjunta los siguientes documentos:
- Carta de Presentacion
- Instrumentos de recoleccién de datos: La guia de observacion

- Ficha de validacidn del instrumento de recoleccion de datos

- Constancia de validacion del instrumento(s)

Agradezco su voluntad, valioso apoyo, atencion brindada y tiempo destinado a validar dicho
instrumento de recojo de datos, lo cual es en bien de la investigacién e innovacién educativa.

Atentamente

Tania Evelin Polo Castillo
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Ficha de validacion del instrumento de recoleccion de datos
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO (3)
I. Datos informativos.
1.1. Nombres y apellidos del experto: Meribel Sanchez Torres
1.2. L.E. Aplicacion: N° 81002 Javier Heraud  Aula: Anaranjado Edad: 3 arios
1.3. Carrera Profesional: Licenciada en educacion inicial.

1.4. Titulo del proyecto: Programa de juegos matematicos para el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en el nivel inicial.

1.5. Profesora aula: Milagros Anabel Vera Aguilera.
1.6. Alumnas Investigadoras: Tania Evelin Polo castillo y Mariluz Ticona Arocutipa
1.7. Fecha: 28/09/2022 Hora: 3:00 pm

Il. Instrucciones: Luego de andlisis y cotejar el instrumento de recoleccidn de datos (guia de
observacion), con los criterios de contenido y de forma de la ficha de validez por experto,
le solicitamos que marque con un aspa (X) el casillero que cree conveniente de acuerdo
con su criterio y experiencia profesional, validando dicho instrumento para su aplicacién,
ademas tomando en consideracion los siguientes criterios que aparece ||

lll. Aspectos de valoracién:

No | Criterios Descripcion Valoracion
Si [ No
1 Bueno El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica.
2 | Malo El item no es apropiado para representar al
componente o dimensidn especifica
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IV. Evaluacion de la validez del instrumento

. . ; Valoracion .
ltems Dimensiones/ ltems Recomendaciones
Si No

D1 Resuelve problemas de cantidad X

1 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
color.

2 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
tamano.

3 Agrupa los diversos productos de la| X
tiendita segln el criterio de color.

4 Agrupa los diversos productos de la| X
tiendita segun el criterio de tamafio.

5 Agrupa las figuras geométricas segun el | X
criterio de color.

6 Agrupa las figuras geométricas segun el | X
criterio de forma.

7 Agrupa las figuras de peces segun el | X
criterio de color.

8 Agrupa las figuras de peces segun el | X
criterio de tamario.

9 Continua la secuencia de frutas segun el | X
criterio de color.

10 Continua la secuencia de frutas segun el | X
criterio de tamano.

D2 Comunica su comprension sobre los | X
numeros y sus operaciones

11 Usa expresiones “pesa mucho -pesa poco” | X
al percibir el peso de objetos con su
cuerpo.

12 Usa expresiones “pesa mucho-pesa poco” | X
al pesar objetos en la balanza.

13 Realiza agrupaciones de peces y compara | X
las cantidades de sus agrupaciones.
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14 Usa expresiones “muchos -pocos” al | X
comparar las agrupaciones de los peces.

15 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del
nacimiento del pollo.

16 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del de
la planta.

D3 Usa estrategias de estimacion y calculo | X

17 Sefala que objetos le corresponde a cada | X
nifio siguiendo el criterio de color.

18 Sefala la cantidad de huesos que le | X
corresponde a cada perro.

19 Cuenta las latas de manera ordenada al | X
armar una torre.

20 Juega en la ruleta reconociendo el nimero | X
y la cantidad hasta 3.

V. OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

VI. Validado por:

Meribel Sanchez Torres

Nombres y Apellidos

| DNI | 01065375

Titulo Profesional

Licenciada en educacidn inicial

Especialidad

Educacion inicial

Grado Académico

Magister en ciencias de la educacion con mencién en
investigacién y docencia

Tiempo de servicio

20 anos

Lugar y fecha:

Trujillo, 28 de setiembre del 2022

Firma del experto
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CONSTANCIA DE VALIDEZ DE CONTENIDO Y FORMA DEL
INSTRUMENTO DE RECOJO DE DATOS

Yo, Meribel Sanchez Torres, identificado con DNI. No. 01065375; actuando en
mi desempefo de Juez Experto y en uso de mis facultades profesionales e
intelectuales, he revisado, calificado, aprobado y validado para su aplicacién el
instrumento de recojo de datos denominado: Guia de observacién para evaluar
la competencia Resuelve problemas de cantidad, presentado por las alumnas:
Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona Arocutipa, de la carrera profesional
de Educacion Inicial del IX — ciclo, cuyo titulo de su proyecto de investigacion y/o
tesis es: PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL.

Por tal motivo, se expide la presente certificacion a solicitud de las alumnas
investigadoras interesadas, para fines de uso en el recojo de datos de
investigacién cientifica educativa planificada.

