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Resumen

El propdsito de la investigacion es demostrar que los juegos Iudicos mejoraron el
desarrollo de las habilidades matematicas en los nifios de 5 afos. De tipo
aplicada, realizada siguiendo un disefio experimental de tipo cuasi experimental,
en una poblaciébn conformada por preescolares, mediante muestreo no
probabilistico por conveniencia se seleccion6 la muestra de 50 nifios. Se utilizo el
test de habilidades basicas para la iniciaciéon al célculo de Riquelme (2003) con
32 items. Los datos fueron procesados mediante el programa estadistico spss v.
20 para probar la hipoétesis, se utilizé la prueba paramétrica de T de STUDENT,

para analizar el nivel de variaciones entre las dimensiones.

Los resultados determinaron que la variable habilidades matematicas, en el
resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 68.0 % ha obtenido
resultados bajos, significa que requiere mayor nivel de codificacion, abstraccion y
analisis, el 32.0 % es en promedio y ninguno en nivel alto. Después de la
aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo los siguientes resultados
que el 68.0 % se encuentra en el nivel promedio esto implica que hubo cambios
importantes en el desarrollo de habilidades y el 32.0 % estan en nivel alto, significa

gue han desarrollado las habilidades matematicas.

Palabras clave: Habilidades matematicas, juegos ladicos, educacion infantil
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Abstract

The purpose of this research is to demonstrate that playful games improve the
development of mathematical skills in five-year-old children The methodology in
this research is kind of experimental quasi experimental, the population was
confirmed by students, sampling through of conditional non probabilistic sampling
choosing students, applying for the dependent variable, the instrument that is the
guestionnaire, all the data were processed by means of the statistical program
SPSS. v. 26 to test the hypothesis, the statistic t STUDENT was used, to see the
level of variations between the dimensions, categories and excel to make statistical

tables and statistical graphs.

The results determined that the variable Mathematical Skills, where in the
result of the pretest applied to the experimental group 68.0% have obtained low
results, which means that it requires higher level of coding, abstraction, analysis,
32.0% is on average and none at a high level. After the application of the ludic
games in the post test the following results were obtained: 68.0% are in the
average level, which implies that there were important changes in the development
of skills and 32.0% are in high level, which implies that now they have developed
the skills.

Keywords: Mathematical skills, playful games, early childhood education.
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.  INTRODUCCION

La adquisicion de las habilidades matematicas en la etapa infantil, es un desafio a
nivel mundial, los paises realizan grandes esfuerzos en propuestas didacticas con
el fin de mejorar el dominio de habilidades matematicas en nifios, Arias et al. (2020)
destacan que los cerebros de los nifios estan preparados para adquirir los
aprendizajes matematicos y desarrollar las habilidades mateméticas teniendo
siempre presente su edad en la que se encuentran y su contexto para de esta forma
generar un mejor aprendizaje en la etapa infantil. Las propuestas didacticas deben
de responder mejor a las necesidades de los nifios y de esta forma fomentar mejor

su aprendizaje.

En el afio 2012 en el examen del Programa Internacional de Evaluacion de
los Alumnos, PISA, el Pert ocupd el ultimo lugar en el area de matematica en
comparacion de los otros paises participantes, de acuerdo a lo mencionado se
considera que se debe poner mas importancia en la inversion de la educacion
peruana para de esta forma estar en igualdad de oportunidades con los otros paises
participantes de este examen. (Sistema de Consultas de Resultados de
Evaluaciones [SICRECE], 2012) respecto a las Evaluaciones Censales, ECE que
se aplica a niflos en segundo grado de primaria con el fin de conocer el alto
alcanzado de los estudiantes, los cuales no alcanzan los resultados esperados, asi
como en matematica los resultados son bajos, esto es mas en las areas rurales. Si
bien la informacion mostrada resulta preocupante, esto puede ser por la escasa
planificacion de estrategias adecuadas para el aprendizaje de las habilidades

matematicas en el nivel inicial (Ministerio de Educacion [MINEDU], 2019).

El bajo rendimiento en los exadmenes de matematica, por debajo de los
estandares internacionales donde los estudiantes no logran el desarrollo de las
capacidades, nosotros como docentes nos vemos en la imperiosa necesidad de
realizar diferentes estrategias mediante el juego, para desarrollar el dominio de las
habilidades matematicas. Se hace necesario fortalecer las habilidades
matematicas, mediante la estrategia del juego para potencializar en los nifios, en
esta edad adquieren mejor los aprendizajes segun los investigadores pedagogos
como Piaget (1995), que realizo investigaciones en el proceso evolutivo del nifio

expresa que el conocimiento matematico lo construye el nilo mediante la



manipulacion de objetos lo que le permitird la adquisicion de nociones como la
clasificacion, seriacion y la nocion de ndmero. Es importante examinar estas
habilidades para conocer su nivel de desarrollo y de esta manera atender las
necesidades mediante estrategias siguiendo un camino gradual siempre teniendo

presente las caracteristicas de los nifios.

Esta investigacion es de importancia, porque se observé que los nifios de 5
afios de una institucion educativa publica de Calca, cuando ingresan a primaria no
han desarrollado las nociones matematicas basicas, de conteo, de espacio,
dificultades de lateralidad, seriacidon entre otros, asimismo podemos expresar que
algunas docentes en sus clases diarias no realizan el uso de las diferentes
estrategias para alcanzar el logro en el dominio de esta competencia, por lo que
es muy necesario implementar la estrategia de juegos ludicos para mejorar las

destrezas matematicas.

Por esa razén se plantea la siguiente pregunta ¢En medida los juegos
lidicos mejoraron el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 5 afios
de una instituciébn educativa publica de Calca, 2021? Y, como problemas
especificos son los siguientes: ¢ En qué medida los juegos ludicos mejoraron el
desarrollo de la clasificacion en nifios que los nifios de 5 afios de una institucion
educativa publica de Calca, 2021?, ¢, En qué medida los juegos ludicos mejoraron
el desarrollo de la seriacion en nifios que los nifios de 5 afios de una instituciéon
educativa publica de Calca, 2021?, ¢, En qué medida los juegos ludicos mejoraron
el desarrollo de la conservacion en nifios que los nifios de 5 afios de una institucion
educativa publica de Calca, 2021?, ¢ En qué medida los juegos ludicos mejoraron
el desarrollo de la expresion de juicio 16gico en nifios que los nifios de 5 afios de
una institucién educativa publica de Calca, 20217, ¢ En qué medida los juegos
lidicos mejoraron el desarrollo de la funcidén simbdlica en nifios que los nifios de 5

afios de una institucion educativa publica de Calca, 2021?

La justificacion de este trabajo de investigacion de forma teorica es porque
permitird que otras investigacion posteriores tomaran en cuenta el sustento tedrica
de esta investigacion, la justificacion practica después de realizada la investigacion
planteara conclusiones que demostraran la importancia de la aplicacion de juegos

lidicos para mejorar las habilidades matematicas en nifios 5 afios, la justificacion



social es que los nifios tendran un desarrollo en las habilidades matematicas, lo
gue favorecera cuando pase a primaria teniendo en cuenta las exigencias de esta

nueva etapa de estudio en la escuela.

El objetivo general de esta investigacion serd, demostrar en qué medida los
juegos ludicos mejoraron el desarrollo de las habilidades mateméticas en nifios de
5 afios de una institucion educativa publica de Calca, 2021. Y como objetivos
especificos es: a) Demostrar en qué medida los juegos ludicos mejoraron el
desarrollo de la clasificacién en nifios que los nifios de 5 afios de una institucion
educativa publica de Calca, 2021, b) Demostrar en qué medida los juegos ludicos
mejoraron el desarrollo de la seriacion en nifios que los nifios de 5 afios de una
institucion educativa publica de Calca, 2021, ¢) Demostrar en qué medida los
juegos ludicos mejoraron el desarrollo de la conservacion en nifios que los nifios de
5 aflos de una institucion educativa publica de Calca, 2021, d) Demostrar en qué
medida los juegos ludicos mejoraron el desarrollo de la expresion de juicio l6gico
en nifios que los nifios de 5 afios de una institucion educativa publica de Calca,
2021, y e) Demostrar en qué medida los juegos ludicos mejoraron el desarrollo de
la funcion simbdlica en nifios que los nifios de 5 afios de una institucién educativa
publica de Calca, 2021.

La hipotesis general de esta investigacion es: Los juegos ludicos mejoraron
significativamente el desarrollo de las habilidades matematicas en los nifios de 5
aflos de una institucion educativa publica de Calca, 2021. Y, las hipdtesis
especificas que se plantearon fueron las siguientes: a) Los juegos ludicos
mejoraron significativamente el desarrollo de la clasificacion en nifios que los nifios
de 5 afios de una institucién educativa publica de Calca, 2021, b) Los juegos ludicos
mejoraron significativamente el desarrollo de la seriacion en nifios que los nifios de
5 aflos de una institucion educativa publica de Calca, 2021, c) Los juegos ludicos
mejoraron significativamente el desarrollo de la conservacion en nifios de 5 afios
de una institucion educativa publica de Calca, 2021, d) Los juegos ludicos
mejoraron significativamente el desarrollo de la expresion de juicio légico en nifios
gue los nifios de 5 afios de una institucién educativa publica de Calca, 2021, y e)

Los juegos ludicos mejoraron significativamente el desarrollo de la funcion



simbdlica en nifios que los nifios de 5 afios de una institucién educativa publica de
Calca, 2021.



Il. MARCO TEORICO

De acuerdo al estudio realizado se tienen los siguientes antecedentes, a nivel
internacional y nacional se ha considerado las siguientes investigaciones. La
investigacion de Torres (2020) sobre el juego de roles como una estrategia de
ensefianza aprendizaje en nifios inicial de Ecuador, implemento una guia didactica
del juego de roles como técnica de ensefianza aprendizaje , la muestra son
docentes, nifios y padres de familia, la metodologia es cualitativa, mediante el
método experimental, los problemas que existen con el proceso de ensefianza-
aprendizaje en educacion infantil se da por el desconocimiento de los padres de
familia que consideran que pierden el tiempo cuando juegan y no desarrollan sus
capacidades, los resultados concluyentes fueron que el juego de roles desarrolla
la capacidad de modificar sus esquemas mentales en los nifios , teniendo en cuenta

gue su objetivo es el juego simbdlico y la imitacién.

En la tesis de Herrera (2015), donde desarrollo el pensamiento l6gico
matematico mediante una guia de actividades ludicas en nifios de un kinder de
Guatemala, realizo sesiones utilizando el juego como una herramienta didactica, la
metodologia es aplicativa mediante el método experimental, las consideraciones
tedricas donde afirma que los juegos son importantes para el desarrollo integral y
dominio del pensamiento matemético en el nifio, al finalizar el programa se

obtuvieron resultados favorables que sustentan la investigacion

En la investigacion realizada por GOmez (2012) sobre la didactica de la
matematica en la educacion inicial en los nifios de Venezuela, para determinary
describir la situacién actual, de este modo realizo una propuesta programatica
donde los nifios adquiriran las nociones matematicas, los resultados que obtuvo
donde afirma que la didactica de la matemética no solo es aprendizaje y
conocimiento, también abarca el desarrollo integral del infante, en relacién a su

medio ambiente y social donde vive.

La investigacion de Gastelu y Padilla (2017), sobre la influencia de los juegos
didacticos en el proceso de aprendizaje del area de matematica en los alumnos de
6 y 7 aflos de edad, desarrolla las habilidades y destrezas en la etapa de la primera

infancia. La investigacion es cuasi experimental los resultados que encontraron



fueron que los juegos didacticos si influyen en el proceso de aprendizaje

significativo del area de matematica.

En la investigacion de Prudencio (2018) sobre la influencia del juego como
una estrategia en la adquisicion del aprendizaje significativo de las matematicas en
los estudiantes de 4 afios de la regién de Pasco, la investigacion es aplicada,
cuantitativo, pre experimental, en las consideraciones tedricas se encontro que la
actividad ludica es imprescindible en el desarrollo del nifio, los resultados
determinaron que es muy significativa la relacion entre el juego como estrategia y
el aprendizaje significativo de las matematicas, la conclusién mas relevante es que
los juegos al ser aplicados como una estrategia didactica en el proceso de
aprendizaje de las matematicas y su desarrollo integral de los nifios, son mas

significativas y sostenible a lo largo del tiempo .

Del mismo modo, en la investigacion de Espinola (2016) sobre la aplicacion
de un programa de estimulacion y juego ludico para desarrollar el pensamiento
l6gico matematico en los estudiantes de 5 afios de edad en la region de La Libertad,
mediante la didactica del juego relaciono los procesos de las habilidades
matematicas realizando un estudio de tipo de investigacion aplicativa y el disefio es
cuasi experimental. En las consideraciones tedricas expresan que es muy
importante que los nifios desarrollen el pensamiento matematico mediante los
juegos ludicos para que se sientan motivados para absorber estos aprendizajes,
los resultados mas relevantes fueron que mostraron dificultades en su
razonamiento matematico un total del 72,3% después de la aplicacion del programa

los estudiantes, mostraron mejor predisposicion a trabajar y aprender jugando.

La presente investigacion, de Poma y Reyes (2019), el objetivo que
plantearon era determinar la eficacia de la estrategia de los juegos en la mejora del
pensamiento légico matematico de los nifios de 4 afos, de la region de Tarapoto
La investigacion es aplicativo y el disefio cuasiexperimental. Los resultados
obtenidos fueron que al término de la aplicacion de los juegos como estrategia el
aprendizaje del pensamiento l6gico matemético los nifios lograron el dominio de los

conceptos matematicos.

El trabajo de investigacion realizado por Casapino (2018) sobre las

actividades ludicas para mejorar las habilidades sociales en nifios de 5 afios de



edad de la regién del Cusco, la investigacion es cuantitativo de tipo aplicativo con
un disefio cuasi experimental, los juegos ludicos son imprescindibles para el
desarrollo del aprendizaje, los resultados que obtuvo fueron que después de la
aplicacion de actividades ludicas las habilidades sociales mejoraron

significativamente.

En la investigacion realizada por Huallpa (2019) sobre situaciones ludicas
para mejorar las competencias matematicas del Il Ciclo de Educacion Inicial de la
region Cusco, el objetivo propuesto fue mejorar las competencias matematicas
mediante estrategias ludicas. La investigacion es de tipo experimental, el resultado
obtenido fue muy alentadores porque se observo desarrollo en las competencias

matematicas.

De este modo la investigacion de Tisoc (2018) sobre el juego como
estrategia metodoldgica para mejorar el aprendizaje significativo de los alumnos del
primer grado del nivel primario en la region del Cusco, el objetivo propuesto es
como influye el juego como estrategia en el aprendizaje significativo, la
investigacion es aplicada de disefio pre experimental, los resultados que concluyo
fueron que hay una mejora significativa en el aprendizaje después de usar el juego

como estrategia metodoldgica.

Segun Piaget (1967), en su teoria psicogenética plantea que mediante el
juego el nifio expresa y logra su desarrollo integral, asimismo para lograr que la
ensefianza de la matemética tenga resultado positivos se requiere estimular al nifio
para para despertad su interés en el dominio de las habilidades matematicas
mediantes actividades ludicas, mediante el juego se puede afianzar y reforzar los
contenidos matematicos, desarrollando en los nifios su creatividad y sus dominio
de las habilidades matematicas. Mediante el juego, los nifios se entrenan en el
dominio de las habilidades matematicas, se puede afirmar que el juego es la clave

para el aprendizaje de las matematicas.

La primera variable los juegos ludicos, etimol6gicamente se le ha dado varios
significados al término juego de acuerdo a las culturas en el transcurso del tiempo
tomandolo como una simple actividad del hombre, sin tener en cuenta la
complejidad del término. Zapata (2006) expresa que el juego infantil es un proceso

de expresion, asimismo podemos decir que es un instrumento del conocimiento, es

7



un instrumento efectivo para el desarrollo y dominio de las estructuras del
movimiento; podemos decir que en una sola palabra es la esencia de la
organizacion, desarrollo y afirmacién de la personalidad del nifio. El juego es una
forma mas natural de expresién de los nifios, de lo que le pasa, como se siente,
gue quiere hacer, por lo que se debe estar atento a dichas manifestaciones para
asi contribuir a un desarrollo adecuado de su personalidad, s6lo asi podra
establecer acciones adecuadas que regulen y permitan la compensacion de la

afectividad entre los estudiantes.

Para Piaget (1995), que manifiesta que el nifio esta dentro de tres esferas
gue son importantes para su desarrollo, como el factor bioldgico donde el nifio esta
determinado a comportarse por la influencia de sus caracteristicas genéticas, el
factor emocional, el comportamiento del nifio se ve reflejado de la manera como es
tratado con afecto, el otro factor importante es en el desarrollo social, mediante el
cual el nifio aprende a relacionarse y desarrollar actitudes de acuerdo al mundo que
le rodea. Expresa Piaget (1985) que el juego tiene diferentes formas y maneras de
presentarse durante su desarrollo del nifio, podemos decir que el juego es la
actividad real del pensamiento por el que el nifio reconstruye, revive, resuelve,
compensa y completa su realidad por la ficcion. Al ser el juego una actividad
espontanea, este permitira que el nifio se integre de manera natural a este

Promedio, con el paso del tiempo permitira lograr una socializacion adecuada.

