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RESUMEN

En esta investigacion el fin fundamental fue determinar la eficacia del taller de juegos
didacticos en el aprendizaje del &rea de matematica en los nifios de tres afios de la
Instituciéon Educativa N°008 “Nifos Mensajeros de la Paz”, Chiclayo, 2021. La
presente investigacion se enmarcO en el tipo aplicada, con un disefio pre
experimental y enfoque cuantitativo. Como muestra se consideraron 20 nifios de
tres aflos de educacion inicial y como técnica de muestreo, la no probabilistica. La
técnica aplicada fue la encuesta y como instrumento correspondiente, el
cuestionario con escalamiento de Likert. El instrumento fue validado a juicio de tres
expertos y tuvo un nivel de confiabilidad aceptable. Como resultados obtenidos en
el pre test se evidencid que el 20% de los nifios se encuentran en proceso y el 80%
se encuentra en inicio en cuanto al aprendizaje en el area de matematica. Después
de la aplicacion de las actividades programadas, los nifios demostraron mejoras en
el area de matematica al resolver problemas de la vida cotidiana. Se concluye que,
la aplicacién del taller de juegos didacticos, ha generado cambios significativos en
el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa N° 008 “Nifos Mensajeros de la Paz’, las cuales se desarrollaron
mediante las plataformas digitales, siendo acompafiados de las familias permitiendo
lograr desarrollar las 15 sesiones de manera ludica con juegos didacticos.

Palabra clave: Juegosdidacticos, estimulacion, aprendizaje,matematica.

Vil



ABSTRACT

In this research, the fundamental aim was to determine the effectiveness of the
didactic games workshop in learning the area of mathematics in three-year-old
children of the Educational Institution No. 008 "Nifios Messengers of Peace",
Chiclayo. 2021. The present investigation was framed in the applied type, with a pre-
experimental design and quantitative approach. As a sample, 20 children of three
years of initial education were considered and as a sampling technique, the non-
probabilistic one. The applied technique was the survey and, as the corresponding
instrument, the questionnaire with Likert scaling. The instrument was validated in the
opinion of three experts and had an acceptable level of reliability. As results obtained
in the pre-test, it was evidenced that 20% of the children are in the process and 80%
are in the beginning in terms of learning in the area of mathematics. After the
application of the programmed activities, the children showed improvements in the
area of mathematics when solving problems in everyday life. It is concluded that the
application of the didactic games workshop has generated significant changes in
learning in the area of mathematics in 3-year-old children of the Educational
Institution No. 008 "Nifios Messengers of Peace", which were developed through
digital platforms, being accompanied by families allowing to develop the 15 sessions

in a playful way with didactic games.

Keywords: Games didactic, stimulation, learning, mathematics.
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INTRODUCCION

A continuacion, se plantea el sentido de la situacion del problema y su descripcion.
Asimismo, en la situacion actual que aun se plantea el problema, los posibles
hechos, sus resultados de otras investigaciones durante la investigacion. También

sustentada desde el énfasis pedagdgico del problema.

En todas las Instituciones educativas y también en la Institucién Educativa N°008
“Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo, en cuanto a la situacion problema parte del
instrumento de evaluacion la evaluacion diagndstica que se encuesto al inicio del
afio escolar, que se sitla actualmente en los nifios de 3 afios Aula exploradores, ya

gue se han evidenciado resultados bajos en el area de matematica.

Por un lado el padron de desarrollo del nivel de competencia en el area de
matematica (mapa de calor) cuenta con finalidad de analizar y recoger evidencias
de aprendizaje identificando los niveles de desempefio que inician este afio escolar
2021. A la vez busca dar soluciones apropiadas para abordar los desafios de las
competencias planificando un programa con juegos didacticos y la predisposicion
de desarrollar una estrategia de ensefianza matematica motivadora que genere

intereses para que el nifio juegue desde casa.

Surge la iniciativa de planificar juegos didacticos que va disminuir los bajos logros

de formacion en matematica por los estudiantes en educacion inicial.

Desarrollar capacidades contextualizadas de manera significativa es de suma
importancia considerar contenidos que desarrolle aprendizaje en situaciones
cotidianas que le permitan resolver situaciones del contexto real por medio del

juego.