Atentamente

Truijillo, miércoles 28 de setiembre del 2022

Meribel Sanchez Torres
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CARTA DE PRESENTACION

Profesor(a): Chumpitazi Torres, Cristina Ysabel
Presente
Asunto: Validacidn de instrumentos, como juicio de experto

Me es muy grato dirigirnos a usted para expresar un cordial saludo e informarle que
somos estudiantes de la carrera profesional de educacién inicial de la Escuela de Educacién
Superior Publico Indoamérica - Trujillo, solicito validar el instrumento de recoleccién de datos
con el cual recogeremos la informacidén necesaria para poder desarrollar nuestro trabajo de

investigacion.

El titulo del proyecto de investigacion es: PROGRAMA DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL y siendo indispensable contar con la
evaluacién y certificacion de validez de contenido y de forma del instrumento de recoleccién
de datos, de docentes especializados para poder aplicar dichos instrumentos; he
considerado conveniente recurrir a Ud. conocedor de su amplia experiencia profesional en
temas administrativos y/o investigacion cientifica.

Al expediente de validacién se adjunta los siguientes documentos:
- Carta de Presentacion
- Instrumentos de recoleccion de datos: La guia de observacién

- Ficha de validacién del instrumento de recoleccion de datos

- Constancia de validacion del instrumento(s)

Agradezco su voluntad, valioso apoyo, atencién brindada y tiempo destinado a validar dicho
instrumento de recojo de datos, lo cual es en bien de la investigacién e innovacién educativa.

Atentamente

Tania Evelin Polo Castillo
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Ficha de validacion del instrumento de recoleccion de datos
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO (4)
I. Datos informativos.
1.1. Nombres y apellidos del experto: Cristina Ysabel Chumpitazi Torres
1.2. L.E. Aplicacién: N° 81002 Javier Heraud  Aula: Anaranjado Edad: 3 afos
1.3. Carrera Profesional: Licenciada en educacion inicial.

1.4. Titulo del proyecto: Programa de juegos matematicos para el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en el nivel inicial.

1.5. Profesora aula: Milagros Anabel Vera Aguilera.
1.6. Alumnas Investigadoras: Tania Evelin Polo castillo y Mariluz Ticona Arocutipa
1.7. Fecha: 28/09/2022 Hora: 6:00 pm

Il. Instrucciones: Luego de andlisis y cotejar el instrumento de recoleccion de datos (guia de
observacion), con los criterios de contenido y de forma de la ficha de validez por experto,
le solicitamos que marque con un aspa (X) el casillero que cree conveniente de acuerdo
con su criterio y experiencia profesional, validando dicho instrumento para su aplicacion,
ademas tomando en consideracion los siguientes criterios que aparece I

lll. Aspectos de valoracién:

No | Criterios Descripcion Valoracion
Si | No
1 Bueno El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica.
2 | Malo El item no es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica
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IV. Evaluacion de la validez del instrumento

Iltems Dimensiones/ items Valoracion Recomendaciones
Si No

D1 Resuelve problemas de cantidad X

1 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
color.

2 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
tamario.

3 Agrupa los diversos productos de la | X
tiendita segun el criterio de color.

4 Agrupa los diversos productos de la | X
tiendita segun el criterio de tamano.

5 Agrupa las figuras geométricas segun el | X
criterio de color.

6 Agrupa las figuras geométricas segun el | X
criterio de forma.

7 Agrupa las figuras de peces segun el | X
criterio de color.

8 Agrupa las figuras de peces segln el | X
criterio de tamaio.

9 Continua la secuencia de frutas segun el | X
criterio de color.

10 Continua la secuencia de frutas segun el | X
criterio de tamaio.

D2 Comunica su comprension sobre los | X
numeros y sus operaciones

11 Usa expresiones “pesa mucho -pesa poco” | X
al percibir el peso de objetos con su
cuerpo.

12 Usa expresiones “pesa mucho-pesa poco” | X
al pesar objetos en la balanza.

13 Realiza agrupaciones de peces y compara | X
las cantidades de sus agrupaciones.
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IV. Evaluacion de la validez del instrumento

ltems Dimensiones/ items Valoracion Recomendaciones
Si No

D1 Resuelve problemas de cantidad X

1 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
color.

2 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
tamafnio.

3 Agrupa los diversos productos de la | X
tiendita segun el criterio de color.

4 Agrupa los diversos productos de la | X
tiendita segun el criterio de tamaiio.

5 Agrupa las figuras geométricas segin el | X
criterio de color.

6 Agrupa las figuras geométricas segun el | X
criterio de forma.

7 Agrupa las figuras de peces segin el | X
criterio de color.

8 Agrupa las figuras de peces segun el | X
criterio de tamafo.

9 Continua la secuencia de frutas segin el | X
criterio de color.

10 Continua la secuencia de frutas segin el | X
criterio de tamafo.

D2 Comunica su comprension sobre los | X
numeros y sus operaciones

11 Usa expresiones “pesa mucho -pesa poco” | X
al percibir el peso de objetos con su
cuerpo.

12 Usa expresiones “pesa mucho-pesa poco” | X
al pesar objetos en la balanza.

13 Realiza agrupaciones de peces y compara | X
las cantidades de sus agrupaciones.
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14 Usa expresiones “muchos -pocos” al | X
comparar las agrupaciones de los peces.