Por ello es importante entender la actividad del juego, no solo como una
accion de socializacién con sus demas congéneres, sino también como recurso
didactico para el aprendizaje capaz de lograr el desarrollo de capacidades, siendo
esto muy necesario en el ambito educativo debido a que los estudiantes solo
lograran un buen desarrollo integral cuando hayan potencializado sus capacidades,

para desenvolverse en la sociedad de manera coherente y adecuadamente.

En toda la historia de la humanidad el juego fue utilizado por el ser humano
como el recurso que al practicarlo se podian liberar de tenciones, también para
socializar y aprender a comportarse, por eso es de mucha relevancia el juego en el
desarrollo infantil en la etapa escolar. En su origen los juegos han contribuido en el
desarrollo humano, en ningan lugar del mundo no hay un ser humano que haya

disfrutado del juego, y el juego no existiria sin humanos que lo practiquen.



De acuerdo como se iba desarrollando la humanidad, el nifio en la sociedad
fue adquiriendo derechos como de asistir a la escuela, poco a poco dejaron de
hacer labores en casa y asistir formalmente a la escuela donde algunas actividades
estan relacionadas al juego como forma de aprendizaje. Durante su tiempo libre es
donde el nifio realiza actividades ludicas, donde no esta relacionado con lo
pedagdgico o labores de casa, pero estas actividades no significan que son menos
importantes. En la practica pedagogica el docente hace uso de diferentes
estrategias para lograr en el nifio el aprendizaje significativo, esta estrategia
llamado juego desde hace tiempo se hace uso utilizando diversos materiales, asi

también el concepto de juego va perfeccionandose a través del tiempo.

Por eso se afirma que el juego va evolucionado teniendo en cuenta las
necesidades y situaciones que se vive en la actualidad. Se estima la importancia
de la creatividad de los nifios en los juegos que realiza, también propone que la
imaginacion y la creatividad es muy importante cuando los nifios realizan sus

juegos.

Asimismo Huizinga (como se cité en Rios, 2008) asevera que la cultura va
emergiendo en forma de juego, aclarando que esto no significa que el juego cambie
o se trasforme en la fase primaria, conservando su esencia de juego, perteneciendo
asi a lo innato sin que signifique que deje de tener sentido. No obstante Vygotsky
(como se citdé en Martinez, 1999) ubica el hecho de que el nifio durante el juego
creara una situacion fantasiosa lo que conlleva a la creacion de la zona de
desarrollo potencial. Lo que conlleva a tener una concentracion, a todas las formas
de desarrollo. Cuando el nifio esta jugando trata de crear nuevas situaciones de
comportamiento sobre lo habitual y de esta forma acumula aprendizajes para

usarlos cuando sea necesario.

La correspondencia entre juego y aprendizaje puede confrontarse con la
conexion entre educacion y desarrollo. Durante el desarrollo del juego se producen
variaciones en las capacidades y en la compresién de caracter general, En su
naturaleza el nifio se desarrolla por Promedio de la actividad Iudica, al abarcar todas
estas actividades el juego se puede decir que es una actividad influyente en su
desarrollo y si esta es adecuadamente llevada permitira lograr acciones concretas

de progreso integral.



Existen diversos autores, que consideran las caracteristicas del juego, Diaz
(como se cité en Meneses y Monge, 2001) menciona lo siguiente: Es una actividad
instintiva y libre, el nifio ha elegido un camino para edificarse asimismo de manera
instintiva y libremente, sin fingimiento en su imaginacion y su espiritu creador. El
juego no tiene conveniencia material: Se guia teniendo en cuenta la direccion de su
propia practica, podemos expresar que el juego en cierto sentido, es en gran
medida interesante teniendo en cuenta que el jugador con seguridad se preocupara
por el resultado de su actividad Iudica. La intencién del juego es la recreacion de lo
real o imaginario mediante escenas, juego de roles o imagenes. Se desarrolla con
orden: Se presencia un previo alboroto en la elaboracion y organizacion del juego,

luego se muestra cierta seriedad y orden en la ejecucion de este mismo.

El juego manifiesta veracidad y estabilidad: El pequefio aumentara o reducira
su tiempo sefalado para esta actividad, conforme a las necesidades personales de
crecimiento o de huida de la realidad. Se auto promueve: Se intensifica
dindmicamente por los resultados que el mismo elabora; y terminado el juego se
prepara para iniciar otro. Es un espacio liberador: Permite reducir las tensiones ya
gue se realiza en un espacio fisico amplio dependiendo a las posibilidades de los
participantes. El juego no aburre: Debido a que los juegos varian y son del propio

interés del nifio y satisface sus deseos.

Es una fantasia hecha realidad: Todo lo que el nifio puede imaginarse lo
puede realizar como un nifio puede construir un castillo y enfrentarse a villanos. Es
una imitacién de la realidad en el plano de simulacion: Todo lo que los nifios
pequefios juegan no es mas que una copia de todo lo que observan en casa o en
otros lugares y lo realizan con tal seriedad a la imitacién. Se expresa en un tiempo
y un espacio: Buscan espacios de tiempos para ejecutar su juego y el lugar mas

pertinente para realizar los diferentes tipos de actividades ludicas.

Puede ser individual o social: El nifio puede elegir como quiere realizar el
juego individualmente jugando solo sin interaccion de otros o puede jugar en grupo
con la participacion de otros en su actividad ladica. Es una forma de comunicacion:
Puesto que el nifio experimenta el deseo de comprender, captar y someter su
realidad y asimismo comunicarse con los objetos o el mundo de su entorno fisico o

natural. Es original: Aunque imite personajes de su realidad, los nifios lo modifican
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y lo adecuan a su pequefia realidad y son diferentes aspectos como la cantidad de
personajes, el sexo, el promedio en que se realiza, etc. Cada una de las
caracteristicas del juego expresan el real sentido que debiera tener este, para el

disfrute de los nifios cuando lo realicen.

Segun Diaz (como se citdo en Meneses y Monge, 2001) para la eleccién de
determinados juegos dependen de ciertos factores que a continuacion se
describen: como el sexo, los juegos realizados por las nifias son muy diferentes
gue los que realizan los nifios, ya que las nifias optan por juegos mas tranquilos,
con menos cantidad de participantes y tienden a elegir mas temas domesticos, en

cambio los nifios eligen temas de violencia, combate, aventuras, etc.

Edad cronoldgica y mental, es muy importante la edad cronolégica y mental
ya que determinan la practica ludica, puesto que a un nifio de 6 afios no podria
jugar con juegos de quimica o0 matematica en cambio un nifio de 10 afios puede
estar apto para jugar con dicho juego. Influencia Familiar, depende de la familia los
juegos de los nifios, pues los padres son los primeros en entregarle diferentes
juegos para la recreacion y la familia puede ser los que determinan que juegos son
apropiados que sus hijos puedan realizar. Condiciones de Vida, cuando los
estudiantes tienen mas acceso hacia los objetos, mayor dependencia tienen de
ellos. Si un niflo tiene juegos mas elaborados, completos y que desarrollan
habilidades mas complejas, estos permitiran a los estudiantes alcanzar mayores

niveles de complejidad en su pensamiento.

Los juegos ludicos, de acuerdo a los psicélogos aceptan la significancia del
juego en el todo el proceso del desarrollo infantil. También afirman que el juego es
un factor concluyente en la toda formacion de la personalidad, asi también en la
estabilidad emocional, como en su desarrollo social, como también en la creatividad
y en la formacion intelectual. Se puede decir que el juego es una de las estrategias
mas poderosas de interaccion entre los nifios. La forma innata de socializar del nifio
con los demas es intercambiando sus experiencias, comunicandose, discutiendo,
conociendo el mundo que lo rodea par que se identifique que es parte de ella. Las
experiencias de los juegos le proporcionaran un primer acercamiento a la justicia,

a la verdad, como también la falsedad. Teniendo muy claro que el juego es muy
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relevante en el desarrollo integral de los nifios, los educadores deberian tenerlo en

cuenta en lo pedagdgico.

Segun Piaget (1982) expresa que el juego ludico no es de vital importancia
por las escuelas tradicionales, porque parece que no tiene un significado importante
para desarrollar todas las capacidades de los nifios, mediante el juego se pude
corregir las conductas inadecuadas. Mediante el juego se puede adquirir
habilidades cognitivas, afectivas y psicomotoras para desarrollar la formacion
integral del niflo. Con el juego se puede descubrir todas las habilidades de los nifios
como la invencion, recreacion, imaginacion, libre expresion, para que el estudiante
pueda modificarlas y construirlas segun sus posibilidades. El juego motriz en la
practica es uno de los Promedio mas eficaces para la socializacion porque el
estudiante tendra la posibilidad de intercambiar experiencias, sus conocimientos y

habilidades con sus coetaneos.

Al hablar de la clasificacion de los juegos ludicos, en la presente
investigacion se tomara en consideracion a Queyrat (1926) quien distingue los
siguientes juegos motores: Los juegos de la movilidad (motoras) tienden al
desarrollo muscular mediante ejercicios, los juegos para educar los sentidos
(sensitivos) se utiliza diferentes objetos para educar al tacto, gusto, vista y oido, los
juegos de la inteligencia (intelectuales) se realizan con estrategias para la
experimentacion y la curiosidad que desarrollaran el conocimiento, los juegos para
desarrollar la sensibilidad y la voluntad para desarrollar los instintos sociales o
desinteresados, los juegos artisticos complacen el juego libre de la imaginacion

para que este mas viva la ilusion, se inclinan a la cultura estética de los nifios.

Los juegos ludicos en la educacidén son necesarios e importantes, el juego
influye directamente en su proceso evolutivo del nifio, mediante el juego descubre
y reconoce su mundo, también es una actividad donde reconoce sus deseos,
temores y fantasias, de esta manera desarrolla su personalidad. Se ha comprobado
gue el juego en la educacidén como estrategia es una actividad importante, porque
permite poner en movimiento todo el cuerpo, también fortifica y ejercita las

funciones cerebrales.

La aplicacion como estrategia de los juegos ludicos posibilita el desarrollo

integral del nifio, pero en muchas escuelas, no se la importancia como un factor
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importante en la adquisicion de aprendizaje, le dan valia al aprendizaje pasivo,
domesticador y alienante, teniendo en cuenta que la modernidad de la sociedad en
gue vivimos con todos los cambios tecnoldgicos, estemos arraigados todavia es
esa ensefanza tradicional donde solo los nifios puedan jugar el la hora de recreo,
dejamos de lado muchas situaciones de aprendizaje que se pueda dar mediante el
juego.

Como segunda variable se tiene las habilidades matematicas, segun Piaget
(1985) el pensamiento légico en la etapa sensomotriz se desarrolla mediante los
sentidos del nifio. La cantidad de experiencias que el nifio acumule realizando
diversas actividades con su persona y en la interaccion con los demas individuos,
asi también con los objetos del mundo que le rodea, transfieren a su mente los
hechos mas relevantes e importantes, donde van a elaborar una serie de ideas que
le sirvieran para relacionarlo con el mundo exterior. Estas experiencias vividas se
transforman en conocimientos, cuando son confrontadas con otras y nuevas

experiencias, al ampliar lo que conoce y lo que desconoce.

Las cuatro capacidades que favorecen al pensamiento l6gico matematico
como: La observacion de potenciar mediante el juego libre y respetando la
predisposicion del nifio, para que esta observacién vaya aumentada se realizara
sin exigencias y tenciones, teniendo en cuenta los factores como el tiempo, la
cantidad y la diversidad. La imaginacion que es una actividad creativa que potencia
el aprendizaje matemético teniendo en cuenta las diferentes situaciones. La
intuicién para poder desarrollarlas se debe de realizar técnicas adivinatorias, para
gue el nifio lo intuya sin necesidad de llegar al razonamiento. El razonamiento légico
la emision de varios juicios para llegar a una conclusién teniendo en cuenta las

reglas.

La logica y la matematica estan muy ligadas, podemos decir que la logica es
la juventud de la matemética y también podemos afirmar que la matematica es la
madurez de la logica, esta conexion que existe se realiza desde lo intelectual
generando ideas, frente a un determinado problema. El desarrollo del pensamiento
es el resultado del predominio que ejerce en el nifio la actividad escolar y familiar.

El desarrollo de las habilidades matematicas en el nivel Inicial de acuerdo a

lo establecido en el Disefio Curricular Nacional (DCN, 2016) los nifios, desde los 3
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afios, cuando van por primera vez a la institucion traen diversos conocimientos, que
aprendieron en la familia, con sus amigos y los diferentes medios de comunicacion,
los conocimientos se agrupan formando estructuras l6gicas con orden y significado.
Podemos afirmar que la matematica, se vuelve relevante e importante, esto
permitira al nifio comprender y entender la realidad de su proceso sociocultural y
natural que lo rodea, a partir de las comunicaciones constantes con las personas

de la sociedad cercana.

Se debe dar importancia al desarrollo de las habilidades matemético aplicado
a la vida real, mediante estrategias ludicas para procurar la construccion de
conceptos, en el desarrollo integral de las habilidades y actitudes matematicas
mediante el juego como una estrategia por excelencia para el aprendizaje infantil.
El desarrollo de estructuras légico matematicas en la etapa infantil se puede decir
gue son capacidades como la identificacion, reconocer las caracteristicas de los
objetos del entorno, donde va relacionar las caracteristicas de los objetos
clasificando, ordenando, asociando, seriando y realizando secuencias. La
adquisiciéon de los conceptos, las habilidades y las actitudes en la etapa infantil para
desarrollar y comprender las matematicas son muy importantes para los nifios en
su desarrollo lo que le facilitara la resolucion de sus problemas que se presentan a
lo largo de toda su vida, donde lo afrontara de manera pertinente, oportuna y

creativa.

Segun Piaget (1995) las operaciones I6gico mateméticas, requieren que los
nifos construyan experiencias matematicas mediante la manipulacion de objetos
concretos, de esta forma tener dominio de las diferentes nociones basicas, como
son la clasificacion, seriacién, conservacion, expresion de juicio logico y funcién
simbdlica.

El Ministerio de Educacion (MINEDU, 2004) expresa que son
potencialidades propias del ser humano y que se desarrollara durante toda su vida.
Se puede expresar que las capacidades son macro habilidades que toda persona
posee, la capacidad mental permite un mejor desempefio en la capacidad de
resolver problemas de su vida diaria.

Las habilidades estan relacionadas a procesos cognitivos y socio-afectivos,

estos procesos garantizaran el desarrollo integral de los nifios a su etapa adulta.
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Las habilidades son un conjunto de todo lo que puede realizar una persona como
ser 0 hacer, segun la evolucién y su perfeccionamiento de las destrezas y
habilidades. Las habilidades son el dominio de las destrezas un manejo eficiente

de las estrategias y la utilizacion eficaz de los procedimientos.

La capacidad o habilidad de la persona es el conjunto de actitudes genéticas,
gue una vez se desarrollan mediante las experiencias vividas que produce el
entorno, que daran lugar a las habilidades individuales. En este entender las
capacidades son desarrolladas por las personas a lo largo de su formacién, razén
por la cual determinadas personas son mas habiles en determinadas areas de
aprendizaje que en otras, estas capacidades deben ser desarrolladas en cada uno

de nosotros en la sociedad que luego daran lugar a las habilidades individuales.

Las capacidades son las descripciones de los aprendizajes, que los nifios
alcanzaran en cada nivel de estudio superior, teniendo en cuenta las competencias
por ciclos que estan propuestas para cada area. Para lograr el desarrollo de la
competencia, es necesario desarrollar las capacidades, conocimientos y actitudes.
Las capacidades al ser la descripcion de aprendizaje que se deben desarrollan a
través de los Promedios transversales, estos se dividen en organizadores del area

los cuales en Educacion Inicial son: Namero y Relaciones; Geometria y medicion.

Se puede afirmar que la capacidad o habilidad, es el desarrollo eficiente y
eficaz de todos los Promedios, estrategias y procedimientos para lograr que el nifio
se pueda relacionarse con las demas personas y de esta forma representar el
mundo que lo rodea. El conocimiento que deben desarrollarse y lograrse, teniendo
en cuenta en el nivel de aprendizaje en que se encuentran los nifios. Los aspectos
mas importantes, que deben desarrollar los nifios son la nocion de objeto que esta
basado en la experiencia del nifio para determinar las caracteristicas que el objeto
posee, necesarios para discriminarlo de otros; entre las caracteristicas observables
se tiene, nocion de espacio donde el nifio construye la nocidén espacial a través de
los desplazamientos que realiza con su cuerpo, realizando desplazamientos hacia

delante o colocandose debajo de algo.

Cuando se trabaja la lateralidad del propio cuerpo del nifio, lo acompafiamos
progresivamente para que vaya tomando conciencia de su lado dominante, la

nocion de tiempo se desarrolla paulatinamente en el nifio a través de sus
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experiencias o vivencias, ya que primero distingue espacios temporales cortos o
pequefios, uno de los inconvenientes que se presenta en el desarrollo de esta
nocion, es la utilizacion de verbos y adverbios; el nifio presenta una serie de

equivocaciones, que se relacionan con la nocién de tiempo.