Los juegos didacticos son propuestas de experiencias de aprendizaje para
promover la cooperacion, comunicacion y solidaridad que faciliten estimular el area

de matematica en los niflos de 3 afnos.



El tema de los juegos didacticos en la formacién de los estudiantes de nuestro pais,
es un eje primordial estimular el area de matematica, debido a ello se plantea el
siguiente problema general ¢ El taller de juegos didacticos estimularan la forma en
el area matematica en nifios de 3 afios de la Institucion educativa N° 008 “Nifos
Mensajeros de la Paz”, Chiclayo?; Problemas especificos: ¢ Cual es la situacion real
del aprendizaje en el area matematica en nifios de 3 afios de la Institucién educativa
N° 008 “Nifos Mensajeros de la Paz”, Chiclayo?; ¢ Como es el taller de los juegos
didacticos para estimular el aprendizaje en el area matematica en nifios de 3 afios
de la Institucion educativa N° 008 “Niflos Mensajeros de la Paz”, Chiclayo?; Las
posibles causas que la originan pueden ser originadas por el uso deestrategias
motivadoras metodoldgicas al momento de contextualizar actividades durante la
planificacion, se dice que la metodologia tiene que ser pertinente, muy atractivo
segun las caracteristicas de cada edad del estudiante.

Hoy en dia, se pueden evidenciar diversos indicadores y razones por la necesidad
de investigar qué relacion existe entre los juegos didacticos y en la formacion en

el area de matematica.

Esta investigacién se justifica por conveniencia porque va permitir estimular la
enseflanza en el area de matematica de los estudiantes, resolviendo problemas de
la vida cotidiana realizando los juegos didacticos. La presente investigacion se
justifica por implicancia practica dirigida al juego didactico como un recurso
pertinente metodoldgico para estimular la ensefianza en el area matemética usando
material de reciclaje en las actividades del programa. Esta investigacion se justifica
por relevancia social va beneficiar a 20 nifios de 3 afos aula exploradores de la
Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, en quienes seran
estimulados con el taller de juegos didacticos para estimular la ensefianza en el area
matematica, deseando contribuir a mejorar las estrategias metodolégicas. Asimismo
la investigacion se justifica por utilidad metodoldgica, al inicio se aplicé elpre test,
post test, actividades de juegos didacticos, las cuales podrian ser utilizadascomo
referencia en otras investigaciones futuras. Y por ultimo también se consideraque la

investigacion se justifica por valor tedrico ya que se va utilizar definiciones de
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las variables de estudio, Se cuenta con investigaciones, proyectos, informes

cientificos, citados y mencionados con sus respectivos autores.

Como objetivo general: Determinar si el taller de los juegos didacticos estimulanel
aprendizaje en el de area matematica en nifios de 3 afios de la Institucién educativa
N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo 2021; y los Objetivos especificos son:
OEL1 Identificar el nivel de aprendizaje en el area matematica en nifios de 3 afios de
la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz” Chiclayo 2021 ; OE2
Disefar y validar la implementacién del taller de juegos didacticos para estimular el
aprendizaje en el area matemética en nifios de 3 afiosde la Institucion educativa
N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”; Chiclayo 2021 OE3Medir el nivel de efectividad
del taller de juegos didacticos aplicado en nifios de3 afios de la Institucion
educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”; Chiclayo 2021 OE4 Comparar el
nivel de aprendizaje en el area matematica segun sus dimensiones, obtenidos del
pre test y pos test del programa de juegos didacticos enlos nifios de 3 afios de la
Institucién educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”; Chiclayo 2021 OE5
Contrastar los resultados de la aplicacion del taller de juegos didacticos para
estimular el aprendizaje en el &rea matematica en nifios de 3 afios de la Institucion

educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo 2021.