15 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del
nacimiento del pollo.

16 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del de
la planta.

D3 Usa estrategias de estimacion y calculo

17 Senala que objetos le corresponde a cada | X
niflo siguiendo el criterio de color.

18 Sefala la cantidad de huesos que le | X
corresponde a cada perro.

19 Cuenta las latas de manera ordenada al | X
armar una torre.

20 Juega en la ruleta reconociendo el nimero | X
y la cantidad hasta 3.

V. OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

VIl. Validado por:

Nombres y Apellidos | Cristina Ysabel Chumpitazi Torres | DNI | 18166058

Titulo Profesional Licenciada en educacion inicial
Especialidad Educacién inicial
Grado Académico Magister en educaciéon mencién en docencia y gestién educativa

Tiempo de servicio | 12 afios

Trujillo, 28 de setiembre del 2022

Lugar y fecha:

Firma del experto
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CONSTANCIA DE VALIDEZ DE CONTENIDO Y FORMA DEL
INSTRUMENTO DE RECOJO DE DATOS

Yo, Cristina Ysabel Chumpitazi Torres, identificado con DNI. No. 18166058;
actuando en mi desempeno de Juez Experto y en uso de mis facultades
profesionales e intelectuales, he revisado, calificado, aprobado y validado para
su aplicacion el instrumento de recojo de datos denominado: Guia de
observacion para evaluar la competencia Resuelve problemas de cantidad,
presentado por las alumnas: Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona
Arocutipa, de la carrera profesional de Educacién Inicial del IX — ciclo, cuyo titulo
de su proyecto de investigacion y/o tesis es: PROGRAMA DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL.

Por tal motivo, se expide la presente certificacion a solicitud de las alumnas
investigadoras interesadas, para fines de uso en el recojo de datos de
investigacion cientifica educativa planificada.

Atentamente

Truijillo, miércoles 28 de setiembre del 2022

Cristina Ysabel Chumpitazi Torres
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CARTA DE PRESENTACION

Profesor(a): Cesar Roberto Pita Paredes
Presente
Asunto: Validacién de instrumentos, como juicio de experto

Me es muy grato dirigirnos a usted para expresar un cordial saludo e informarle que
somos estudiantes de la carrera profesional de educacion inicial de la Escuela de Educacion
Superior Publico Indoamérica - Trujillo, solicito validar el instrumento de recoleccion de datos
con el cual recogeremos la informacion necesaria para poder desarrollar nuestro trabajo de
investigacion.

El titulo del proyecto de investigacion es: PROGRAMA DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL y siendo indispensable contar con la
evaluacion y certificacion de validez de contenido y de forma del instrumento de recoleccion
de datos, de docentes especializados para poder aplicar dichos instrumentos; he
considerado conveniente recurrir a Ud. conocedor de su amplia experiencia profesional en

temas administrativos y/o investigacién cientifica.

Al expediente de validacion se adjunta los siguientes documentos:
- Carta de Presentacion
- Instrumentos de recoleccién de datos: La guia de observacion

- Ficha de validacién del instrumento de recoleccién de datos

- Constancia de validacion del instrumento(s)

Agradezco su voluntad, valioso apoyo, atencién brindada y tiempo destinado a validar dicho

instrumento de recojo de datos, lo cual es en bien de la investigacién e innovacion educativa.

Atentamente

............................................
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“INDOAMERICA”

Ficha de validacion del instrumento de recoleccion de datos
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO (5)
Datos informativos.
1.1. Nombres y apellidos del experto: Cesar Roberto Pita Paredes
1.2. |l.E. Aplicacion: N° 81002 Javier Heraud  Aula: Anaranjado Edad: 3 afos
1.3. Carrera Profesional: Licenciada en educacién inicial

1.4. Titulo del proyecto: Programa de juegos matematicos para el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en el nivel inicial.

1.5. Profesora aula: Milagros Anabel Vera Aguilera.
1.6. Alumnas Investigadoras: Tania Evelin Polo castillo y Mariluz Ticona Arocutipa
1.7. Fecha: 28/09/2022 Hora: 4: 00 pm

Instrucciones: Luego de andlisis y cotejar el instrumento de recoleccién de datos (guia de
observacién), con los criterios de contenido y de forma de la ficha de validez por experto,
le solicitamos que marque con un aspa (X) el casillero que cree conveniente de acuerdo
con su criterio y experiencia profesional, validando dicho instrumento para su aplicacion,
ademas tomando en consideracion los siguientes criterios que aparece Il

Aspectos de valoracion:

No | Criterios Descripcidn Valoracion
Si | No
1 Bueno El item es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica.
2 | Malo El item no es apropiado para representar al
componente o dimension especifica
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“INDOAMERICA”

IV. Evaluacion de la validez del instrumento

ltems Dimensiones/ items Valgracion Recomendaciones
Si No

D1 Resuelve problemas de cantidad X

1 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
color.