La nocion de causalidad esta nocion lleva al establecimiento de la relacion
causa-efecto, es estructurada a través de la experimentacion del nifio o nifia, la
nocion de seriacion son las sucesiones gue tiene principio y no fin, la secuencia con
principio y fin, ordenamiento de situaciones que tienen relacion entre si, la seriacion
en si donde se ordena en secuencia ascendente y descendente, la nocion de
namero es la capacidad de clasificar y ordenar los objetos, estos seran la base para

construir e internalizar de la nocion de nimero.

En el nivel Inicial, las competencias y capacidades a desarrollar en el area
de matematica, de acuerdo al Disefio Curricular Nacional (DCN, 2016) se organizan
en namero y relaciones donde los nifios comparan las cantidades de objetos para
identificar y establecer la correspondencia, que existe entre nimero y cantidad.
Cuando hacen uso de los cuantificadores de cantidad, desarrollaran la capacidad
de realizar correspondencia entre las cantidades mayores con sus respectivos
numerales esta actividad les ayudaran a establecer la conexién entre la cantidad y
numeral, teniendo en cuenta el aspecto perceptivo (visual, auditivo, tactil) en la

edad infantil se rigen mas por la percepcion que por el valor cardinal

Geometria y medicién: el conocimiento geométrico tiene doble significado,
se desarrollard primero las nociones espaciales y después la medicion de los
objetos que se realizara mediante estrategias metodoldgicas para que los nifios
tengan el dominio de la ubicacién en el espacio, también asi los desplazamientos.
El nifo, desde la edad de los 3 afios, desarrolla las nociones espaciales realizando
desplazamientos mediante su cuerpo, como el gateo y la adquisicion de caminares
un gran descubrimiento para el nifio cuando puede desplazarse para cualquier
direccion, todo este desplazamiento que realiza es previo a la adquisicion de los
conceptos geométricos. Poco a poco el nifio descubrira las diferentes dimensiones

existentes en el mundo.

El niflo para el conocimiento de la medida lo realizar4 a través de las

experiencias del medio que le rodea, empezara realizando las medidas arbitrarias,
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de esta forma espesara a utilizar estas medidas en su vida diaria, toda esta
adquisicion de conocimientos y experiencias sera el primer paso para la adquisicion

de aprendizajes formales de las matematicas

La docente tiene que tener presente que el nifio, para desarrollar las
diferentes habilidades matematicas, se tiene que generar diversas situaciones de
actividades de juego, con el propdsito de desarrollar las nociones de
desplazamiento, ubicacion espacial asi también como el tiempo estas actividades
se realizaran teniendo en cuenta su propio cuerpo y en relacion con otros en el
espacio que les rodea, también la manipulacién y exploracién del material concreto.
Asimismo, debemos ofrecer a los estudiantes diversas oportunidades y espacios
adecuados y suficientes donde puedan comunicar las experiencias matematicas
mediante la realizacion de representaciones graficas plasticas o con material

concreto entre otras actividades.
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[l METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion

El tipo de investigacion a realizar es aplicado, la caracteristica es de aplicar juegos
ludicos para mejorar las habilidades matematicas, apoyandonos en las teorias que
sustentan esta investigacion, fortaleciendo las variables que vamos a usar teniendo

en cuenta la teoria de Jean Piaget (1995).

El disefio de la investigacion es experimental de subcaracter cuasi
experimental, donde se estudia la variable independiente y su influencia en la
variable dependiente con grupo de control y experimental. Para comprobar que la
aplicacién de juegos desarrolla las habilidades mateméticas (Hernandez et al,
2014)

Figura 1
Esquema del disefio

G E leOZ
GC O3 04

Dénde:

GE = grupo experimental

GC = grupo control

X = experimento

O1 O3z = aplicacion del pre test

O2 O4 = aplicacion del pre test

3.2. Variables y operacionalizacion
Variable independiente: Los juegos ludicos

Definicion conceptual. Los juegos ludicos en las escuelas tradicionales, no le dan
la debida importancia porque parece que no tiene un significado importante para
desarrollar todas las capacidades de los nifios, mediante el juego se pude corregir
las conductas inadecuadas. Mediante el juego se puede adquirir habilidades
cognitivas, afectivas y psicomotoras para mejorar la formacion integral del nifio
Piaget (1982).
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Definicion operacional. Se realizard 20 sesiones de aprendizaje con diferentes
estrategias de juegos ludicos, de manera presencial en diferentes grupos reducidos
para los cuidados del Covid-19, estas sesiones se realizaran en el grupo
experimental que son 25 nifios y nifias. Las dimensiones, de los juegos ludicos son
los juegos para educar los sentidos (sensitivos) se utiliza diferentes objetos para
educar al tacto, gusto, vista y oido, los juegos para la inteligencia (como los
intelectuales) se realizan con estrategias para la experimentacion y la curiosidad
gue mejoraran la inteligencia, los juegos para mejorar la sensibilidad y la voluntad
(afectivos) desarrollan los instintos sociales o desinteresados, o juegos artisticos
complacen el juego libre de la imaginacion para que este mas viva la ilusion, se
inclinan a la cultura estética de los nifios (Queyrat, 1926). (Ver anexo 2: Matriz de

operacionalizacién de variables)
Variable dependiente: Habilidades matematicas

Definicion conceptual. Habilidades matematicas de acuerdo a lo exigido por el
Curriculo Nacional se ha tomado en consideracion las capacidades mas prioritarias.
La clasificacion es la comprension de las similitudes y diferencias entre los objetos
para conocer su pertenencia, la seriacién es la percepciéon de orden teniendo en
cuenta. Los diferentes criterios como el tamafio, color y forma, la conservacion son
la division y subdivision, de una materia sin perder su propiedad y la caracteristica,
la expresion de juicio l6gico es expresar el juicio de valor sobre un objeto
determinado para atribuirle una propiedad, de una situacién de vida cotidiana, la

funcién simbdlica es el conocimiento de los simbolos con su numeral (Piaget, 1975)

Definicién operacional: La medicion de esta variable habilidades mateméticas se
realizara mediante un test de habilidades béasicas en la iniciacion al calculo de
Riquelme (2003), con una escala ordinal, policotomica, estd compuesto de 32
items, fragmentado en 5 dimensiones: clasificacion (8 items), seriacion (6 items),
conservacion (7 items), expresion de juicio logico (5 items), funcién simbdlica (6
items), se establecieron 3 valores; alto, promedio y bajo (Ver anexo 2: Matriz de

operacionalizacion de variables)
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3.3. Poblacién, muestray muestreo
Poblacion

La poblacion es el conjunto de elementos a quienes se aplicaran instrumentos, en
relacion a los rasgos comunes y organizados en un contexto delimitados por
tiempo y el espacio, generando luego resultados para la poblacion en estudio.
(Hernandez et al., 2014). La poblacion estuvo constituida por 132 nifios y nifias de

5 afos de una institucién educativa publica de Calca.
Muestra

Una muestra es el conjunto de elementos que tienen una caracteristica en comuan
de la poblacién en estudio, por lo cual lo hallado contribuird a poder concluir en
relacion a la totalidad de la poblacidn. En la presente investigacion se considera el
uso de la muestra no probabilistico (Hernandez et al., 2014). La muestra se

conformé por 50 nifios y niflas de 5 afios de edad del nivel inicial.
Muestreo

El muestreo que sera no probabilistico por conveniencia (Tamayo y Tamayo,1980)
el grupo de muestra fue por accesibilidad y disposicion, la muestra fue de 25 nifios
y nifias fueron el grupo de control y 25 nifios y nifias fueron el grupo experimental

de 5 afios de una institucion educativa publica de Calca.
Criterios de inclusion:
Niflos matriculados en la edad de 5 afios del nivel inicial.

Nifios que vivan en la misma localidad donde esta ubicado el jardin para poder

asistir a las aulas teniendo en cuenta todos los protocolos de seguridad.
Criterios de exclusion:

Nifios de la otra aula que no participaran en el experimento y seran el grupo de

control.

Nifios que no viven en la misma localidad donde se encuentra ubicado el jardin.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

La investigacion requirio de una prueba de pre test y otra de post test en ambos
grupos, la encuesta es la técnica que se usara, se asume con el propdsito de
recoger las respuestas al respecto de un aspecto en particular, con la finalidad de

conocer sobre un determinado problema que se va a estudiar (Abanto, 2014).
Instrumentos

El instrumento a utilizar es el cuestionario, con un conjunto de preguntas formuladas
de manera escrita para que puedan ser aplicadas a un conjunto de personas, a

guienes se denomina muestra sobre algun aspecto en particular (Abanto, 2014)

En la presente investigacion se utilizé el Test de habilidades béasicas para la
iniciacién al calculo de Riguelme (2003) se realizara un cuestionario, en base a las
dimensiones, esta compuesto de 32 items, fragmentado en 5 dimensiones:
clasificacion (8 items), seriacion (6 items), conservacion (7 items), expresion de

juicio logico (5 items), funcion simbdlica (6 items) (ver anexo 3: instrumentos)
Confiabilidad de los instrumentos

El instrumento esta validado en una revista cientifica por Riquelme (2003), la
investigacion fue realizada para crear un test de habilidades basicas en la iniciacion
del célculo (TIC) para niflos de 5 a 6 afios. El instrumento consta de 32 items
distribuidos en las cinco habilidades. Validado con alfa de Cronbach cuyo valor fue

de 0,88.- Valor que representa un grado de confiabilidad significativo a un p =0,01.-
3.5. Procedimientos

El procedimiento que se realizara es la recoleccion de la informacion diversa,
principalmente haciendo uso de fuentes primarias bibliograficas, posterior se
aplicara los instrumentos validados, asimismo se solicitara los permisos
correspondientes en el lugar donde se realizara el estudio. Posteriormente se les
informo a los padres de familia donde estuvieron de acuerdo con la aplicacion de
las sesiones de clase de forma presencial, donde les explico las ventajas que
tendrian sus nifios al culminar la aplicacion de las sesiones de clase y se

comprometieron a seguir con los protocolos de seguridad por el covid -19. Primero
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se aplicé el pre test en ambos grupos, después de la aplicacidén de los pre test se
procedio a realizar las sesiones de clase que fueron un total de 20 en el grupo
experimental, al culminar las sesiones se procedié con la aplicacion del post test en

ambos grupos.
3.6. Método de analisis de datos

Los datos obtenidos después de aplicar los instrumentos, fueron almacenados y
organizados y analizados, luego fueron presentados tablas y graficos estadisticos
en barras, ayudados por el software IBM SPSS STATISTIC version 20 (IBM SPPS
Statistic, 2017) y excel.

Estadisticos descriptivos: Se realizdé el almacenamiento de los datos de
ambos grupos de las aplicaciones del pre test y pos test, para sistematizarlo se uso
A Excel y luego el programa SSPS, donde se realizO con mayor precision la

distribucion de frecuencias segun las dimensiones.

Estadisticos inferenciales: Se considerd un analisis paramétrico, se realizd

para la prueba de lat de STUDENT para la variable habilidades matematicas.
3.7. Aspectos éticos

Para la ejecucion y aplicacién de los instrumentos de la presente investigacion se
pidi6 autorizacion a la autoridad superior de la institucién, los datos obtenidos
fueron reservados por ser Utiles solamente para el proceso de investigacion segun
el articulo (Ley N° 29733, 2013) donde expresa que los datos son privados y no se
pueden hacer publico los nombres de los que participaron en la investigacion, se
realizd el uso correcto de las normas APA en las citas y las teorias para respetar la
autoria de los conceptos usados en esta investigacion ( Ver anexo 5.

Consentimiento informado)
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V. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

En la investigacion realizada se utilizO como instrumento el cuestionario para la
recoleccion de datos, con preguntas formuladas teniendo en cuenta los items de
las dimensiones de la variable dependiente. A continuacion, se presentan los
resultados obtenidos en la investigacion realizada; organizados en cuadros y
graficos estadisticos, asi como la interpretacion de datos. Los resultados se
presentan en un cuadro general, un cuadro comparativo por cada dimension, los
cuales fueron obtenidos luego de aplicado el test de entrada y de salida (pre testy
pos test) en funcion de la variable dependiente Habilidades Matematicas;
haciéndose el uso de los rangos de valoracién Bajo, Promedio, Alto.

Luego se presentan las tablas y figuras por dimensiones los mismos que
muestran comparativamente los resultados antes y después de la aplicacion de
sesiones de juegos ludicos. Las tablas estadisticas presentan frecuencias, grafico
estadistico y su respectiva interpretacion. Para la interpretacion descriptiva de los
resultados se tomard en consideracion las escalas ya establecidas.

Tabla 1

Ponderacion cuantitativa de las dimensiones y variables de las habilidades

matematicas
) Puntaje por ) L
Nivel . Porcentaje Descripcién
sujeto
) Cuando el estudiante evidencia tiene nivel
Bajo 6-18 26%-50% ) - i
bajo de las habilidades mateméticas.
. Cuando el estudiante evidencia el desarrollo
Promedio 19-27 51%-75% _ N »
promedio de las habilidades mateméticas.
Cuando el estudiante evidencia desarrollo alto
Alto 28-37 76%-100%

de las habilidades matematicas.

Nota: Elaboracion propia (2021)

Variable Habilidades Mateméaticas

De la tabla N° 02, se asume al respecto de la variable habilidades matematicas,
donde en el resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 68.0% ha

obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel de codificacion,
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abstraccion, analisis, el 32.0% es en promedio y ninguno en un nivel alto. Después
de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo los siguientes
resultados que el 68.0% se encuentra en el nivel promedio esto implica que hubo
cambios importantes en el desarrollo de habilidades y el 32.0% estan en nivel alto,
lo que implica que ahora tienen habilidades para analizar, codificar, comprender el

espacio y contar han sido desarrollados.

En relacidn a los resultados obtenidos del pre test aplicado al grupo control
el 72.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel de
codificacion, abstraccion, analisis, el 28.0% es en promedio y ninguno en un nivel
alto y en el post test el 56.0% siguen en inicio y el 44.0% en nivel promedio, lo que

implica que no hay cambios sustanciales en el pre y post test del grupo control.

Por todo lo realizado se asume que efectivamente el uso de los juegos

lidicos permite mejorar el logro de las habilidades matematicas en la muestra

estudiada.
Tabla 2
Resultados de la Variable Habilidades Matematicas para el grupo experimental y
control
Grupo Experimental Grupo Control
Nivel Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Alto 0 0.0% 8 32.0% 0 0.0% 0 0.0%
Promedio 8 32.0% 17 68.0% 7 28.0% 11 44.0%
Bajo 17 68.0% 0 0.0% 18  72.0% 14 56.0%

Total de la muestra 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0%

Nota: Elaboracion propia (2021)
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Variable Dimensién Clasificacion

De la tabla N° 03 se asume al respecto de la dimensién de Clasificacion, donde en
el resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 52.0% ha obtenido
resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel de ordenar, seriar,
organizar datos, el 44.0% es en promedio y solo el 4.0% esta en nivel alto. Despues
de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo los siguientes
resultados que el 36.0% se encuentra en el nivel promedio esto implica que hubo
cambios importantes en el desarrollo de las seriaciones, conteo y el 64.0% estan
en nivel alto, lo que implica que ahora tienen habilidades para el analisis, conteo,

identificar y agrupar que han sido desarrollados.

En relacién a los resultados obtenidos del pre test aplicado al grupo control
el 56.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel de
clasificacion, agrupacion, analisis, el 32.0% es en promedio y 12.0% en un nivel
alto y en el post test el 36.0% siguen en inicio, el 44.0% en nivel promedio y el
20.0% en nivel alto, lo que implica que no hay cambios sustanciales en el pre y post

test del grupo control.

Por todo lo realizado se asume que efectivamente los usos de los juegos ludicos
permiten mejorar el logro de la dimension clasificacion en la muestra estudiada, es

decir en el grupo experimental

Tabla 3
Clasificacion para el grupo experimental y control

Grupo Experimental Grupo Control
Nivel Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Alto 1 4.0% 64.0% 3 12.0% 5 20.0%
Promedio 11 44.0% 9 36.0% 8 32.0% 11 44.0%
Bajo 13 52.0% 0 0.0% 14  56.0% 9 36.0%

Total de la muestra 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a los instrumentos (2021)
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Variable Dimensién Seriaciéon

De la tabla N° 04 se asume al respecto de la dimension de Seriacion, donde en el
resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 72.0% ha obtenido
resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para ordenar datos,
frascos, lapices y figuras, el 8.0% es en promedio y solo el 20. 0% esta en nivel
alto. Después de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo los
siguientes resultados que el 48.0% se encuentra en el nivel promedio esto implica
gue hubo cambios importantes en la organizacion de figuras, conteo y el 40.0%
estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen habilidades para el analisis,

conteo, seriar han sido desarrollados.

En relacién a los resultados obtenidos del pre test aplicado al grupo control
el 80.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel
para ordenar, llenar, organizar objetos, el 4.0% es en promedio y 16.0% en un nivel
alto y en el post test el 72.0% siguen con resultados bajos, el 8.0% en nivel
promedio y el 20.0% en nivel alto, lo que implica que no hay cambios sustanciales

en el pre y post test del grupo control.