Siendo la hipétesis: El taller de los juegos didacticos estimularan el aprendizaje en
el area matematica en nifnos de 3 anos de la Institucion educativa N°008 “Nifios

Mensajeros de la Paz”, Chiclayo 2021.
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Il. MARCO TEORICO

Larriva de Pallares & Murillo (2019) en su investigacién a maestros de las escuelas
primarias, siendo su objetivo encuestar al maestro en la utilizacion y utilizacion de
los juegos didacticos que planifican en su ensefianza en el desarrollo de la
formacion en el area de matematica. Cuyo enfoque fue descriptivo y transversal.
Concluye en su dicha investigacion que la metodologia usada durante el desarrollo
del aprendizaje es de suma consideracion para despertar el interés de los nifios
durante la experiencia de aprendizaje. Asimismo recomienda capacitar a los
maestros, desarrollar seminarios de metodologia y también la publicacion de un
nuevo libro que permita dar a conocer estrategias para lograr una buena

metodologia a los momentos de ensefiar.

Para Cruz & Tanquefio (2019) en su investigacion como incide los juegos didacticos
durante la formacion en el area de matematica en los estudiantes. Asimismo realizo
su estudio en el campo de la investigacion. El objetivo fue brindar una serie de
métodos que les permitan a los educandos desarrollar actividades para lograr un
buen pensamiento l6gico matematico. Dando a conocer una guia con actividades

ludicas que les permitan a los estudiantes aprender matematicas mediante el juego.

Segun, Valle (2013) realizé la investigacion: Como incide las estrategias
cooperativas en el aprendizaje cognitivo, el autor domino a la tesis con este titulo
con el objetivo de brindar estrategias cooperativas que le permitan al estudiantes
socializar con los miembros de su entono y asi obtener resultados positivos en el
aprendizaje cognitivo de cada estudiante. También el analizar e interpretar los
resultados de la incidencia de las diferentes estrategias cooperativas dirigidas al
aprendizaje cognitivo, estuvo dirigida a sustentar el paradigma critico — propositivo,
orientada a la orientacion cuali- cuantitativo, la técnica que uso del sondeo a los
padres de familia de la muestra de nifios, las preguntas fueron cerradas lo cual dio
como resultado la falta de conocimiento en cuanto a los grandes beneficios del
trabajo grupal y colaborativo, también se puede decir que unos de los resultados fue

gue las docentes de dicha casa de estudio no desarrollaban actividades dirigidas
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a obtener resultados pertinentes en el aprendizaje cognitivo. Sugiere que el
desarrollo de estrategias cooperativas permite lograr una buena personalidad al
momento de socializar, regular su conducta, desarrollar aprendizajes y poner en

practica los valores dentro de un grupo social.

De acuerdo con Martinez (2012) quien realiz6 el estudio referido a la conexion que
existe entre los juegos cooperativos en el incremento de habilidades sociales.
Englobé el objetivo de averiguar las estrategias propuestas de los maestros,
guienes desarrollan los diferentes juegos cooperativos que logran desarrollar
habilidades sociales. La investigacion sefiala el disefio cualitativo puro de tipo
documental, de alcance descriptivo, el instrumento utilizado fue una encuesta
estructurada con el fin de analizar la informacién recopilada de sus portafolios
docentes y como se relaciona con el nivel de socializacion para que pueda colaborar
y de ese modo erigir sus posibilidades sociales. Sugiere involucrar a los estudiantes
en los juegos cooperativos para logar el buen aumento de habilidadessociales en
cada uno de los estudiantes.

Por su parte Clavijo (2015) en su investigacion acerca de los juegos cooperativos
gue se desarrollan en el aula como una estrategia pedagogica permite mejorar las
relaciones interpersonales de los estudiantes, estuvo dirigida a elaborar estrategias
pedagdgica que le permitan desarrollar a los estudiantes Juegos cooperativos para
orientar las relaciones interpersonales de los estudiantes se brinda juegos
cooperativos al crear un ambiente afectivo, como consecuencia el estudiante
comunica sus aprendizajes de manera espontanea, sin tener en cuenta la
competencia y los resultados, averigua diferentes alternativas de soluciones en un
buen ambiente pertinente, todo lo mencionado anteriormente serd planificado en la

programacioén de las sesiones.