2 Agrupa las frutas empleando el criterio de | X
tamario.

3 Agrupa los diversos productos de la | X
tiendita segun el criterio de color.

4 Agrupa los diversos productos de la| X
tiendita segun el criterio de tamafio.

5 Agrupa las figuras geométricas segun el | X
criterio de color.

6 Agrupa las figuras geométricas segin el | X
criterio de forma.

7 Agrupa las figuras de peces segun el | X
criterio de color.

8 Agrupa las figuras de peces segun el | X
criterio de tamanio.

9 Continua la secuencia de frutas segin el | X
criterio de color.

10 Continua la secuencia de frutas segin el | X
criterio de tamafio.

D2 Comunica su comprensién sobre los | X
numeros y sus operaciones

11 Usa expresiones “pesa mucho -pesa poco” | X
al percibir el peso de objetos con su
cuerpo.

12 Usa expresiones “pesa mucho-pesa poco” | X
al pesar objetos en la balanza.

13 Realiza agrupaciones de peces y compara | X
las cantidades de sus agrupaciones.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“INDOAMERICA”

14 Usa expresiones “muchos -pocos” al | X
comparar las agrupaciones de los peces.

15 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del
nacimiento del pollo.

16 Ordena la secuencia y usa expresiones | X
“antes-despues” para indicar el ciclo del de
la planta.

D3 Usa estrategias de estimacion y calculo | X

17 Sefala que objetos le corresponde a cada | X
nifio siguiendo el criterio de color.

18 Senala la cantidad de huesos que le | X
corresponde a cada perro.

19 Cuenta las latas de manera ordenada al | X
armar una torre.

20 Juega en la ruleta reconociendo el nimero | X
y la cantidad hasta 3.

V. OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

VI. Validado por:

Nombres y Apellidos | Cesar Roberto Pita Paredes | DNI | 26692671
Titulo Profesional Licenciada en educacién

Especialidad Fisico — matematico

Grado Académico Magister en educacion mencién en docencia

Tiempo de servicio | 25 afos

Trujillo, 28 de setiembre del 2022
(0T F= TV (=T o] =

Firma del experto
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[EES_PP! | ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“INDOAMERICA”

CONSTANCIA DE VALIDEZ DE CONTENIDO Y FORMA DEL
INSTRUMENTO DE RECOJO DE DATOS

Yo, Cesar Roberto Pita Paredes, identificado con DNI. No. 26692671; actuando
en mi desempefno de Juez Experto y en uso de mis facultades profesionales e
intelectuales, he revisado, calificado, aprobado y validado para su aplicacién el
instrumento de recojo de datos denominado: Guia de observacion para evaluar
la competencia Resuelve problemas de cantidad, presentado por las alumnas:
Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona Arocutipa, de la carrera profesional
de Educacion Inicial del IX — ciclo, cuyo titulo de su proyecto de investigacion y/o
tesis es: PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN EL NIVEL INICIAL.

Por tal motivo, se expide la presente certificacion a solicitud de las alumnas
investigadoras interesadas, para fines de uso en el recojo de datos de
investigacion cientifica educativa planificada.

Atentamente

Trujillo, miércoles 28 de setiembre del 2022

Cesar Roberto Pita Paredes
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Anexo 04. Sesiones de aprendizaje

PROGRAMACION DE ACTIVIDAD O EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE 01

1. DATOS GENERALES:
1.1, Institucién Educativa: N°81002 “JAVIER HERAUD”

1.2.  Aula: Naranja

Edad: 3 anos

1.3.  Profesora de Aula: Milagros Anabel Vera Aguilera

1.1.  Alumnas Responsables: Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona

Arocutipa

1.4. Fecha: 24 de octubre del 2022
2 ASPECTO TECNICO-PEDAGOGICO:

2.1. Titulo del juego:

“Dia de pesca”

2.2. Aprendizaje que promueve el juego:

Duracion: 45 min

Usan expresiones “muchos -pocos” al comparar agrupaciones de peces y establecen
relaciones entre los peces segun sus caracteristicas al agrupar empleando criterios.

(color y tamano).

comprension sobre

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE
EVALUACION
RESUELVE L Traduce cantidades | Establece Establece
PROBLEMAS DE | 4 expresiones | relaciones entre | relaciones  entre
CANTIDAD numéricas. los objetos de su | las diversas frutas
c A entorno seglin | de su entorno
- Comunica su

Sus

segun sus

entre las diversas frutas
de su entorno segun sus
caracteristicas
perceptuales empleando
criterios de color y
tamano.

frutas por color y
tamarno.