Por todo lo realizado se considera que efectivamente los usos de los juegos
lidicos permiten mejorar el logro de la dimension seriacion en la muestra estudiada,

es decir en el grupo experimental.

Tabla 4

Resultados de Seriacion para el grupo experimental y control

Grupo Experimental Grupo Control
Nivel Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Alto 5 20.0% 10 40.0% 4 16.0% 5 20.0%
Promedio 2 8.0% 12 48.0% 1 4.0% 2 8.0%
Bajo 18 72.0% 3 120% 20 80.0% 18 72.0%

Total de la muestra 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0%

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Variable Dimensién Conservacién

De la tabla N° 05 se asume al respecto de la dimensién de Conservacién, donde
en el resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 92.0% ha obtenido
resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para reconocer,
trasvasijar, identificar y seleccionar objetos, el 8.0% es en promedio y ninguno esta
en nivel alto. Después de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo
los siguientes resultados que el 60.0% se encuentra en el nivel promedio esto
implica que hubo cambios importantes en la habilidades de identificar, seleccionar,
reconocer objetos y el 16.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen

habilidades para conservar objetos, habiendo desarrollado dicho aspecto.

En relacién a los resultados obtenidos del pre test aplicado al grupo control
el 100.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel
para identificar, reconocer y trasvasijar objetos y en el post test el 88.0% siguen con
resultados bajos, el 12.0% en nivel promedio y ninguno en un nivel alto, lo que

implica que no hay cambios sustanciales en el pre y post test del grupo control.

Por todo lo realizado se considera que efectivamente los usos de los juegos
ladicos permiten mejorar el logro de la dimension conservacion en la muestra
estudiada, es decir en el grupo experimental en relacion a la conservacion de

objetos.

Tabla b
Resultados de Conservacion para el grupo experimental y control

Grupo Experimental Grupo Control
Categoria Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Alto 0 0.0% 4 16.0% 0 0.0% 0 0.0%
Promedio 2 8.0% 15 60.0% 0 0.0% 3 12.0%
Bajo 23 92.0% 6 240% 25 100.0% 22 88.0%

Total de la muestra 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0%

Fuente: Elaboracién propia (2021)
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Variable Dimension Expresion del Juicio Légico

De la tabla N° 06 se asume al respecto de la dimension de Expresion de Juicio
Logico, donde en el resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 12.0%
ha obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para
reconocer y seleccionar objetos grandes, el 24.0% esta en promedio y el 64.0% en
nivel alto. Después de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo
los siguientes resultados que el 24% se encuentra en el nivel promedio esto implica
gque hubo cambios importantes en las habilidades de seleccionar y reconocer
objetos grandes y el 76.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen

habilidades para dar expresiones de juicio valorativo en el grupo experimental.

En relacién a los resultados obtenidos del pre test aplicado al grupo control
el 64.0% ha obtenido resultados altos, lo que significa que tiene habilidades para
identificar, reconocer objetos grandes y en el post test el 64.0% siguen con
resultados altos, el 28.0% en nivel promedio y ninguno en un nivel alto, lo que

implica que no hay cambios sustanciales en el pre y post test del grupo control.

Por todo lo realizado se considera que efectivamente los usos de los juegos
ludicos permiten mejorar el logro de la dimension expresion del juicio l6gico en la
muestra estudiada, es decir en el grupo experimental en relacion a la dimension en

estudio.

Tabla 6
Resultados de Expresion Juicio Logico para el grupo experimental y control

Grupo Experimental Grupo Control
Nivel Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Alto 16 64.0% 19 76.0% 16 64.0% 16 64.0%
Promedio 6 24.0% 6 24.0% 7 28.0% 7 28.0%
Bajo 3 12.0% 0 0.0% 2 8.0% 2 8.0%

Total de la muestra 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0%

Fuente: Elaboracién propia (2021)
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Variable Dimensién Funcién Simbélica

De la tabla N° 07 se asume al respecto de la dimension de Funcion Simbdlica,
donde en el resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 68.0% ha
obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para apareatr,
seleccionar y nombrar nimeros, el 20.0% esta en promedio y el 12.0% en nivel alto.
Después de la aplicacion de los juegos ladicos en el post test se obtuvo los
siguientes resultados que el 48.0% se encuentra en el nivel promedio esto implica
gque hubo cambios importantes en las habilidades de seleccionar y nombras
nameros y el 36.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen habilidades

para el manejo de los numeros en el grupo experimental.

En relacidn a los resultados obtenidos del pre test aplicado al grupo control
el 64.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa que tiene habilidades para
reconocer y simbolizar nimeros y en el post test el 60.0% siguen con resultados
bajos, el 36.0% en nivel promedio y ninguno en un nivel alto, lo que implica que no

hay cambios sustanciales en el pre y post test del grupo control.

Por todo lo realizado se considera que efectivamente los usos de los juegos ludicos
permiten mejorar el logro de la dimension funcion simbdlica en la muestra

estudiada, es decir en el grupo experimental en relaciéon a la dimensién en estudio.

Tabla 7

Resultados de Funcién Simbdlica para el grupo experimental y control

Grupo Experimental Grupo Control
Nivel Pre test Post test Pre test Post test
fi % fi % fi % fi %
Alto 3 12.0% 9 36.0% 0 0.0% 0 0.0%
Promedio 5 20.0% 12 48.0% 9 36.0% 9 36.0%
Bajo 17  68.0% 4 16.0% 16 64.0% 15 60.0%

Total de la muestra 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0% 25 100.0%

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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4.2. Resultados Inferenciales

La investigacion que se ha desarrollado se orientd por un estudio ordinal en razén
a las categorias, para lo cual se usa la prueba estadistica no paramétrica T de
STUDENT, debido a que su aplicacion de datos no es numérica. Los datos seran
tratados para hallar el valor de significatividad en relacién al pre test y pos test del
grupo experimental. Para el analisis se tom@ en consideracion el grado de
confiabilidad del 0.05 donde p es un valor >0.05 si fuera mayor se rechaza la

hipotesis nula.
Prueba de Hipotesis general

En la tabla N° 8 se muestran los resultados de la aplicacién de la prueba T de
STUDENT donde los valores sobre el pre test y post test en relacion a la utilizacion
de los juegos ludicos y como mejoraron las habilidades matematicas, en relacién a
25 estudiantes del grupo experimental en razon a los rangos asumidos, de los
resultados hallados se comprueba la diferencia significativa en la variable

dependiente.

De los resultados observados se tiene de la Tabla 8 y 9, a la aplicacion del
estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05, del
rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=15.59 en el
pre test y posterior a la utilizacion delos Juegos Ludicos se obtuvo como valor de
t= 48.26 considerandose una variacion significativa en el post test. Y, de valor
obtenido en el grupo control se tiene de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo control se obtuvo en el valor de
t=14.39 en el pre test y posteriormente se obtuvo el valor de t= 18.26, no habiendo
variacion significativa en el post test. De lo hallado se concluye que el uso de juegos
lddicos mejora significativamente las habilidades mateméticas en el grupo

experimental en comparacion del grupo control.

30



Tabla 8
Resultados de prueba de hipétesis general del grupo experimental para la variable

Habilidades Matematicas

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.E confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 15.59 19.00 .00 8.00 6.93 9.07
Post test 48.26 19.00 .00 19.95 19.08 20.82
Tabla 9

Resultados de prueba de hipotesis general del grupo control para la variable

Habilidades Matematicas

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.C. confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 14.39 19.00 .00 8.00 8.93 13.07
Post test 18.26 19.00 .00 19.95 16.08 18.45

Prueba de Hipotesis especffica 1

En la Tabla 10 y 11 se muestran los resultados de la aplicacion de la prueba T de
STUDENT donde los valores sobre el pre test y post test en relacion a la utilizacion
de los juegos ludicos y como mejoraron la dimension clasificacion, en 25
estudiantes del grupo experimental en razén a los rangos asumidos, de los

resultados hallados se comprueba la diferencia significa en la variable dependiente.

De los resultados observados se tiene de la Tabla 10 Y 11, a la aplicacion
del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05,
del rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=15.59 en el
pre testy posterior a la utilizacién de los Juegos Ludico se obtuvo como valor de t=
32.14 considerdndose una variacion significativa en el post test. Y, de valor

obtenido en el grupo control se tiene de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
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=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo control se obtuvo en el valor de
t=14.39 en el pre test y posteriormente se obtuvo el valor de t= 18.26, no habiendo

variacion significativa en el post test.

De lo hallado se concluye que el uso de juegos ludicos mejora
significativamente las habilidades matematicas en el grupo experimental en

comparacion del grupo control.

Tabla 10
Resultados de Prueba de Hipotesis especifica 1 del grupo experimental para la

dimension Clasificacion

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.E confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t al (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 15.59 18.00 .00 8.92 9.56 11.02
Post test 32.14 18.00 .00 17.34 19.08 20.82
Tabla 11

Resultados de Prueba de Hipotesis especifica 1 del grupo control para

la dimension Clasificacion

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.C confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 14.39 19.00 .00 8.00 8.93 13.07
Post test 18.26 19.00 .00 19.95 16.08 18.45

Prueba de Hipotesis especifica 2

En la Tabla 12 y 13 se muestran los resultados de la aplicacion de la prueba T de
STUDENT donde los valores sobre el pre test y post test en relacion a la utilizacion
de los juegos ludicos y como mejoraron la dimension seriacion, en 25 estudiantes
del grupo experimental en razon a los rangos asumidos, de los resultados hallados

se comprueba la diferencia significa en la variable dependiente.
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De los resultados observados se tiene de la tabla 12 Y 13, a la aplicacién del
estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05, del
rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=11.83 en el pre
test y posterior a la utilizacion de los Juegos Ludico se obtuvo como valor de t=
26.10 considerandose una variacion significativa en el post test. Y, de valor
obtenido en el grupo control se tiene de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo control se obtuvo en el valor de t=9.35
en el pre test y posteriormente se obtuvo el valor de t= 11.10, no habiendo variacion

significativa en el post test.

De lo hallado se concluye que el uso de juegos ludicos mejora
significativamente las habilidades de seriacibn en el grupo experimental en
comparacion del grupo control de 5 afios de una institucién educativa publica de
Calca, 2021.

Tabla 12
Resultados de Prueba de Hipotesis especifica 2 del grupo experimental para la

dimensioén Seriacién

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.E confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 11.83 19.00 .00 1.90 1.56 2.24
Post test 26.10 19.00 .00 4.40 4.05 4.75
Tabla 13

Resultados de Prueba de Hipoétesis especifica 2 del grupo control para

la dimensidn seriacion

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.C confignza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 9.35 19.00 .00 1.90 1.56 2.24
Post test 11.10 19.00 .00 4.40 4.05 4.75
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Prueba de Hipotesis especifica 3

En la Tabla 14 y 15 se muestran los resultados de la aplicacion de la prueba T de
STUDENT donde los valores sobre el pre test y post test en relacion a la utilizacion
de los juegos ludicos y como mejoraron la dimensién conservaciéon, en 25
estudiantes del grupo experimental en razén a los rangos asumidos, de los

resultados hallados se comprueba la diferencia significa en la variable dependiente.

De los resultados observados se tiene de la Tabla 14 y 15, a la aplicacion
del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05,
del rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=16.45 en
el pre test y posterior a la utilizacién de los Juegos Ludico se obtuvo como valor de
t= 27.57 considerandose una variacion significativa en el post test. Y, de valor
obtenido en el grupo control se tiene de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo control se obtuvo en el valor de
t=13.45 en el pre test y posteriormente se obtuvo el valor de t= 14.23, no habiendo

variacion significativa en el post test.

De lo hallado se concluye que el uso de juegos ludicos mejora
significativamente las habilidades de conservacion en el grupo experimental en

comparaciéon del grupo control.

Tabla 14
Resultados de Prueba de Hipotesis especifica 3 del grupo experimental para la

dimensiéon Conservacion

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.E confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 16.45 19.00 .00 3.75 3.27 4.23
Post test 27.57 19.00 .00 8.00 7.39 8.61
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Tabla 15
Resultados de Prueba de Hipoétesis especifica 3 del grupo control para

la dimension Conservacion

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.C confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 13.45 16.00 .00 4.27 4.39 4.29
Post test 14.23 16.00 .00 6.00 6.27 7.64

Prueba de Hipétesis especffica 4

En la Tabla 16 y 17 se muestran los resultados de la aplicacion de la prueba T de
STUDENT donde los valores sobre el pre test y post test en relacidn a la utilizacion
de los juegos ludicos y como mejoraron la dimensién expresion del juicio, en 25
estudiantes del grupo experimental en razon a los rangos asumidos, de los

resultados hallados se comprueba la diferencia significa en la variable dependiente.

De los resultados observados se tiene de la Tabla 16 y 17, a la aplicacion
del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05,
del rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=5.99 en el
pre testy posterior a la utilizacién de los Juegos Ludico se obtuvo como valor de t=
34.83 considerandose una variacion significativa en el post test. Y, de valor
obtenido en el grupo control se tiene de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo control se obtuvo en el valor de t=5.99
en el pre test y posteriormente se obtuvo el valor de t= 7.83, no habiendo variacién

significativa en el post test.

De lo hallado se concluye que el uso de juegos ludicos mejora
significativamente las habilidades de expresion del juicio en el grupo experimental

en comparacién del grupo control.
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Tabla 16
Resultados de Prueba de Hipotesis especifica 4 del grupo experimental para

la dimension expresion del juicio

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.E confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 5.99 19.00 .00 2.35 1.53 3.17
Post test 34.83 19.00 .00 7.55 7.27 7.83
Tabla 17

Resultados de Prueba de Hipétesis especifica 4 del grupo control para

la dimension expresion del juicio

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.C confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 5.99 19.00 .00 2.35 5.53 3.17
Post test 7.83 19.00 .00 8.23 6.23 9.01

Prueba de Hipotesis especifica

En la Tabla 18 y 19 se muestran los resultados de la aplicaciéon de la prueba T de
STUDENT donde los valores sobre el pre test y post test en relacién a la utilizacion
de los juegos ludicos y como mejoraron la dimension funcion simbdlica, en 25
estudiantes del grupo experimental en razén a los rangos asumidos, de los

resultados hallados se comprueba la diferencia significa en la variable dependiente.

De los resultados observados se tiene de la tabla 18 y 19, a la aplicacion del
estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05, del
rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=8.99 en el pre
test y posterior a la utilizacion de los Juegos Ludico se obtuvo como valor de t=

36.23 considerandose una variacion significativa en el post test. Y, de valor
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obtenido en el grupo control se tiene de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo control se obtuvo en el valor de t=8.99
en el pre test y posteriormente se obtuvo el valor de t= 927, no habiendo variacion
significativa en el post test. De lo hallado se concluye que el uso de juegos ludicos
mejora significativamente las habilidades de funcién simbdlica en el grupo

experimental en comparacion del grupo control.

Tabla 18
Resultados de Prueba de Hipétesis especifica 5 del grupo experimental para la

dimension funcion simbdlica

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.E confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t al (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 8.99 19.00 .00 8.23 7.89 12.34
Post test 36.23 19.00 .00 12.34 13.56 22.31
Tabla 19

Resultados de Prueba de Hipotesis especifica 5 del grupo control para

la dimension funcién simbdlica

Valor de prueba =0

95% Intervalo de

G.C. confianza para la
Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 8.99 19.00 .00 8.23 7.89 12.34
Post test 9.27 19.00 .00 9.12 8.21 10.23
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V. DISCUSION

Las aplicaciones de los juegos ludicos mejoraron significativamente las habilidades
matematicas en nifios que los nifios de 5 afios de una institucién educativa publica
de Calca, 2020, esto se establece de los resultados de la variable Habilidades
Matematicas, donde del pre test aplicado al grupo experimental el 68.0% ha
obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel de codificacion,
abstraccion, analisis, el 32.0% es en promedio y ninguno en un nivel alto. Después
de la aplicacién de los juegos ludicos en el post test se obtuvo los siguientes
resultados que el 68.0% se encuentra en el nivel promedio esto implica que hubo
cambios importantes en el desarrollo de habilidades y el 32.0% estan en nivel alto,
lo que implica que ahora tienen habilidades para analizar, codificar, comprender el
espacio y contar han sido desarrollados. En relacion a los resultados del pre test
aplicado al grupo control el 72.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa que
requiere mayor nivel de codificacidn, abstraccion, andlisis, el 28.0% es en promedio
y ninguno en un nivel alto y en el post test el 56.0% siguen en inicio y el 44.0% en
nivel promedio, lo que implica que no hay cambios sustanciales en el pre y post test

del grupo control.

Ademas de los resultados evidenciados de la aplicacion del estadistico T de
STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05, del rango promedio
en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=15.59 en el pre test y posterior
a la utilizacibn de los Juegos Ludico se obtuvo como valor de t= 48.26
considerandose una variacion significativa en el post test. Y, de valor obtenido en
el grupo control se tiene de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05, del
rango promedio en el grupo control se obtuvo en el valor de t=14.39 en el pre test
y posteriormente se obtuvo el valor de t= 18.26, no habiendo variacion significativa
en el post test. De lo hallado se concluye que el uso de juegos ludicos mejora
significativamente las habilidades matematicas en el grupo experimental en

comparacion del grupo control.