Por su parte Villegas (2010), realiz6 la investigacion dirigida a la nocién de
conservacion de cantidades en nifios del nivel inicial en su etapa pre operacional,
su teoria estuvo fundamentada al rol del docente en brindar estrategias relacionadas
al desarrollo logico matematico, cognitivo y las actividades relacionadas a la

cantidad. Su objetivo principal fue crear un blog orientada a los docentes que les
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permitan brindar paginas con estrategias y herramientas de trabajo, relacionadas
al acercamiento del estudiante en la etapa pre operacional al nimero, formando asi
un equipo de trabajo entre los agentes educativos como es la institucion y el hogar,
la investigacion buscé sostener las bases de un buen disefio metodolégico
relacionado al corte cualitativo, analizar y entender la idea de conservacion de
cantidad en los nifios de 3 a 5 afios para que puedan desarrollar el proceso de

construccion de cantidad.

Por su parte Garcia (2013) en su estudio cientifico nos habla sobre la incidencia en
la formacion del area de matematica como recurso los juegos didacticos. El fin
didactico fue desarrollar en los estudiantes la habilidad del pensamiento en cuanto
a su atencion y memoria. En la investigacién se desarroll6 una gran variedad de
estrategias y procedimientos en la parte de la motivacién de una clase segun las
asignaturas. Se llevé a cabo una serie de juegos didacticos que le permitan adecuar
en diferentes actividades durante el progreso de la atencion de los nifios y
desarrollar su memoria segun loe métodos que aplica las maestras en las diferentes

asignaturas que se dan durante el desarrollo del aprendizaje.

De acuerdo a Mero (2015) en su investigacion dirigida a desarrollar juegos
cooperativos para lograr involucrar al estudiante en el logro de valores. El estudio
fue un disefio descriptivo, determinar la eficacia de los juegos cooperativos en el
progreso del logro de valores en los estudiantes, La muestra uso el registro
anecdatico para registrar la informacion durante la observacion del juego y la escala
de apreciacion y actitudes, se ha tomoé en cuenta una secuencia de valores gque se
pueden formar parte de los fines del juego cooperativo. Se sugiere que el progrseo
de los juegos didacticos en el estudiante beneficia en el aprendizaje y en el logro de
valores, concluye implementando una guia educativa basada en juegos que le

permitan modelar y formar valores a los nifios y nifas.

Durante mi investigacion encontré antecedentes nacionales; Segun Velasquez &
Acero (2018) en su aporte cientifico acerca de los juegos cooperativos en la
participacion de habilidades sociales en los nifios y niflas de 4 afios. Su

investigacion fue de tipo correlacional experimental, al inicio determino el nivel de
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los juegos cooperativos. Sugiere realizar diferentes talleres relacionados a los
juegos cooperativos que permita el logro de habilidades sociales entre los nifios y
nifias. Asimismo implementa un taller donde se desarrollan actividades de juegos

cooperativos.

Asi mismo Chavieri & Salazar (2016) en su aporte cientifico acerca de los juegos
cooperativos en la contribucion de habilidades sociales en los nifios y nifias, también
ha empleado una serie de actividades significativas relacionadas a los juegos
cooperativos, su disefio no experimental transaccional con una muestra de 91 nifios
y jinas. Se pudo determinar el grado de habilidades sociales por medio dela
observacion usando un cuestionario. Concluye mencionando la prueba paramétrica
gue ayudo a confirmar la hipétesis en relacion al grado positiva alta (r=0,980) que
hay entre los juegos cooperativos y las habilidades sociales, considera a los juegos
cooperativos en el desarrollo de las actividades de aprendizaje que permitan el buen
desarrollo de habilidades sociales en los nifios ynifias en las escuelas.

Asi pues Gastelu & Padilla (2017) en su aporte cientifico en relacién a los juegos
didacticos durante el aprendizaje en el &rea de matematica. Fue determinar cémo
inciden los juegos didacticos en la ensefianza de los nifios y nifias en el area de
matematica. Sefiala en la investigacion un disefio cuasi experimental, es decir la
causa Yy efecto entre las variables de estudio. Al inicio se realizé un sondeo por
medio del pre test un cuestionario para determinar el grado de aprendizaje de los
estudiantes, después se aplico los juegos didacticos y de nuevo el cuestionario pos
test para especificar la influencia que existe entre los juegos didacticos y su relacion
en el area de matematica. En efecto la motivacion y la disponibilidad de estrategias
por aprender diferentes experiencias de aprendizaje es de suma importancia brindar
contenidos como: explorar objetos segun su forma, el tamafio, clasificar segun sus
caracteristicas, ordenar en secuencia siguiendo un patron y despertar el concepto

del namero, por medio del juego contribuye a lograr aprendizajes significativos.