Compara la cantidad
de frutas de la tiendita
usando expresiones
“muchos -pocos”

g 2 caracteristicas caracteristicas
= los nimeros y sus | perceptuales al | perceptuales
< operaciones. comparar y | empleando
& Usa estrategias Yy | agrupar criterios de color y
e procedimientos  de | aquellos objetos | tamafio.
= estimacion y calculo | similares que le
sirven para
algun fin, y dejar
algunos
elementos
sueltos.
3. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD
CRITERIO DE EVIDENCIAS DE TECNICA DE INSTRUMENTO DE
EVALUACION APRENDIZAJE EVALUACION EVALUACION
Establece relaciones | Agrupa todas las | Observacion Guia de observacion
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4. DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ACCIONES DE ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

RECURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

EXPLICACION

Reunimos a los estudiantes al
centro del salén para comunicar el
dia de hoy se realizara el juego
titulado “Dia de pesca”.

- Explicamos las reglas a considerar
en el juego:

Regla 1: Todos los nifios deben
respetar su turno al participar en el
momento de pescar los peces.

Regla 2: Los peces que se atrapen
deben de quedarse dentro de la
caja, no fuera de ella.

-Luego de explicar las reglas del
juego la docente realizara la
demostracion para atrapar el pez.

“‘Utilizamos ambas manos el
anzuelo, luego acercamos el
anzuelo hacia los peces, cuando ya
tengamos atrapados los peces,
pasamos a colocarlos en las cajas”

EXPERIENCIA
VIVENCIAL

- Después que la docente realiza la

demostracion se repartira a cada
nino un circulo de color
(anaranjado y celeste) pedimos a
los ninos que caminen por el aula
y cuando la docente cuente hasta
3 los ninos deben agruparse por
color:

- Cuando los nifos se hayan

agrupado pasaran a formarse en
dos filas sigan el color
(anaranjado y celeste) para
repartirles los anzuelos a los
primeros estudiantes de cada fila
y comenzar a atrapar peces.

- Con indicacion de la docente los

estudiantes deberan imaginar
estar en el mar y con su anzuelo
atrapar a los peces donde cada
nino tendra la oportunidad de

2 bandejas

Siluetas de
peces

2 fuentes
2 anzuelos

10 min

15 min
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atrapar un pez.

- Cuando cada estudiante atrape
un pez tendra que ir colocandolos
en una caja segun su fila.

- Finalmente, cuando terminen de
atrapar los peces, los estudiantes
deben observar las cajas para
comparar la cantidad de peces
que atraparon y explicar quien
logro atrapar muchos peces y
quien atrapo pocos peces.

- Seguidamente se formaran 4 10 min

grupos, cada grupo se le repartira
los peces que atraparon, cada
grupo debera de observar y

EXPERIENCIA manipular su material.

CONCRETA - Acompafamos a los estudiantes
a descubrir las caracteristicas de
los peces para que puedan
establecer sus agrupaciones
realizando las siguientes
preguntas: ;Todos los peces
seran iguales? ;Coémo podremos
agrupar los peces?, los
estudiantes responden y luego
agrupan empleando criterios
(color, tamano y forma) segun
consideren.

Luego del juego invitamos a los 10 min

estudiantes a colocarse en

asamblea, pedimos a cada

estudiante a comentar que acciones

realizaron en el juego.

) - ¢Qué aprendimos hoy en el

REFLEXION juego?

- ¢Coémo pesamos los objetos?

- ¢Qué objetos pesan mucho?

- ¢Qué objetos pesan poco?

- ¢Qué dificultades tuvieron al
levantar los objetos?

5. REFERENCIAS
- Ministerio de educacion. (2010). Guia de orientaciones técnicas para
Ia aplicacién de la propuesta pedagégica. Lima.

- Ministerio de Educacion. (2016). Disefio curricular nacional. Lima

.y Y ‘;fl/)@
, e

Formadora practica Profesora de aula Estudiante Estudiante
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PROGRAMACION DE ACTIVIDAD O EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

1. DATOS GENERALES:

06

1.1. Institucién Educativa: N°81002 “JAVIER HERAUD”
Edad: 3 anos
1.3. Profesora de Aula: Milagros Anabel Vera Aguilera

1.2. Aula: Naranja

1.2. Alumnas Responsables: Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona Arocutipa

1.4. Fecha: 15 de noviembre del 2022

2. ASPECTO TECNICO-PEDAGOGICO:

2.1. Titulo del juego:

“Aprendo a seguir secuencias”

2.2. Aprendizaje que promueve el juego:
“Realizan y siguen secuencias de frutas luego realizan secuencias de fideos
empleando criterios. (color-tamano)”