Los Juegos ludicos mejoraron significativamente la clasificacion en nifios que
los nifios de 5 afos de una instituciéon educativa publica de Calca, 2021, esto se
establece de resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 52.0% ha

obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel de ordenar,
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seriar, organizar datos, el 44.0% es en promedio y sélo el 4.0% esta en nivel alto.
Después de la aplicacion de los juegos ladicos en el post test se obtuvo los
siguientes resultados que el 36.0% se encuentra en el nivel promedio esto implica
gue hubo cambios importantes en el desarrollo de las seriaciones, conteo y el
64.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen habilidades para el
analisis, conteo, identificar y agrupar que han sido desarrollados. En relacién a los
resultados del pre test aplicado al grupo control el 56.0% ha obtenido resultados
bajos, lo que significa que requiere mayor nivel de clasificacién, agrupacioén,
analisis, el 32.0% es en promedio y 12.0% en un nivel alto y en el post test el 36.0%
siguen en inicio, el 44.0% en nivel promedio y el 20.0% en nivel alto, lo que implica

gue no hay cambios sustanciales en el pre y post test del grupo control.

Los Juegos ludicos mejoraron significativamente la seriacion en nifios que
los nifios de 5 afos de una institucién educativa publica de Calca, 2021, esto se
establece del resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 72.0% ha
obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para ordenar
datos, frascos, lapices y figuras, el 8.0% es en promedio y sélo el 20.0% esta en
nivel alto. Después de la aplicacién de los juegos ludicos en el post test se obtuvo
los siguientes resultados que el 48.0% se encuentra en el nivel promedio esto
implica que hubo cambios importantes en la organizacion de figuras, conteo y el
40.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen habilidades para el
analisis, conteo, seriar han sido desarrollados. En relacion a los resultados del pre
test aplicado al grupo control el 80.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa
gue requiere mayor nivel para ordenar, llenar, organizar objetos, el 4.0% es en
promedio y 16.0% en un nivel alto y en el post test el 72.0% siguen con resultados
bajos, el 8.0% en nivel promedio y el 20.0% en nivel alto, lo que implica que no hay
cambios sustanciales en el pre y post test del grupo control. Por todo lo realizado
se considera que efectivamente los usos de los juegos ludicos permiten mejorar el
logro de la dimension seriacion en la muestra estudiada, es decir en el grupo

experimental.

Los Juegos ludicos mejoraron significativamente la conservacion en nifios
gue los niflos de 5 afios de una institucién educativa publica de Calca, 2021, esto

se establece del pre test aplicado al grupo experimental el 92.0% ha obtenido
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resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para reconocer,
trasvasijar, identificar y seleccionar objetos, el 8.0% es en promedio y ninguno esta
en nivel alto. Después de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo
los siguientes resultados que el 60.0% se encuentra en el nivel promedio esto
implica que hubo cambios importantes en las habilidades de identificar, seleccionar,
reconocer objetos y el 16.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen
habilidades para conservar objetos, habiendo desarrollado dicho aspecto. En
relacion a los resultados del pre test aplicado al grupo control el 100.0% ha obtenido
resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para identificar,
reconocer y trasvasijar objetos y en el post test el 88.0% siguen con resultados
bajos, el 12.0% en nivel promedio y ninguno en un nivel alto, lo que implica que no
hay cambios sustanciales en el pre y post test del grupo control. Por todo lo
realizado se considera que efectivamente los usos de los juegos ludicos permiten
mejorar el logro de la dimension conservacion en la muestra estudiada, es decir en

el grupo experimental en relacion a la conservacion de objetos.

Los Juegos ludicos mejoraron significativamente la expresién de juicio l6gico
en nifios que los nifios de 5 afios de una institucion educativa publica de Calca,
2021, esto se establece del resultado del pre test aplicado al grupo experimental el
12.0% ha obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para
reconocer y seleccionar objetos grandes, el 24.0% esta en promedio y el 64.0% en
nivel alto. Después de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo
los siguientes resultados que el 24% se encuentra en el nivel promedio esto implica
gque hubo cambios importantes en la habilidades de seleccionar y reconocer
objetos grandes y el 76.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen
habilidades para dar expresiones de juicio valorativo en el grupo experimental. En
relacion a los resultados del pre test aplicado al grupo control el 64.0% ha obtenido
resultados altos, lo que significa que tiene habilidades para identificar, reconocer
objetos grandes y en el post test el 64.0% siguen con resultados altos, el 28.0% en
nivel promedio y ninguno en un nivel alto, lo que implica que no hay cambios
sustanciales en el pre y post test del grupo control. Por todo lo realizado se
considera que efectivamente los usos de los juegos ludicos permiten mejorar el
logro de la dimension expresion del juicio l6gico en la muestra estudiada, es decir

en el grupo experimental en relacién a la dimensién en estudio.
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Los Juegos ladicos mejoraron significativamente la funcién simbdlica en
nifios que los nifios de 5 afios de una institucion educativa publica de Calca, 2021,
esto se establece del resultado del pre test aplicado al grupo experimental el 68.0%
ha obtenido resultados bajos, lo que significa que requiere mayor nivel para
aparear, seleccionar y nombrar nimeros, el 20.0% esta en promedio y el 12.0% en
nivel alto. Después de la aplicacion de los juegos ludicos en el post test se obtuvo
los siguientes resultados que el 48.0% se encuentra en el nivel promedio esto
implica que hubo cambios importantes en las habilidades de seleccionar y nombras
nameros y el 36.0% estan en nivel alto, lo que implica que ahora tienen habilidades
para el manejo de los numeros en el grupo experimental. En relacion a los
resultados del pre test aplicado al grupo control el 64.0% ha obtenido resultados
bajos, lo que significa que tiene habilidades para reconocer y simbolizar nimeros y
en el post test el 60.0% siguen con resultados bajos, el 36.0% en nivel promedio y
ninguno en un nivel alto, lo que implica que no hay cambios sustanciales en el pre
y post test del grupo control. Por todo lo realizado se considera que efectivamente
los usos de los juegos ludicos permiten mejorar el logro de la dimension funcion
simbdlica en la muestra estudiada, es decir en el grupo experimental en relacion a

la dimension en estudio.
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VL.

CONCLUSIONES

. Se ha demostrado que los juegos ludicos realizado en las sesiones de

aprendizaje han conseguido mejorar las habilidades matematicas en los
estudiantes de 5 afios de una institucion educativa publica de Calca, esto se
evidencia del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el
valor de t=15.59 en el pre test y posterior a la utilizacién de los juegos ludicos
se obtuvo como valor de t= 48.26 considerandose una variacion significativa

en el post test, lo cual no sucedié en el grupo de control.

. Se ha demostrado que las sesiones con los juegos ludicos han conseguido

mejorar las habilidades de clasificacion en los estudiantes de 5 afios, esto se
evidencia del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)

=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el
valor de t=15.59 en el pre test y posterior a la utilizacion de los juegos ludicos
se obtuvo como valor de t= 32.14 considerandose una variacién significativa

en el post test, lo cual no sucedio en el grupo de control.

3. Se ha demostrado que las sesiones con los juegos ludicos han conseguido

mejorar las habilidades de seriacion en los estudiantes de 5 afios, esto se
evidencia del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el
valor de t=11.83 en el pre test y posterior a la utilizacion de los juegos ludico
se obtuvo como valor de t= 26.10 considerandose una variacion significativa

en el post test, a diferencia del grupo control que no hubieron cambios.

4. Se ha demostrado que las sesiones con los juegos ludicos han conseguido

mejorar las habilidades de conservacion en los estudiantes de 5 afios, esto se
evidencia del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral)
=0.000<0.05, del rango promedio en el grupo experimental se obtuvo en el
valor de t=16.45 en el pre test y posterior a la utilizacion de los juegos ludico
se obtuvo como valor de t= 27.57 considerandose una variacion significativa

en el post test, a diferencia del grupo control que no hubieron cambios. 42



Se ha demostrado que las sesiones con los juegos ludicos han conseguido
mejorar las habilidades de expresion de juicio légico en los estudiantes de 5
afos, esto se evidencia del estadistico T de STUDENT, de acuerdo al nivel
de Sig. (bilateral) =0.000<0.05, del rango promedio en el grupo experimental
se obtuvo en el valor de t=5.99 en el pre test y posterior a la utilizacion de los
juegos ludico se obtuvo como valor de t= 34.83 considerandose una variacion
significativa en el post test, a diferencia del grupo control que no hubieron

cambios.

Se ha demostrado que las sesiones con los juegos ludicos han conseguido
mejorar las habilidades de funcion simbdlica, esto se evidencia del estadistico
T de STUDENT, de acuerdo al nivel de Sig. (bilateral) =0.000<0.05, del rango
promedio en el grupo experimental se obtuvo en el valor de t=8.99 en el pre
test y posterior a la utilizacion de los juegos ludico se obtuvo como valor de t=
36.23 considerandose una variacion significativa en el post test, a diferencia

del grupo control que no hubieron cambios.

43



VILI.

RECOMENDACIONES

Ala directora de la institucion educativa que desarrollen que sigan fomentando
el uso de los juegos ludicos en los diferentes grupos de nifios, con la intencién
de generar facilidad en el aprendizaje de conceptos, de habilidades de

abstraccion, seriacion, conservacion y funcién simbalica.

A los docentes de la institucion educativa que reciban el apoyo y el
acompafamiento necesario para que puedan aplicar las sesiones de
aprendizaje usando los juegos ludicos en los grupos de trabajo y estos sean

aprovechados en beneficio del desarrollo de las habilidades matematicas.

A los padres de familia que generen espacios para desarrollar juegos ludicos
en su casa, para que asi puedan contribuir a la formacion del pensamiento
I6gico matemético, al desarrollo de las habilidades matematicas y que
compartan en familia diversos aprendizajes mientras desarrollan actividades

del juego.

A los docentes de la institucién educativa que preparen materiales educativos
para ser utilizados en los juegos ludicos para el desarrollo de las diferentes

areas curriculares y puedan generar aprendizajes y competencias diversas.

A la directora de la institucion educativa que genere talleres utilizando los
juegos ladicos como herramienta para el aprendizaje de diversos

conocimientos, habilidades en las diferentes areas del saber humano.

A los padres de familia que fomenten el desarrollo de otros juegos como son
los tradicionales, de mesa y de estrategia que los ejecuten en casa para asi

también fomentar el desarrollo fisico y mental integral de los estudiantes.

Es muy importante realizar estudios posteriores con la finalidad de realizar un
manual de sesiones con estrategias ludicas, para desarrollar las habilidades
matematicas, para poder aplicar en los nifios del nivel inicial para que logren

su desarrollo integral, segun los estudios es mejor en la etapa infantil
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Anexo 1. Matriz de consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION

TITTULO: Juegos lidicos para mejorar las habilidades matematicas en nifios que los nifios de 5 afios de una institucion educativa publica de Calca, 2021
AUTOR: Guadalupe Maria Cazani Chino

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema general:
¢En qué medida los

juegos ladicos
mejoraron el desarrollo
de las habilidades

matematicas en nifios
de 5 aflos de una

institucion  educativa
publica de Calca,
20217

Problemas
especificos:

o ¢En qué

medida los juegos
lidicos mejoraron el
desarrollo la
clasificacion en nifios
gue los nifios de 5 afios
de una institucion
educativa publica de
Calca, 20217

o JEn qué
medida los juegos
lGdicos mejoraron el
desarrollo la seriacion
en nifios que los nifios
de 5 afios de una
institucion  educativa
publica de Calca,

Objetivo general:
Demostrar que los juegos
lidicos  mejoraron el
desarrollo las habilidades
matematicas en nifios que
los nifios de 5 afios de una
institucion educativa
publica de Calca, 2021.
Objetivos especificos:

. Demostrar  que
los Juegos ladicos
mejoraron el desarrollo de
la clasificacion en nifios
que los nifios de 5 afios de
una instituciéon educativa
publica de Calca, 2021.

. Demostrar  que
los juegos ladicos
mejoraron el desarrollo de
la seriacion en nifilos que
los nifios de 5 afios de una
institucion educativa
publica de Calca, 2021.

. Demostrar  que
los juegos ladicos
mejoraron el desarrollo de
la conservacion en nifios

Hipdtesis general:
La aplicacion de los
Juegos ladicos
mejoré
significativamente el
desarrollo de las
habilidades
matematicas en
nifios que los nifios
de 5 afios de una
institucion educativa
publica de Calca,
2021.

Hipotesis

especificas:

e Los Juegos
lidicos mejoraron
significativamente
el desarrollo de la
clasificacion  en
nifios que los
nifios de 5 afios de
una institucion
educativa publica
de Calca, 2021.

e Los Juegos

Variable independiente: Juegos

Dimensiones

Indicadores

ftems

Escala

Nivel y rango

Juegos
motores
Juegos de la
movilidad
Juegos para
educar los
sentidos
(sensitivos)
Juegos de la
inteligencia
(intelectuales)
Los  juegos
para
desarrollar la
sensibilidad
Los  juegos
artisticos

Variable dependiente: Habilidades matematicas

Dimensiones

Indicadores

ftems

Escalas

Nivel y rango

Clasificacion

1.
2.

Agrupar figuras
geomeétricas segin
tamafio

1

Escala
numeérica

[0-2]

[3-5]




2021?

. ¢En qué
medida los juegos
ladicos mejoraron el
desarrollo la
conservacion en nifios
gue los nifios de 5 afios
de una institucion
educativa publica de
Calca, 20217

o ¢En qué
medida los juegos
lGdicos mejoraron el
desarrollo la expresion
de juicio légico en
nifios que los nifios de
5 aflos de wuna

institucion  educativa
publica de Calca,
20217

. ¢En qué
medida los juegos

lddicos mejoraron el
desarrollo la funcién
simbdlica en nifios que
los nifios de 5 afios de
una institucion
educativa publica de
Calca, 20217

que los nifios de 5 afios de
una institucién educativa
publica de Calca, 2021.

. Demostrar  que
los juegos ludicos
mejoraron el desarrollo de
la expresion de juicio
l6gico en nifios que los
nifios de 5 afios de una
institucion educativa
publica de Calca, 2021.

. Demostrar  que
los juegos ludicos
mejoraron el desarrollo de
la funcién simbdlica en
nifios que los nifios de 5
aflos de una institucion
educativa publica de
Calca, 2021.

ludicos mejoraron
significativamente
el desarrollo de la
seriacién en nifos
que los nifios de 5
afios de una
institucion
educativa publica
de Calca, 2021.

Los Juegos
lidicos mejoraron
significativamente
el desarrollo de la
conservacion en
nifios que los
nifios de 5 afios de
una institucion
educativa publica
de Calca, 2021.
Los Juegos
ludicos mejoraron
significativamente
el desarrollo de la
expresion de juicio
I6gico en nifios
que los nifios de 5
aflos de una
institucion
educativa publica
de Calca, 2021.
¢Los Juegos
lidicos mejoraron
significativamente
el desarrollo de la
funcién simbodlica
en nifios que los
nifios de 5 afos de
una institucion
educativa publica
de Calca, 20217

3. Seleccionar botones
segun tamafio.

4. Agrupar cubos segun
color.

5. Agrupar tarjetas
segun su color

6. Agrupar figuras segun
la forma

7. Aparear figuras
Iguales

8. Identificar suave
aspero en lija

9. Identificar suave
aspero en género

10. Ordenar figuras
segun tamafio
(grande-chico).

11. Ordenar lapices del
mas corto al méas
largo.

12. Ordenar frascos

2.- Seriacion: Segun peso.

13. Llenar vasos de
menor a mayor
volumen.

14. Ordenar cintas segun
longitud

15. Ordenar siguiendo
degradacion de color

16. Reconocer cantidad

17. Formar grupos
iguales

3.- Conservacion | 18. Trasladar liquidos
reconociendo
volumen.

19. Seleccionar cinta larga.

discreta
0,1

[6-8]

[0-2]

[3-4]

[5-6]

[0-2]

[3-5]




20.

Reconocer longitud en
lapices.

21

Identificar volumen de
masa.

22.

Reconocer igual
cantidad de masa.

4.- Expresion de
Juicio Légico:

23.

Reconocer casa con
puerta y ventana.

24.

Reconocer casa con
puerta o ventana

25.

Reconocer la casa que
no tiene puerta.

26.

Seleccionar lamina
donde hay mayor
cantidad.

27.

Seleccionar el grupo
que tiene menos.

5.- Funcién
Simbodlica:

28.

Aparear nimero con
su grupo (1-5).

29.

Nombrar que nimero
viene después (1-10).

30.

Nombrar que nlimero
esta antes (1-10).

31

Aparear nimero con
su grupo (5-9).

32.

Decir nimeros del 1 al
20.

33.

Seleccionar nimero
que indica mas (1-9).