Duracion: 45 min

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE
EVALUACION
RESUELVE _ Traduce cantidades | Establecen Realiza diversas
PROBLEMAS a expresiones relaciones entre | secuencias al
DE CANTIDAD | huméricas. los objetos de su | utilizar figuras de
< | Cuiifics i entorno se_g(m sus | frutas
) R caracteristicas empleando los
= comprension  sobre | erceptuales  al | criterios de color
s los ndmeros y sus | comparar y | y tamafio.
w operaciones. agrupar aquellos
‘Et - Usa estrategias y | objetos similares
procedimientos  de | que le sirven para
estimacién y calculo | @lgun fin, y dejar
algunos
elementos sueltos.
3. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD
CRITERIO DE EVIDENCIAS DE TECNICA DE | INSTRUMENTO
EVALUACION APRENDIZAJE EVALUACION DE
EVALUACION
Realiza diversas | Continua la secuencia de | Observacion Guia de
secuencias al | frutas segun el criterio de observacion
utilizar figuras de | color.
frutas empleando | Continua la secuencia de
los criterios de | frutas segun el criterio de
color y tamano. tamano.
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4. DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE

PROCESOS ACCIONES DE ENSENANZA | RECURSOS TIEMPO
PEDAGOGICOS Y APRENDIZAJE DIDACTICOS
Reunimpsalos estudiantes en | Figuras de 10 min
el patio de la LE para| FEqitas
comunicar que el diade hoyse | (manzanas,
realizara el juego titulado | fresas,
; “Aprendo a seguir secuencias” | platanos,
EXPLICACION . maracuyas
- Explicamos las reglas a| paranjas,
considerar en el juego. mandarinas,
Regla 1: Los estudiantes se | Cchirimoyas,
deben desplazar por toda el peras)
aula. Equipo de
Regla 2: Solo se ubicaran en | sonido
la fila de la serpiente si tienen Imagenes de
el color que indica la docente. grandes
Regla 3: Todos los
estudiantes  tendran  la | Circulo de
oportunidad de la lanzar el | colores rojo,
dado. azul y
Regla 4: Deben de respetary | amarillo.
compartir el material que
tendran cada grupo.
- La docente realiza la
demostracién del juego:
“La docente canta la cancion y
los estudiantes que tengan el
fideo del color que se indique
se colocara atras de la
docente, asi cada nifio debe
fijarse en el patrén hasta
formar una secuencia con los
fideos de colores que se
termina al finalizar la cancion”
= : 15 min
- Presentamos el juego de la
serpiente, repartiendo a cada
nino un collar de fideos de
color rojo, azul y amarillo,
luego que todos los ninos
tengan sus fideos
presentamos la canciéon soy
E)\(/T\EERI\IJ?I\}AEI;_IA una serpiente y conforme va
sonando la cancion los nifos
iran formando una secuencia
considerando las colores que
tengan en su pecho.
- “Soy una serpiente que anda
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por el bosque buscando una
parte de su cola” y la docente
indica que se una a la fila un
nino que tenga el fideo de
color rojo, el estudiante se
une detras de la docente y
seguiran cantando la cancién
y nuevamente se indicara
que se una, un estuante que
tenga el fideo de color azul y
asi seguiremos con el fideo
de color amarillo.

- Cuando se tenga establecido

pararemos la cancion y
preguntaremos: ;Qué patron
hemos formado? Los nifios
responden y se indica que
seguiremos con la cancion
siguiendo el mismo patrén
que han formado, hasta que
todos los nifos se ubiquen
considerando su color.

EXPERIENCIA
CONCRETA

- Luego se ubica las diversas
siluetas de frutas estén
colocadas en el centro del
aula.

- Pedimos a los estudiantes
que observen las siluetas de
frutas y realizamos las
siguientes preguntas: ;Qué
siluetas de frutas observan?
¢ Todas las siluetas de frutas
seran iguales?

- Los estudiantes responden
a las preguntas y damos la
libertad de explorar el
material.

- Seguidamente cada grupo
lanzara el dado que tendra
en sus caras un color (rojo,
amarillo, verde) segun el
color que salga para cada
grupo deberan de buscar en
las frutas y asi formar sus
agrupaciones en diversos
espacios del aula formando
asi 4 agrupaciones de frutas

10 min
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(rojo=manzana y fresa,
Amarillo= platano y
maracuya, Verde =Pera y
chirimoya) luego cada grupo
debera sequir una
secuencia de color con las
frutas que tengan.

- Luego cada grupo elegira
cambiar una fruta por la fruta
del otro equipo para realizar
otro tipo de secuencias,
considerando  ahora el
tamano de frutas.

Luego del juego invitamos a 10 min

] los estudiantes a colocarse en

REFLEXION asamblea, pedimos a cada

estudiante a comentar que

acciones realizaron en el

juego.

- ¢Qué hicimos en el juego?

- ¢Qué hicimos para agrupar
las frutas?

- ¢Qué secuencia hicimos
con las frutas?

- ¢ Todas las frutas eran del
mismo tamano?

- ¢ Todas las frutas eran del
mismo color?

- ¢Qué dificultades tuvieron?

5. REFERENCIAS

- Ministerio de educacion. (2010). Guia de orientaciones técnicas para la aplicacion de la
propuesta pedagogica. Lima.

- Ministerio de Educacién. (2016). Disefo curricular nacional. Lima

1 . )
,;;é;_~ Y “'/r (u.t;" ii
Fonnadc;fa préctica PfOT@SOTﬂ de aula Estudiante Estudiante
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PROPUESTA PROGRAMACION DE ACTIVIDAD O EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE 08

1. DATOS GENERALES:

1:1:
12
1.3.
1.3.
1.4.

2.
2.1,

Aula: Naranja

Titulo del juego:

Institucion Educativa: N 81002 “JAVIER HERAUD”

Edad: 3 afos

“Juego agrupando frutas”

2.2.

Aprendizaje que promueve el juego:

Profesora de Aula: Milagros Anabel Vera Aguilera

Duracion: 45 min

Alumnas Responsables: Tania Evelin Polo Castillo y Mariluz Ticona Arocutipa
Fecha: 22 de noviembre del 2022
ASPECTO TECNICO-PEDAGOGICO:

“Establecen relaciones entre las frutas de la tiendita segin sus caracteristicas al
agrupar empleando criterios. (color y tamano) y utilicen expresiones “muchos -pocos”
al comparar agrupaciones de frutas”

sus caracteristicas
perceptuales
empleando criterios de
color y tamano.

Usa expresiones
“muchos -pocos” al
comparar agrupaciones
de frutas.

Compara la cantidad
de frutas de la tiendita
usando expresiones
“muchos -pocos”

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE
EVALUACION
RESUELVE _ Traduce Establecen Establece relaciones
PROBLEMAS cantidades a | relaciones entre | entre las diversas
DE CANTIDAD expresiones los objetos de su | frutas de su entorno
. — entorno  segun | segln ] sus
: sus caracteristicas
g - Comunica SU | caracteristicas | perceptuales
= comprensnép perceptuales al | empleando criterios
< sobre los nimeros | comparar y | de color y tamafio.
= y sus operaciones. | agrupar Usa  expresiones
'E - Usa estrategias y | aquellos objetos | “muchos -pocos” al
= procedimientos de | similares que le | comparar
estimacién y | sirven para | agrupaciones de
calculo algun fin, y dejar | frutas.
algunos
elementos
sueltos.
3. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD
CRITERIO DE EVIDENCIAS DE TECNICA DE INSTRUMENTO
EVALUACION APRENDIZAJE EVALUACION | DE EVALUACION
Establece relaciones | Agrupa todas las | Observaciéon Guia de
entre las diversas frutas | frutas por color vy observacion
de su entorno segun | tamano.
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4. DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE:

luego se les indica que
jugaremos a un juego
llamado “que venga la fruta”.

La docente indica:” Qué
venga las frutas manzanas”
todos los estudiantes que
tengan en el pecho la
manzana Se agruparan

PROCESOS ACCIONES DE RECURSOS TIEMPO
PEDAGOGICOS ENSENANZA Y DIDACTICOS
APRENDIZAJE
Reunimos a los estudiantes Armarios: de 10 min
en el patio de la LLE para Hiadeta
comunicar que el dia de hoy
se realizara el juego titulado - Frutas
EXPLICACION Juego agrupando frutas gz:;;anas,
- Explicamos las reglas a| platanos,
considerar en el juego. naranjas,
Regla 1: Los estudiantes | mMandarinas,
identificar su fruta y solo | guanabana,
deben agruparse con los | peras)
companeros que tengan la Canastas o
misma imagen en el pecho.
Regla 2: Deben formar su cartones
circulo de acuerdo a lo
indique la docente.
Regla 3: Cuando formen sus
agrupaciones deben
observan atentamente y
comparar donde hay mucho
y pocas frutas”
- La docente realiza la
demostracién del juego:
“La docente expresa “Que
venga las frutas peras” y ella
observa su pecho y va
corriendo agruparse con los
ninos que tengan la misma
fruta, luego se sujeta de las
manos formando asi un
circulo”
- Se reparte a los estudiantes 15 min
EXPERIENCIA la ir’nagen de una fruta que
VIVENCIAL sera pegado en su pecho,
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formando un circulo.

- Seguidamente se vuelve a
indicar: “Qué venga las
frutas platanos” del mismo
modo los estudiantes se
agrupan  formando un
circulo.

- Las indicaciones contindan
hasta que todos |los
estudiantes se agrupen de
acuerdo a la fruta que
tengan.

- Asimismo, se varia la
indicacion y esta vez
pedimos a los estudiantes
que se agrupen todas “las
frutas grandes y pequenas”
formando asi dos grupos
entre todos los estudiantes.

- Volvemos a variar la
indicacién, donde esta vez
se agrupan las frutas “por
color rojo, amarillo y verde”
esta vez los estudiantes se
agruparan formando tres
grupos.

EXPERIENCIA
CONCRETA

- Cuando culminemos el juego

pediremos a ubicarse en el
centro del aula y les
repartimos imagenes de
frutas (manzana, fresa,
platano, granadilla, pera,
guanabana).

-Seguidamente  realizamos
las siguientes preguntas:
¢, Qué frutas hay? ¢ Todas las
frutas seran iguales?