[6-7]

[0-1]

[2-3]

[4-9]

[0-3]

[4-7]

[8-11]

TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

POBLACION Y
MUESTRA

INSTRUMENTOS

METODO DE ANALISIS




Enfoque: cuantitativo

Tipo: aplicada

Disefio: cuasi experimental
Método: hipotético deductivo

Poblacion: 132
Muestra: 25
Muestreo: no
probabilistico.

Variable

Instrumento: Test de habilidades basicas para la
iniciacién al calculo

Autoria: Gladis Riquelme

Estadistica inferencial
Uso del SPSS V. 17 y Excel

Anexo 2. Matriz de operacionalizacién de variables

Operacionalizacion de la variable Habilidades matematicas

tradicionales, no le
dan la debida
importancia porque
parece que no tiene
un significado
importante para
mejorar todas las
capacidades de los
nifios, mediante el

juego se pude
corregir las
conductas
inadecuadas.

Mediante el juego
se puede adquirir

habilidades
cognitivas,
afectivas y
psicomotoras para
mejorar la
formaciéon integral

de aprendizaje con
diferentes estrategias de

juegos ladicos, de
manera presencial en
diferentes grupos
reducidos para los

cuidados del Covid-19,
estas  sesiones  se
realizaran en el grupo
experimental que son 25
nifios y nifias. Las
dimensiones, de los
juegos ladicos son los
juegos para educar los
sentidos (sensitivos) se
utiliza diferentes objetos
para educar al tacto,
gusto, vista y oido, los
juegos para la
inteligencia (como los
intelectuales) se realizan

e Juegos de la

Juegos para
sentidos (sensitivos)

(intelectuales)

sensibilidad Los
artisticos

educar los
inteligencia

Los juegos para desarrollar la

juegos

Variables Definicion Definicion operacional Dimensiones indicadores Escala de
de estudio | conceptual medicién
Juegos Los juego ludicos | Definicion operacional. Juegos motores

lGdicos para las escuelas | Se realizara 20 sesiones Juegos de la movilidad




del niflo Piaget | con estrategias para la
(1982). experimentacion 'y la
curiosidad que
mejoraran la inteligencia,
los juegos para mejorar
la sensibilidad y la
voluntad (afectivos)
desarrollan los instintos
sociales 0
desinteresados, lo
juegos artisticos
complacen el juego libre
de la imaginacion para
gue este méas viva la
ilusion, se inclinan a la
cultura estética de los
nifios (Queyrat, 1926).
Habilidades La medicibn de esta 1. Agrupar figuras geométricas Escala
matematicas de | variable habilidades | Clasificacién: Es la coordinacion segun tamafio numeérica
acuerdo a lo exigido | matematicas se realizara | entre la comprension de | 2. Seleccionar botones seguln discreta
por el Curriculo | mediante un test de | semejanzas o diferencias entre tamafio. 0,1
Nacional se ha | habilidades béasicas enla | objetos y extension, que es el | 3. Agrupar cubos segun color
tomado en | iniciacién al célculo de | nimero de elementos que | 4. Agrupar tarjetas segun su color
Habilidades | consideracién las | Riquelme (2003), estéd | pertenece a cada clase dada | 5. Agrupar figuras segun la forma
matematica | capacidades mas | compuesto de 32 items, | Piaget (1975) 6. Aparear figuras iguales
S prioritarias. La | fragmentado en 5 7. ldentificar suave aspero en lija
clasificacion es la | dimensiones: 8. Identificar suave aspero en género
comprension de las | clasificacion (8 items), | Seriacién: Es percibir una | 9. Ordenar figuras segin tamarfio Escala
similitudes y | seriacion (6  items), | relacién de orden de acuerdo a (grande-chico). numérica
diferencias  entre | conservacion (7 items), | diferencia de tamafio, peso, | 10. Ordenar lapices del mas corto al discreta
los objetos para | expresion de juicio l6gico | grosor, degradacién de color mas largo. 0,1
conocer su | (5 items), funcién | Piaget (1975) 11. Ordenar frascos segun peso.
pertenencia, la | simbdlica (6 items), se 12. Llenar vasos de menor a mayor
seriacion es la | establecieron 3 valores; volumen.
percepcion de | alto, promedio y bajo 13. Ordenar cintas segun longitud
orden teniendo en 14. Ordenar siguiendo degradacion de

cuenta. Los

color




diferentes criterios
como el tamafio,
color y forma, la
conservacion son la
division y
subdivision, de una
materia sin perder
su propiedad y la
caracteristica, la
expresion de juicio
I6gico es expresar
el juicio de valor
sobre un objeto
determinado para
atribuirle una
propiedad, de una
situacion de vida
cotidiana, la funcién
simbélica es el
conocimiento de los
simbolos con su
numeral Piaget
(1975)

Conservacion: Son 15. Reconocer cantidad. Escala
cantidades que se pueden 16. Formar grupos iguales numeérica
subdividir en multiples 17. Trasladar liquidos reconociendo discreta
medidas sin  perder su volumen. 0,1
propiedad y  cantidades 18. Seleccionar cinta larga.
discontinuas que no se 19. Reconocer longitud en lapices.
pueden subdividir sin perder 20. Identificar volumen de masa.
su caracteristica Piaget (1975) 21. Reconocer igual cantidad de masa.
Expresion de Juicio Logico: Es 22. Reconocer casa con puerta y Escala
emitir un juicio de valor sobre ventana. numérica
una situacion cotidiana, las que 23. Reconocer casa con puerta 0 discreta
se producen verbalmente para ventana. 0,1
darle una propiedad a un 24. Reconocer la casa que no tiene
determinado objeto y puerta.
relaciones que estan 25. Seleccionar lamina donde hay
directamente relacionadas con mayor cantidad
su vida diaria Piaget (1975) 26. Seleccionar el grupo que tiene

menos.
Funcién Simbdlica: Se entiende | 27. Aparear nimero con su grupo (1- Escala
como un acercamiento a los 5). numérica
simbolos y una aproximacién en | 28. Nombrar que numero viene discreta
las diferencias entre significado y después (1-10). 0,12

significante Piaget (1975)

29.

30.

31.
32.

Nombrar que nimero esté antes
(1-10).

Aparear nimero con su grupo (5-
9).

Decir nimeros del 1 al 20.
Seleccionar nimero que indica mas
(1-9).




Anexo 3. Instrumentos

Instrumento a utilizarse
Test de habilidades para la iniciacion al calculo
Autora (Gladys Riquelme)
Hoja de registro
NOMBIE de NIMO. ...t e

edad delNif0. ...
CLASIFICACION
N° |Indicadores Escala valorativa
1. Agrupa figuras geométricas segin tamafio. 0 1
2. Selecciona botones segiin tamafio. 0 1
3. Relne cubos segun color. 0 1
4. Agrupa tarjetas segun color. 0 1
5. Agrupa figuras segun forma. 0 1
6. Aparea figuras iguales. 0 1
7. Identifica suave aspero en lija. 0 1
8. Identifica suave aspero en género. 0 1
TOTAL
OBSERVACIONES:
SERIACION
N° |Indicadores Escala valorativa
9. Ordena figuras seguin tamafio (grande- 0 1
10. Ordena lapices del mas corto al mas 0 1
11. Ordena frascos segun peso. 0 1
12. Llena vasos de menor a mayor 0 1
13. Ordena cintas segun longitud. 0 1
14. Ordena siguiendo degradado de 0 1
TOTAL
OBSERVACIONES:




CONSERVACION

N° [|Indicadores Escala valorativa
15. Reconoce cantidad. 0 1
16. Forma grupos iguales. 0 1
17. Trasvasija liquidos reconociendo 0 1
18. Selecciona cinta larga. 0 1
19. Reconoce longitud de lapices. 0 1
20. Identifica volumen de masa. 0 1
21. Reconoce igual cantidad de masa. 0 1

TOTAL

OBSERVACIONES:

EXPRESION DE JUICIO LOGICO

N° |Indicadores Escala valorativa
22. Muestra casa con puerta y ventana. 0 1
23. Muestra casa con puerta o ventana. 0 1
24, Muestra la casa que no tiene puerta. 0 1
25. Selecciona lamina donde hay mayor 0 1
26. Selecciona el grupo que tiene menos. 0 1

TOTAL

OBSERVACIONES:

FUNCION SIMBOLICA

N° [|Indicadores Escala valorativa
27. Aparea nimero con su grupo (1-5). 0 1 2
28. Nombra que nimero viene después (1-10). 0 1 2
29. Nombra que niimero esta antes (1-10). 0 1 2
30. Aparea humero con su grupo (5-9). 0 1 2
31. Dice ndmeros del 1 al 20. 0 1
32. Selecciona numero que indica mas (1-9). 0 1 2

TOTAL

OBSERVACIONES:




INSTRUMENTO

"TEST DE HABILIDADES BASICAS EN LA INICIACION AL CALCULO" TIC

Gladys Riguelme del Solar

CLASIFICACION
N° Actividad Administracion y criterio de correccion Materiales
Aqrupa fiauras o Presente al nifio las figuras geométricas dispersas y
grupatig digale "junta las figuras grandes, chicas y . .
1. geomeétricas . " *Figuras geométricas
. - medianas".
segun tamafio - -
Puntuacién. Un punto por agrupacion total correcta
. o Presente al nifio botones dispersos y digale "forma un
Selecciona los b des. | hi
5 botones segtin grupo con los botones grandes, los chicos y  Botones
' ~ medianos".
tamafio. L L
Puntuacién. Un punto por agrupacion total correcta.
?L?ggza o Presente al nifio cubos de diferentes colores y «Cubos
3. . tamafios y digale "agrupa los cubos de igual color". : .
segun .3 o dimensionados.
color Puntuacién. Un punto por agrupacion total correcta.
g?-gzi o Presente al nifio tarjetas de cuatro colores diferentes
4, se] an . su y digale "agrupa las tarjetas de igual color". * Tarjetas de color.
co%r Puntuacién. Un punto por agrupacion total correcta.
}?gl;?:: o Presente al nifio diferente figuras y digale "agrupa las
5. sg an  la tarjetas de igual forma". pFiguras geométricas
f 9 Puntuacién. Un punto por agrupacion total correcta.
orma
o Presente al nifio una tablilla con seis figuras y
entregue al nifio tarjetas con cada figura
Aparea correspondiente para aparear, mas dos distractores.
6. figuras Diga al nifio "ubica cada tarjeta con la figura que es « Cartén de loteria.
iguales igual"
Puntuacién: asignar un punto por 4 aciertos y dos
puntos por 6 aciertos.
Identifica o Presente al nifio una tablilla con diferente textura en
suave lijay digale "pasa tus dedos sobre esta tabla y dime . . -
£ aspero en cual es mas suave" Tablilla con ljas
lija Puntuacion: un punto por acierto.
Identifica o Presente al nifio una tablilla con diferentes tipos de
8 suave ASDero géneroy digale "pasa tus dedos sobre esta tabla y « Tablilla con aéneros
' . P dime cual es mas aspero" g
en género o .
Puntuacion: un punto por cada acierto.




SERIACION

N° item [Actividad Administracién y criterio de correccion Materiales
Ordena fiouras Presente al nifio tarjetas con igual dibujo, pero
9 sequn ta%aﬁo diferente tamafio (4) y digale "ordena del mas * Figuras
' (gr%nde-chico) grande al més chico". Dimensionadas.
' Puntuacion. Un punto por serie completa.
Ordena lapices del Presente al nifio seis lapices de diferentes colores
. b . y longitudes y digale "ordena del mas corto al mas -
10. mas corto al mas I " * Lapices de colores.
largo argo. .
' Puntuacion. Un punto por serie completa.
Presenta al nifio cuatro frascos iguales de diferente ;rans aA;en tes géais Cuoej
11 Ordena frascos peso y digale "toma estos frascos y formalos del tamago gcon
' segln peso. mas liviano al mas pesado". ) y
Puntuacion Un punto por serie completa .dn‘eren.t es rellenos  a
' igual nivel
Presente al nifio tres vasos transparentes iguales
Llena vasos de y un jarro de agua y digale "vacia agua dentro de
12 menor a mavor estos vasos, pero a uno ponle un poco, al otro un » 3vasos iguales.
: volumen y poguito mas, y al dltimo mas". + 1jarro con agua.
' Puntuacién Un punto por serie completa. Se le dara
al nifio la oportunidad de redistribuir los liquidos.
Presente al nifio seis cintas de diferentes
. longi igale "ordena | in las ma . .
13 Ordena cintas é) Or?;l;dle;% gsggreg ac.). dena las cintas de las mas * Cintas de diferente
' segun longitud. - ‘ . dimension
9 9 Puntuacion. Un punto por serie de 4 correctas y 2
por serie completa.
Presente al nifio una degradacién de color en
Ordena siguiendo forma ordenada (4 tarjetas) y digale "ahora las + Tarjetas con
14. degradacion  de desordenaremos y tu la ordenaras del color méas degradacion de
color claro al mas oscuro". color.
Puntuacion. Un punto por serie completa.




CONSERVACION

NO

Actividad

Administracién y criterio de correccién

Materiales

15.

Reconoce cantidad.

Ordene con el nifio dos filas paralelas de botones, con
igual cantidad (botones iguales). Desordene una de las
filas y pregunte al nifio "¢ D6nde hay mas?".

Puntuacién. Un punto por observar que hay igual
cantidad de elementos.

. 12 botones
iguales.

16.

Forma grupos
iguales

Presente al nifio un grupo de monedas y digale "forma
tres grupos iguales”.

Puntuacién. Un punto por observar que hay igual
cantidad de elementos.

* Monedas

17.

Trasvasija liquidos
Reconociendo
volumen.

Presente al nifio tres vasos de diferentes dimensiones
y un cuarto vaso que servira de medida y digale "vacia
el agua al primer vaso, vuelve a llenar el cuarto vaso y
vacialo al segundo, finalmente vuelve a llenarlo 'y
vacialo al tercero”, y preguntele "¢ dénde hay mas
agua?".

Puntuacién. Un punto por observar que hay igual
cantidad de agua

« 3 vasos
diferentes.

e 1 vaso de
medida.

18.

Seleccione  cinta

larga.

Presente al nifio cuatro cintas de diferente tamafio y
digale "extrae aquella que es mas larga".
Puntuacién. Un punto por sacar la correcta.

* Cintas.

19.

Reconoce
en lapices.

longitud

Presente al nifio tres lapices scrip de igual longitud,
reconozca junto al nifio sus dimensiones, luego ubicar
uno mas arriba, otro un poco mas abajo y el tercero
dejarlo igual, pregunte al nifio "¢ Cual es mas largo?".
Puntuacion. Un punto por observar que son iguales.

+ 3 lapices scrip.

20.

Identifica volumen de
masa.

Presente al nifio dos trozos iguales de plastilina, y
pida a éste que prepare dos bolitas y luego aplaste
una de ellas y pregunte al nifio "¢, D6nde hay mas
plastilina?".

Puntuacién. Un punto por observar que hay

igual cantidad de plastilina.

« Plastilina.

21.

Reconoce igual
cantidad de masa.

Presente al nifio dos trozos iguales de plastilina, y
pidale que prepare dos bolitas y una de ellas las divida
en tres partes. Ahora pregunte al nifio "¢, pesan igual la
bolita entera comparandola con las tres bolitas?".
Puntuacién. Un punto por observar que hay igual
cantidad de masa.

* Plastilina.




EXPRESION DE JUICIO LOGICO

N° item

Actividad

Administracién y criterio de correccién

Materiales

22.

Muestra casa
puerta y ventana.

con

Presente al nifio cuatro tarjetas, cada una
con una casa con diferentes elementos en
su imagen y digale "muéstrame la casa con
puerta y ventana".

Puntuacién. Un punto por mostrar la
correcta.

Laminas
diferentes casas.

con

23.

Muestra casa
puerta o ventana.

con

Presente al nifio cuatro tarjetas, cada una
con una casa con diferentes elementos en
su imagen y digale "muéstrame la casa con
puerta o ventana".

Puntuacién. Un punto por mostrar la
correcta.

Laminas
diferentes casas.

con

24,

Muestra la casa que no
tiene puerta.

Presente al nifio cuatro tarjetas, cada una
con una casa con diferentes elementos en
su imagen y digale "muéstrame la casa que
no tiene puerta”.

Puntuacién. Un punto por mostrar la
correcta.

Laminas
diferentes casas.

con

25.

Selecciona lamina
donde hay mayor
cantidad.

Presente al nifio tarjetas con diferente
cantidad de elementos y preguntele "¢ en
qué tarjeta hay mas elementos?".
Puntuacién. Un punto por indicar la
correcta.

Cartones
dibujos.

con

26.

Selecciona el
gue tiene menos.

grupo

Presente al nifio tarjetas con diferente
cantidad de elementos y preguntele "¢ en
qué tarjeta hay menos elementos?".
Puntuacién. Un punto por indicar la
correcta.

Cartones
dibujos.

con




FUNCION SIMBOLICA

N° item

Actividad

Administracién y criterio de correccion

Materiales

27.

Aparea numero con su
grupo (1-5).

= Presente al nifio tarjetas con figuras
circulares y tarjetas con los nimeros del 1
al 5 impreso y digale "cuenta las figuras
circulares de cada tarjeta juntala con su
ndmero".

e Puntuacion. Un punto por 4 apareamientos
correctos y 2 por los 5 aciertos.

Tarjetas  con
namero.

28.

Nombra que numero
viene después (1-
10).

= Digale al nifio "¢t sabes qué nimero viene
después del 9?" digale que es el 10. Luego
preguntele "¢ qué viene después de 1-7-5-3-
17". Un ndmero a la vez.

e Puntuacion. Un punto por cada 3 aciertos y
2 por los 5 aciertos.

* Tarjetas con
ndmero.

29.

Nombra que ndmero
esta antes (1-10).

=  Preguntele al nifio "¢, qué nimero esta
antes del 2?" digale que es 1. Luego
preguntelbe "¢ qué ndmero esta antes del
4-7-10?". OUno a la vez.

e  Puntuacion. Un punto por cada 3 aciertos.

Tarjetas con
namero. (5 al 9)

30.

Aparea nimero con su
grupo (5-9).

= Presente al nifio tarjetas con figuras
circulares y tarjetas con los nimeros del 5
al 9 impreso y digale "cuenta las figuras
circulares de cada tarjeta y juntalas con su
ndamero".

e Puntuacion. Un punto por 4 aciertos y 2 por
5 apareamientos correctos.

* Tarjetas con figuras
circulares desde 5 a
10

31.

Dice nimeros del 1 al 20.

e+ Pregunte al nifio ¢sabes contar? Pidale
gue cuente del 1 al 20 Puntuacion. 1
punto si cuenta correlativamente del 1 al
20

32.

Selecciona numero que
indica mas (1-9).

= Muéstrele al nifio las tarjetas con nimero 5
y 9 digale "¢,qué ndimero indica menos
cantidad?". Posteriormente presente las
tarjetas 6-3 y 4-8.

e Puntuacién. Un punto por 2
comparaciones correctas y 2 por los 3
aciertos

» Tarjetas con
ndmeros.
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10 D4_Postest  Numérico 8 0 D4_GC_Postest Ninguna Ninguna 8 = Derecha @5 Nominal N Entrada
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Fotos de las sesiones de clase

Ordenando los numeros.

Terminado de ordenar los numeros



Contando los nUmeros

Agrupando



Dibujando la seriacion de tamafio



Trasladando liquidos

Ordenando la seriacion de numeros



SESIONES DE CLASE APLICADAS EN EL GRUPO EXPERIMENTAL

Sesion 01: jugamos con bloques I6gicos

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e Usa diversas
atica de cantidad. cantidades a expresiones que
expresiones muestran su
numéricas. comprension sobre la
e Comunica su cantidad, el peso y el
comprension tiempo —“muchos’,
sobre los “pocos”,  “ninguno’,
nimeros y las ‘mas que’, “menos
operaciones. que’, ‘pesa mas’,
e Usa estrategiasy “pesa menos’, “ayer’,
procedimientos *hoy” 'y “mafiana’,
de estimaciéon vy en situaciones
calculo. cotidianas.
sesion Actividad Recursos
Entregamos bloques légicos y tiras de lana en
cada mesa. Pedimos a los nifios y nifias que | Hoja
Jugamos con | formen grupos de muchos bloques. Permitimos a | Lapiz
bloques (muchos | los nifios que realicen sus propias agrupaciones, | Colores.
y pocos) teniendo en cuenta los cuantificadores: muchos y | Nifios
pocos y les preguntamos el criterio que utilizaron. | Niflas
Repartimos conchitas en cada mesa y les | Bloques
permitimos a los nifios y nifias que los manipulen | légicos
libremente y les pedimos que los agrupen | Lana
libremente en aros de diferente color. | Aros
Preguntamos ¢Do6nde hay muchos? Y ¢Donde | Ficha
hay pocos? Colores
¢, Como te das cuenta que tienes muchos o pocos
objetos?
Entregamos una ficha para que identifique los
cuantificadores: muchos — pocos.




Sesién 02: jugamos con pelotas

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e Establece relaciones
atica de cantidad. cantidades a entre los objetos de su
expresiones en- torno segdn sus
numeéricas. caracteristicas
e Comunica su perceptuales al comparar
comprension y agrupar, y dejar
sobre los algunos elementos
nimeros y las sueltos. El nifio dice el
operaciones. criterio que usé para
e Usa estrategiasy agrupar.
procedimientos
de estimacion y
calculo.
sesion - Actividad Recursos
- Entregamos a los nifios, pelotas pequefias de | Pelotas de
Jugamos con | colores (material de cotillén) y jugamos con ellos | colores
pelotas de manera libre y comentan sobre el color de | Cintas de
pelotas que les ha tocado, finalmente segun los | colores
colores de pelotas que tenemos construimos con | Ficha
ellos conclusiones utilizando cuantificadores por | lapiz
ejemplo: Todas las pelotas son azules, algunas | corchos
pelotas son rojas, etc. tapas
- Repartimos cintas de colores y les pedimos que | piedras
se agrupen segun el color, por ejemplo: Aqui
todos los que tienen cintas amarillas, aqui todos
los que tienen cinta roja, aqui algunos que tengan
cintas azules.
- Entregamos una ficha y les pedimos que
identifiquen los cuantificadores: todos, ninguno y
algunos
Sesién 03: Jugamos para ser primeros
Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e Utiliza los numeros
atica de cantidad. cantidades a ordinales “primero”,
expresiones “segundo”, “tercero”,
numeéricas. ‘cuarto” y “quinto”

e Comunica su
comprension
sobre
nameros y
operaciones.

los
las

para establecer el
lugar o posicion de un
objeto o0 persona,
empleando material
concreto 0 su propio
cuerpo.




Area Competencias Capacidades Desempefios
e Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.
sesion - Actividad Recurso
S
Salimos al patio en forma ordenada, formamos 3 | Patio
grupos de 4 integrantes, explicamos el juego que | Hojas
realizaremos, por grupos construiran una torre con | impresas
latas. Latas.

El grupo que termine primero levantara la mano,
luego los que terminaron segundo y ultimos.

Se les llama a los grupos y se les pide que formen
una columna jugando a rimar palabras: primero
marinero, segundo rey del mundo, tercero hombre
de acero; se les entrega medallas segun el orden
de llegada, luego en una hoja dibujan las
experiencias realizadas.

Sesién 04: Jugamos con sorbetes

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Modela objetos |e Establece relaciones de
atica forma, con formas medida en situaciones
movimiento y geométricas vy cotidianas y usa
localizacion sus expresiones como “
transformaciones mas largo”, “es mas
. corto”.
e Comunica su
comprension
sobre las formas
y relaciones
geométricas.
e Usa estrategiasy
procedimientos
para orientarse
en el espacio.
sesion - Actividad Recursos
Proporcionamos a los nifios diversos objetos para | Palitos de
gue manipulen y comparen la longitud de estos, | colores.
verbalizando mas largo que..., mas corto que... | Sorbetes.
Preguntamos por qué es mas largo o por qué es | Plastilina.




mas corto un objeto, como podemos medirlo y que
podemos utilizar.

Luego proporcionamos palitos de colores,
sorbetes, etc. (segun el material con el que cuente
la docente). Indicamos a los nifilos que escojan uno
de los objetos que se entregd y lo mediremos
utilizando los materiales que deseen. Primero les
ensefiamos como y luego ellos realizan la
actividad.

Pinchan los palitos en la plastilina luego ensartan
cuentas, sorbetes recortados. Preguntamos
cuantas cuentas hay en el objeto que midieron,
este es largo o corto, etc.

Realizamos también comparaciones con el propio
cuerpo: las nifias comparan sus mandiles con los
nifos, sus cabellos, también entre niflas quién
tiene mas largo o mas corto el cabello.

Sesién 05: Jugamos a comprar

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e Utiliza el conteo en
atica de cantidad. cantidades a situaciones cotidianas en
expresiones las que requiere juntar,
numéricas. iste agregar o quitar hasta
e Comunica su cinco objetos.
comprensiéon
sobre los
nameros y las
operaciones.
e Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion vy
calculo.
sesion - Actividad Recursos
La maestra explica a los estudiantes para realizar | Monedas
compras necesitamos dinero como billetes, | impresas.
monedas, cada producto o cosa tiene precios | Productos de
como 0.20 céntimos, 0.50 céntimos, S/ 1.00 | alimentos de
necesitamos esas monedas. juguetes.

En nuestra tienda hay muchos productos, vamos
hacer compras de alimentos nutritivos, para
realizar nuestras compras repartimos el dinero de
laminas que los padres enviaron.




Sesién 06: Jugamos con cartillas de numeros

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e Utiliza el conteo hasta 10,
atica de cantidad. cantidades a en situaciones cotidianas
expresiones en las que requiere
numeéricas. st contar, empleando
e Comunica su material concreto o su
comprension propio cuerpo.
sobre los
nameros y las
operaciones.
e Usa estrategiasy
procedimientos
de estimacion y
calculo.
sesion - Actividad Recursos
Se les mostrara a los nifios el cartel indicandoles | Cartillas  con
gue deben de ubicar las cartillas de acuerdo al | nUmeros.
namero del elemento.
Cada nifio o nifia tendra que colocar las cartillas
segun el orden y el nimero de elementos
Luego contaran los niameros en secuencia del O-
5 y los elementos que se encuentran en cada
casillero.
Sesion 07: Jugamos con cubos
Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e + Utiliza los numeros
tica de cantidad. cantidades a ordinales “primero”,
expresiones “segundo”, “tercero”,
numéricas. i “cuarto” y “quinto” para
e Comunica su establecer el lugar o
comprensién posicion de un objeto o
sobre los persona, empleando
nameros y las material concreto o su
operaciones. propio cuerpo. Ejemplo:
e Usa estrategias y Una nifia cuenta como se
procedimientos hace una ensalada de
de estimacion y frutas..
calculo.
sesion - Actividad Recursos




tamanos)

pequenos

Se forman tres grupos de nifios.
Después se les pide a los nifios que cada grupo
debe correr hasta donde estan los cubos

Como son tres grupos el primero debera traer los
cubos grandes, el segundo grupo debera traer
los medianos y el tercer grupo deber reunir los

Entregar el material concreto a los nifios y nifias
para que sean manipulados(cubos de diferentes

Cubos

Sesidén 08: Jugamos con globos

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e Utiliza el conteo hasta 10,
atica de cantidad. cantidades a en situaciones cotidianas
expresiones en las que requiere
numeéricas. iste contar, empleando
e Comunica su material concreto o0 Su
comprension propio cuerpo.
sobre los
nameros y las
operaciones.
e Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.
Sesion - Actividad Recursos
La docente ha traido globos de diferentes colores | Globos de
¢ Para quiénes los ha traido? ¢ De qué colores son | diferentes
los globos? ¢, Qué cantidad de globos azules hay? | colores.
¢,Qué color de globo hay en menor cantidad? Palitos
Pide que algunos nifios o niflas expliquen el | Chapitas.
problema con sus propias palabras. Para ello, | Papelote

formula estas interrogantes: ¢Qué se les pide?
¢,Como podran saber cuantos globos de color
amarillo hay? ¢Qué deben hacer para saber la
cantidad exacta de cada color de globo? ¢Qué
materiales los ayudarian a contar?, Organiza a los
estudiantes en grupos de dos o tres integrantes y
oriéntalos para que se pongan de acuerdo en la
forma de resolver la situacién y en los materiales
gue necesitaran. Sobre esto Ultimo, comenta que
pueden usar cubitos de las regletas de colores u
otro material concreto, como chapitas, semillas,
piedritas, etc., para representar los globos de
diferentes colores. Pide a los integrantes de cada




grupo que manipulen el material. Luego, pideles
qgue dibujen y escriban en un papelote la
representacion. Acompaifia a cada uno cuando lo
haga vy, principalmente, al expresar (verbalizar) la
respuesta.. Ayuda a los estudiantes a comprender
la nociéon de cantidad. Para ello, hazles las
siguientes preguntas: ¢cinco globos amarillos?
¢, Qué haces para saber que hay cinco globos?
¢,Como los cuentas? ¢De qué numero partes para
poder contar? Se espera que demuestren sus
respuestas con material concreto.

Sesién 09: Jugamos con peces

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | ¢ Traduce e Utiliza el conteo hasta 10,
atica de cantidad. cantidades a en situaciones cotidianas
expresiones en las que requiere
numeéricas. st contar, empleando
e Comunica su material concreto o su
comprension propio cuerpo.
sobre los
nameros y las
operaciones.
e Usa estrategiasy
procedimientos
de estimacion y
calculo.
Sesion - Actividad Recursos
La docente les mostrara una cesta y una tina con | Cesta
peces luego formaran 5 grupos de 4, de acuerdo | Tina
al numero que se le muestre correrdn a su tina de | Peces

peces, llenandola en la cesta.

Una vez en fila, los nifios correran hacia la docente

a mostrarle la cantidad, y la docente cuenta entre

todos y afirma la sesta correcta, y asi realizan

varias veces el mismo procedimiento pero con

diferentes cantidades.

La docente pide que cada representante lo plasme

en su papelote la cantidad y el nimero. Dibujan y

escriben simbdlicamente los nimeros

La docente pregunta a los estudiantes sobre la

pregunta anterior ¢ Cuantos peces pidié la mama

de Juanita? ¢ Ahora podremos ayudar?

Luego dibujaran en una hoja de aplicacion lo
realizado.




Sesién 10: Jugamos con el dado numérico

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Utiliza el conteo hasta 10,
atica de cantidad. cantidades a en situaciones cotidianas
expresiones en las que requiere
numeéricas. st contar, empleando
e Comunica su material concreto o su
comprension propio cuerpo.
sobre los
nameros y las
operaciones.
e Usa estrategiasy
procedimientos
de estimacion y
calculo.
Sesioén - Actividad Recursos

Recoge los saberes previos relacionados con el
conocimiento y el uso de los numeros hasta el 5.
Para ello, indica a los estudiantes que saquen sus
colores de su cartuchera, pide que lance el dado
numérico y formen grupos de acuerdo al nimero
gue salga en el dado, los nifios pueden turnarse
para lanzar el dado. Finalmente, pregunta:
¢,Cuantos objetos hay en cada grupo? o ¢ Cuantos
colores hay en cada grupo? ¢Puedes contarlos
para constatar el total de objeto?

Ayuda a los nifios a construir en namero 5,
realizando algunas preguntas tales como:
¢Cuantas manzanas verdes hay? ¢Cuantas
manzanas rojas hay? Qué debes hacer para saber
cuantas manzanas hay en total? ¢Como puedes
contarlas? Seflala que cuando los objetos
aparecen ordenados en linea recta, se realiza el
conteo recorriéndolos en orden, de un extremo al
otro (de izquierda a derecha). Para ello, puedes
preguntar lo siguiente: ¢Si las piedritas estan
desordenadas, podras contarlas de corrido? ¢De
gué manera podremos contar sin equivocarnos o
volver a contar el mismo objeto? ¢Es féacil
contarlas cuando no estan alineadas? Invitalos a
contar verbalmente y en voz alta, sefialando con




su dedo indice: “juno!, jdos!, jtres!, jcuatro!,
jcinco!”

Entrega a cada estudiante un juego de tarjetas
numéricas, del 1 al 5. Luego, pide a los nifios y
nifas que coloquen la tarjeta en los grupos
formados:

Revisa con los estudiantes sus representaciones y
pide que verbalicen lo que hicieron.

Sesién 11: Jugamos a levantar pesos

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Usa diversas
atica de cantidad. cantidades a expresiones que
expresiones muestran su
numeéricas. st comprension  sobre la
e Comunica su cantidad, el peso y el
comprension tiempo —“muchos’,
sobre los “pocos”, “ninguno”, “mas
ndmeros y las que’, “menos que’, “pesa
operaciones. mas”, “pesa menos’,
o Usaestrategiasy | ‘ayer,’hoy’y‘mafana’-
procedimientos ) en situaciones
de estimacion y cotidianas.
calculo.

Sesion - Actividad Recursos
Presentamos a los nifios cajas, sillas, y mesas de | Cajas.
diferentes tamafos y peso, y les decimos: Sillas.

- Tengo que llevar todas estas cajas hasta aquel | Mesas.

rincén. ¢Me ayudan?

Despues de los materiales hayan sido trasladados,
les preguntamos:

- “¢ Entre cuantos niflos cargaron la mesa?”.

- “Y si probamos que uno solo intente cargarla,
¢qué pasa?”.

- “Para llevar esta cajita, ¢ También se necesita
mas de un nifio?”.

- ¢Por qué?

-“¢ La volvemos a trasladar a donde estaba antes?
-¢,Cual caja pesara mas: esta o aquella (Los nifios
probaran sopesando)?

- ¢y si yo te levanto a ti? (haciéndolo) jQué
pesado!

- ¢, Quién se anima a cargar a Pablo? ¢ Es pesado?




muchos)?”

pesado.