- Los estudiantes responden a
las preguntas y damos la
libertad de explorar el
material, luego formamos 3
grupos, donde cada uno
tendra la oportunidad de
agrupar las frutas en las

fuentes empleando criterios

10 min
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de color.

-Luego se indica que los
nifos agrupen en las fuentes
las frutas por tamano, los
estudiantes  realizan la
agrupacién y expresan el
tamano de las frutas que
agruparon.

-Finalmente, los estudiantes
realizan sus agrupaciones
por forma, considerando que
tipo de frutas tienen, luego
cada grupo compara sus
agrupaciones y utiliza
expresiones  “muchos -
pocos” segun corresponda.

) Luego del juego invitamos a 10 min

REFLEXION los estudiantes a colocarse

en asamblea, pedimos a

cada estudiante a comentar

que acciones realizaron en el
juego.

- ¢Qué hicimos en el
juego?

- ¢Qué frutas agrupamos?

- ¢Qué hicimos para
agrupar las frutas?

- ¢Qué hicimos para
ordenar las frutas en la
tiendita?

- ¢Qué dificultades
tuvieron?

5. REFERENCIAS
- Ministerio de educacion. (2010). Guia de orientaciones técnicas para la aplicacion de la
propuesta pedagogica. Lima.

- Ministerio de Educacion. (2016). Disefo curricular nacional. Lima
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Anexo 05. Evidencias Fotograficas

- Fotografias del pretest

- Fotografias en las actividades de aprendizaje
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- Fotografias de postest
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Anexo 06. Base de datos

Base de datos del pretest de la competencia de resuelve problemas de cantidad

OBS D1 D2 D3 T
1 6 2 2 10
2 8 2 2 12
3 8 3 2 13
4 9 3 2 14
5 9 4 3 16
6 10 4 3 17
7 12 4 3 19
8 12 5 4 21
9 14 5 4 23
10 17 5 4 26
11 18 6 5 29
12 18 6 5 29
13 22 4 4 30
14 23 6 4 33
15 23 7 7 37
16 25 7 8 40
17 29 10 8 47
18 30 10 10 50
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Base de datos del postest de la competencia de resuelve problemas de cantidad

OBS D1 D2 D3 T
1 15 4 4 23
2 16 5 5 26
3 24 6 7 37
4 26 8 7 41
5 28 8 8 44
6 28 7 8 43
7 27 9 9 45
8 30 10 10 50
9 31 10 10 51
10 32 10 10 52
11 32 10 10 52
12 32 11 10 53
13 32 11 11 54
14 33 11 11 55
15 33 11 11 55
16 33 12 11 56
17 33 12 12 57
18 32 12 11 55
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Anexo 07. Constancia de ejecucién de aplicacién

GERENCIA REGIONAL DE EDUCACION DE LA LIBERTAD gw
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL N°04 TRUJILLO SUR ESTE o
ILE. N° 81002 "JAVIER HERAUD" LIGEL N2 04
Av. Manoet Gonales Prada N* 723 Telddono 242421 220971 Uet. Saonta Bara- Trsilo TR WD SR SSTE

“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Cco E ION DE PROYECTO
DE INVESTIGACION

EL DIRECTOR DE LA LE. N° 81002 “JAVIER HERAUD" DEL
DISTRITO DE TRUJILLO; HACE CONSTAR QUE:

La estudiante Tania Evelin Polo Castillo, del programa de Educacion
Inicial de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica Indoamérica
de Trujillo, ha aplicado satisfactoriamente en nuestra Institucion Educativa
su proyecto de investigacion titulado: “PROGRAMA DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO DELA COMPETENCIA: RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD, EN LOS NINOS DE 3 ANOS- “A”, Del nivel
inicial, con cadigo modular 130017 - UGEL 04 - Trujillo Sur Este.

Se otorga la presente constancia a solicitud de la parte interesada
para los fines que estime conveniente,

Trujillo, 14 de diciembre del 2022
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| GERENCIA REGIONAL DE EDUCACION DE LA LIBERTAD w
.ﬂ UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL N°04 TRUJILLO SUR ESTE

s LE. N® 1002 “JAVIER HERAUD™ LIGEL HE 04
. . TRLEILLOH SR ESTE

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

CONSTANCIA DE APLICACION DE PROYECTO
DE INVESTIGACION

EL DIRECTOR DE LA |.E. N” 81002 “JAVIER HERAUD" DEL
DISTRITO DE TRUJILLO; HACE CONSTAR QUE:

La estudiante Mariluz Ticona Arocutipa, del programa de
Educacion Inicial de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica
Indoamérica de Trujillo, ha aplicado satisfactoriamente en nuestra
Institucion Educativa su proyecto de investigadon  titulado:
“PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS PARA EL DESARROLLO
DELA COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD, EN LOS
NINOS DE 3 ANOS- “A", Del nivel inicial, con codigo modular 130017 -
UGEL 04 - Trujillo Sur Este.

Se otorga la presente constancia a solicitud de la parte interesada
para los fines que estime conveniente.

Trujillo, 14 de diciembre del 2022
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