- ¢Y yo seré muy pesado/a? vamos a ver: me
acuesto en el suelo y ustedes me levantan y me
llevan desde aqui hasta alli.
- “¢Entre cuantos nifios me cargaron (Pocos o

Reunimos a los nifios y les pedimos que realicen
comparaciones entre los objetos “cargados” para
establecer cual es el mas liviano y cuél es el mas

Sesidén 12: Jugamos a agrupar chapitas

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Establece relaciones
atica de cantidad. cantidades a entre los objetos de su
expresiones en- torno segun sus
numéricas. i, caracteristicas
e Comunica su perceptuales al comparar
comprension y agrupar, y dejar
sobre los algunos elementos
nimeros y las sueltos. El nifio dice el
operaciones. criterio que us6 para
e Usa estrategiasy agrupar.
procedimientos
de estimacion y
calculo.
Sesibén - Actividad Recursos

tapas)?

Por

ultimo

A continuacion proponemos:
- Hacemos un tren con tapas de gaseosa.

- Hacemos una casita con tapas de gaseosa.
- ¢ Qué otras tapas tienen?
- Hacemos un tren con tapas de naranja.
- ¢ Cudl tren es el mas largo?
pedimos
agrupaciones que realizaron.

que

Repartimos a los nifios tapas de botellas de
gaseosa Yy les pedimos que las ordenen como lo
deseen, poniendo “junto lo que va junto”.

Luego les preguntamos:
- ¢, Quién tiene tapas de (nombrando una marca de
gaseosa) como esta (mostrando una de las

expliquen

las




Sesién 13: Jugamos a agrupar crayones

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Establece relaciones
atica de cantidad. cantidades a entre los objetos de su
expresiones en- torno segun sus
numeéricas. st caracteristicas
e Comunica su perceptuales al comparar
comprension y agrupar, y dejar
sobre los algunos elementos
nameros y las sueltos. El nifio dice el
operaciones. criterio que us6 para
e Usa estrategiasy agrupar.
procedimientos
de estimacién y
calculo.
Sesion - Actividad Recursos
Distribuidos entre los nifios varios crayones para
gue los tengan sobre sus mesas, y les
proponemos que los ordenen poniendo ‘juntos los
que van juntos”
Luego les preguntamos:
- “2Y si ponemos en un lado los pequerios y en
otro los grandes?”
- “.Quién se anima a hacer una escalerita como
esta (mostrando tres o0 cuatro crayones
seriados)?”
- “2Quién se anima a hacer una escalerita mas
larga?”
Por ultimo les entregamos una hoja, y les pedimos
gue hagan dibujos grandes con los crayones
grandes y dibujos pequefios con los crayones
pequefios
Sesion 15: Mas y menos que
Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Usa diversas
atica de cantidad. cantidades a expresiones que
expresiones muestran su
numéricas. iste comprension  sobre la
e Comunica su cantidad, el peso y el
comprension tiempo —‘muchos’,




sobre los ‘pocos”, “ninguno”, “mas
nameros y las que”, “menos que”, “pesa
operaciones. mas”, “pesa menos’,

e Usa estrategiasy “ayer”, “hoy” y “manana’—
procedimientos , en situaciones
de estimacién y cotidianas.
calculo.

Sesion - Actividad Recursos

La maestra con ayuda de titeres les contara lo que
le pasé en su granja, como todos los dias el
granjero fue a ver y recoger los huevos para el
desayuno, cuando llegé al lugar se dio con la
sorpresa que encontrd, mas huevos rajados que
enteros, y fue preocupado a buscar a su esposa,
su esposa miro lo ocurrido y le pidi6 que se
tranquilizara y al dia siguiente vio mas conejos que
gallinas, él se asustd nuevamente porque penso
gue alguien le estaba robando sus gallinas fue
nuevamente donde su esposa y ella le explicé que
ella compré mas conejitos para la granja.. y asi
cada dia encontraba mas y menos de uno u otro
animal.

¢, Qué paso en la granja? ¢Habia mas huevos
enteros o rajados? ¢Qué animales habia mas en
la granja: conejos o gallinas?

¢En el salén hay méas nifios 0 menos niflas?

Hoy conoceremos los cuantificadores: Mas que y
menos que

Jugamos con los nifios a agruparnos, segun
diversos criterios propuestos oralmente por la
docente: edad, género, cantidad de hermanos,
vestimenta, caracteristicas fisicas, etc. Pedirles
gue comparen los grupos formados mencionando
cual tiene mas elementos y cual tiene menos.
Dibujamos la silueta de una gallina grande y la
pegamos en una pared del patio, la cual debe tener
dos cestos para sus huevos 79

Formamos dos grupos, uno de nifias y uno de
nifios. Cada niflo, debera llevar un huevo de
plastico, en una cuchara en la boca y debera
entregarselo a la gallina. Finalmente cada cesto
tendra diferente cantidad de huevos. Pedimos a
los nifios que los cuenten e indiquen que cesto
tiene mas o menos huevos.




Cada niflo en su mesa, con lana forma dos
circulos, usando bloques logicos, en un circulo
deben colocar mas cuadrados y en el otro menos
triangulos, , y que lean: “El grupo de cuadrados
tiene mas que el grupo de triangulos”

¢, Qué aprendimos hoy? ¢Qué fue lo que mas les
gusto? ¢en qué tuviste dificultad? ¢Para qué te
sirve? ¢En qué puedes mejorar?

Sesién 16: Agrupamos flores

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Usa diversas
atica de cantidad. cantidades a expresiones que
expresiones muestran su
numéricas. i, comprension  sobre la
e Comunica su cantidad, el peso y el
comprensién tiempo —“muchos”,
sobre los “pocos”, “ninguno”, “mas
nimeros y las que’, “menos que”, “pesa
operaciones. mas”, “‘pesa menos’,
e Usa estrategias y “ayer”, “hoy” y “mafana’—
procedimientos : en situaciones
de estimacién y cotidianas.
calculo.
Sesibén - Actividad Recursos

Mostramos un ramo de flores (diferentes formas,
colores y tamafios).

¢, Cémo podemos agrupar estas flores?

¢De qué otra manera podremos agrupar las
flores?

Aprendemos a clasificar con un criterio.
Entregamos cada grupo un arbol de clasificacion
(flores) en siluetas.

Observan y manipulan las siluetas

Clasificaran segun consigna

Vamos a agrupar segun el criterio dado por la
profesora: por color, tamafio, forma, textura.

La maestra se acerca a cada grupo para verificar
lo realizado, felicita e indica que mezclen las
siluetas en cada caso.

Colocamos en el franelografo un arbol de
clasificacion de carritos y decimos: agrupen los




carros por tamafio, por forma, por color, por
textura. Ejm:
* En esta cuerda encerraremos los carros grandes
* En esta cuerda encerraremos los carros rojos,
etc.

¢, Qué criterios se consideraron para formar
grupos?
En una hoja desarrollan la consigna recorta y pega
las figuras segun te indican las letras.
. Qué aprendimos hoy? ¢Qué fue lo que mas te
gusté? ¢ En qué tuviste dificultad?

Sesién 17: llenamos botellas

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Usa diversas
atica de cantidad. cantidades a expresiones que
expresiones muestran su
numéricas. iste comprension  sobre la
e Comunica su cantidad, el peso y el
comprension tiempo —‘muchos”,
sobre los “pocos”, “ninguno”, “mas
nimeros y las que”, “menos que”, “pesa
operaciones. mas”, “pesa menos’,
e Usa estrategias y “ayer”, “hoy”y “mafiana’—
procedimientos , éen situaciones
de estimacion y cotidianas.
calculo.
Sesion - Actividad Recursos

Salimos al patio a jugar, se divide a los nifilos en
cuatro grupos, dandoles el nombre de algun color,
el cual elegiran ellos mismos.

A cada grupo se le entrega dos botellas de tres
litros vacias, las cuales seran colocadas al otro
extremo del patio, (se les explica que como las
botellas no contienen nada, estan vacias) Los
nifios cogeran con un vaso el agua de color,
pasaran por un camino de zic zac y llenaran las
botellas. Se pondra como regla que se debe llenar
completamente una botella, para empezar a llenar
la otra. Despues de un tiempo prudente se dara
por terminada la competencia. Ganara el equipo
gue tenga llenas las dos botellas.




Se verifica con los nifios, cuantas botellas llenas y
vacias hay. Se les da una hoja en blanco y dibujan
lo realizado en el patio.

Sesién 18 : antes y después

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Usa diversas
atica de cantidad. cantidades a expresiones que
expresiones muestran su
numeéricas. st comprension  sobre la
e Comunica su cantidad, el peso y el
comprension tiempo —“muchos”,
sobre los ‘pocos”, “ninguno”, “mas
nameros y las que’, “menos que”, “pesa
operaciones. mas”, “pesa menos’,
e Usa estrategias y “ayer’, "hoy” y "mafiana’-
procedimientos , en situaciones
de estimacion y |  cotidianas.
calculo.
Sesion - Actividad Recursos

Se presentara problema del dia relacionado con el
contenido del dia: la maestra pedira a los nifios
gue acomoden las fichas para los objetos que tiene
la nifla de la imagen en la parte de arriba y los que
tiene el niflo debajo. Esta disposicion ayudara a los
nifos a ver la diferencia entre los dos conjuntos de
objetos. Se les hard preguntas como ¢ quién tiene
mMAas o menos?

Juego: La maestra dara instrucciones de realizar
conteo mientras se hacen diferentes actividades
como saltar, aplaudir, dar pasos afuera del aula,
etc. Se realizard& en forma ascendente vy
descendente.

Material concreto: La maestra agrupara a los nifios
sentados en el piso y al centro de cada grupo les
dard material manipulativo que deberan contar. El
material sera diferente para cada grupo, de
manera que puedan tener diferentes tipos de
experiencias sensoriales mientras se refuerza el
contenido de la actividad.




Juego: La maestra colocara una linea numérica en
el piso en la que los nifios podran pasar por ella
mientras realizan el conteo. En algunas
oportunidades la maestra preguntara de manera
individual que numero se encuentra antes o
después del numero en que se detuvo. Tratara de
responder sin ver pero si no lo logra se le pedira
gue salte al que esta antes o después y lo diga en
voz alta.

Sesién 19 : Jugamos a clasificar

Area Competencias Capacidades Desempefios
Matem | Resuelve problemas | e Traduce e Establece relaciones
atica de cantidad. cantidades a entre los objetos de su
expresiones en- torno segun sus
numéricas. i, caracteristicas
e Comunica su perceptuales al comparar
comprension y agrupar, Yy dejar
sobre los algunos elementos
nimeros y las sueltos.
operaciones.
e Usa estrategiasy
procedimientos
de estimacion y
calculo.
Sesion - Actividad Recursos

Problema del dia: se presentard problema
relacionado al contenido a desarrollar. Los nifios
doblaran papeles a la mitad y trazaran una linea a
lo largo del pliegue para formar dos éareas de
clasificacion para sus dibujos. La maestra leera el
problema: Lisa clasific6 algunas de sus figuras
¢.como las clasificd? Clasifiquen las figuras de otra
manera. Hagan un dibujo para mostrar como las
clasificaron.

Juego utilizando material manipulativo: La maestra
colocara al centro del grupo de alumnos diferentes
materiales, al indicar un atributo los alumnos
deberan trabajar en equipo y clasificar todo el
material segun se indica. Por ejemplo: color,
forma, tamafio, etc. .




Sesion 20: Jugamos a medirnos

Area

Competencias Capacidades Desempefios

Matem
atica

numeéricas. st

e Comunica su
comprensién
sobre los
nameros y las
operaciones.

e Usa estrategiasy
procedimientos
de estimacién y
calculo.

Resuelve problemas | e Traduce e Realiza seriaciones por
de cantidad. cantidades a tamafo, longitud y grosor
expresiones hasta con cinco objetos..

Sesion

- Actividad

Recursos

La maestra invita a los nifios a jugar divide a los
ninos en dos grupos a uno de ellos les dice
ustedes seran los gigantes y los otros los enanos
Cuando la maestra canta una cancion los nifos se
desplazan por el patio y cuando deja de cantar y
decimos a ordenarse un pequefio, un grande, un
pequefio, otro grande, asi sucesivamente. Los
nifnos responde a la siguientes preguntas :

¢Les gusto el juego, que hicimos?, ¢ Cémo se han
ordenado?, ¢De qué otra forma mas pueden
ordenarse?, ¢ Como se llama lo que hicimos?

La maestra realiza el juego en el patio, nos
sentamos uno al lado del otro. Les decimos a los
ninos que vamos a jugar a hacer secuencias.
Proponemos algunos modelos y ellos
voluntariamente van completando colocandose en
el lugar que corresponde por ejemplo: una nifia
parada y un niflo sentado, un nifio parado, luego
ponemos a un nifio grande, mediano, pequefio.




Requisitos para aplicar pruebat:

Prueba de homocedasticidad
La prueba de Homocedasticidad se evalta con la prueba de Levene para evaluar
la igualdad de las varianzas para una variable calculada para dos o mas grupos,
donde:
Prueba de muestras independientes
Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene para
la igualdad
de varianzas
F Sig. t gl Sig. Diferencia Error tip. 95% Intervalo de
(bilateral)  de dela confianza para la
medias diferencia diferencia
Inferior Superior
Se han 1,759 ,212 -1,066 11 309 -2,44444 2,29343 -7,49225 2,60336
asumido
varianzas
iguales
No se han -,847 3,850 447 -2,44444 2,88729 - 5,69679
asumido 10,58568
varianzas
iguales

Dif x1

Entonces decimos que segun la prueba de Levene obtenemos el p valor de 0.212
de las variables, viendo asi que existe homogeneidad ya que el p valor es mayor a
0.05.



Prueba de normalidad

Datos
Siendo:
Resumen del procesamiento de los casos
Casos
Vélidos Perdidos Total

N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Pre X1 25 100,0% 0 0,0% 25 100,0%
Pre X2 25 100,0% 0 0,0% 25 100,0%
Post X1 25 100,0% 0 0,0% 25 100,0%
Post X2 25 100,0% 0 0,0% 25 100,0%

Para el procesamiento de la normalidad de casos observamos que el total fueron

25 estudiantes y no fue omitido ningln registro por estar todos pareados
respectivamente.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre_X1 112 25 ,200° ,958 25 ,370
Pre_X2 ,136 25 ,200° ,945 25 ,194
Post_X1 ,153 25 ,136 ,951 25 ,263
Post_X2 ,168 25 ,068 ,934 25 ,110
a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Bases:
Nivel de significancia @ = 0.95 entonces € = 0.05



Hipotesis para normalidad de datos:

Si n>30 entonces prueba de Kolmogorov Smirnov; Si n<30 entonces prueba de
Shapiro Will

Entonces decimos que para los datos:

Como los valores p de la prueba Shapiro-Wilk son ,370, ,194, ,263 y ,110
respecto de los puntajes totales de la variable Habilidades matematicas y siendo
p>=0.05 entonces afirmamos que existe normalidad de datos; es decir, que los
datos son homogéneos y hay no variacion atipica en los datos, por lo tanto es viable
procesarlos con métodos estadisticos paramétricos; siendo esta viable aplicar la

prueba t.
Diferencias
Descriptivos
Estadistico  Error tip.
Media 11,4400 ,88333
Intervalo de confianza parala Limite inferior 9,6169
media al 95% Limite superior 13,2631
Media recortada al 5% 11,6667
Mediana 12,0000
Varianza 19,507
Dif x1  Desuv. tip. 4,41664
Minimo ,00
Maximo 19,00
Rango 19,00
Amplitud intercuartil 4,00
Asimetria -1,030 464
Curtosis 1,555 ,902
Media 1,6800 ,24980
Intervalo de confianza parala Limite inferior 1,1644
media al 95% Limite superior 2,1956
Media recortada al 5% 1,6444
Mediana 2,0000
Varianza 1,560
Dif_ x2  Desuv. tip. 1,24900
Minimo ,00
Maximo 4,00
Rango 4,00
Amplitud intercuartil 2,00
Asimetria 111 ,464
Curtosis -,801 ,902
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico gl Sig.
Dif x1 172 25 ,054 ,923 25 ,061
Dif x2 ,201 25 ,010 ,900 25 ,019

a. Correccién de la significacién de Lilliefors
Entonces decimos que para las diferencias::

Como el valor p de la prueba Shapiro-Wilk 0,061 es mayor que 0.05 respecto
de la diferencia de los puntajes totales de la variable Habilidades matematicas del
grupo experimental, decimos que los datos son normales, es decir, que los datos
son homogéneos y no existe variacion atipica en los datos.

Siendo coherente pensar que Despues de haber aplicado los juegos ludicos
los datos tienden a ser todos cercanos al promedio respecto de las habilidades
matematicas en el grupo experimental, es decir, los nifios tienden a desarrollar por
igual entre sus compafieros sus habilidades matematicas.



Como el valor p de la prueba Shapiro-Wilk es 0,019 es menor que 0.05

respecto de la diferencia de los puntajes totales de la variable Habilidades
matematicas en el grupo control decimos que los datos son no normales, es decir,
gue los datos son heterogéneos y existe variacion atipica en los datos.
Siendo coherente pensar que Despues de no haber aplicado reforzamiento en
materia de los juegos ludicos en el grupo control los datos tienden a ser todos
lejanos al promedio respecto de las habilidades matematicas, es decir, los nifios
tienden a desarrollar no por igual entre sus compafieros sus habilidades
matematicas.
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