A continuacion Terrazo, Rivera & Oseda (2020) en su estudio cientifico desarrolla

juegos didacticos para lograr aprendizajes significativos en las nociones
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matematicas, Al inicio de la investigacion fue comprender la utilidad del método de
los juegos didacticos en los nifios y jiflas durante el aprendizaje en las nociones
matemadticas. Su tipo de estudio fue de tipo aplicada en un nivel explicativo, y unos
de los objetivos fue desarrollar una serie de juegos didacticos en los nifios y las

nifias demostrando mayor trascendencia en las nociones matematicas.

Y por ultimo encontré los antecedentes locales como; Mundaca (2018) Quien realizo
la investigacion acerca de la influencia de juegos verbales en la vocablo oral en los
nifos y las nifas, su disefio experimental de prepuebra al inicio para determinar el
nivel de la expresién oral. Asi mismo ha planteado su propuesta de juegos verbales
y por medio de un postprueba logro determinar el grado de transcendencia que
existe en el desarrollo de la expresion oral. Concluye con una prueba de Wilcoxon
el grado de significativa y rechaza la hip6tesis nula, sugiere incluir en las actividades
de aprendizaje los juegos verbales que va permitir mejorar el aumento de la

expresion oral en los estudiantes.

Segun Gonzales (2019) en su trabajo cientifico demostré el grado de significacién
gue existe al desarrollar juegos didacticos y estimular la socializacion en los nifios y
las nifias. El problema encontrado fue la falta de comunicacion y las relaciones entre
los menores de dicha institucion educativa, su investigacion fue cuantitativa,
descriptivo y su disefio pre experimental, se demostrd segun el efecto obtenido de
la guia de observacién y la lista de cotejo al inicio un grado de dificultad al desarrollar
y aplicar los juegos didacticos se obtuvo resultados mas favorables después de la
aplicacién del estimulo y concluye diciendo que los juegos didacticos es una
estrategia transcendental de significacion el cual fue un 79% que se encontraba en

el nivel muy esperado.

Edo & Artés (2016) en su articulo se centran principalmente en el juego libre, de
manera espontanea, que influye en la matematica y en la vida cotidiana de cada
estudiante. Nos habla de las diferentes contribuciones que brinda a la educacion
infantil, centrada exclusivamente en la situacion cotidiana de los nifios y de las
nifias. Asi mismo comenta que el adulto actual piensa de manera diferente acerca

del razonamiento infantil. Por ello fundamenta en sus estudios el potencial
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matematico que se da a través de los juegos espontaneaos que se dan en las aulas
y al involucramiento de las maestras para acompafar las interacciones, formular
preguntas, dialogo, comentarios, que estimulan explicaciones, razonamiento,

reflexiones en relacion a las acciones y los pensamientos de los nifios y las nifias.

Rodriguez (2017) en su investigacion nos habla de los cuentos infantiles como un
plan para desarrollar la adquisicion de la nocion de cuantificadores en los nifios y
las nifias, Al inicio de la investigacion logro determinar el grado de la nocién de
cuantificadores con una muestra de 28 nifios y niflas dando como resultado un
déficit, Nos dice que los cuentos infantiles ayuda a viajar a los estudiantes a través
de la imaginacion la cual beneficia el desarrollo de la iniciacion de las matematicas
en la adquisicion de la nocién de cuantificadores. Concluye que es de suma
importancia desarrollar estrategias que le permitan al nifio construir su aprendizaje
por medio del juego y los cuentos infantiles despertando su imaginacion y asi

experimentar actividades de aprendizaje significativas.

Diaz & Neria (2018) en su investigacion el pensamiento matematico, indagar
analizar y comparar el nivel de progreso del pensamiento lI6gico matematico como
muestra de 155 estudiantes y concluye con el disefio, elaboracién y aplicacién de
estrategias ludicas como una herramienta psicopedagogicas que ha permitido
obtener un aprendizaje significativo de manera libre y creativa. Concluye por medio
de su estudio cientifico que las estrategias ludicas tienen n un grado de significacion
por medio de su estudio cientifico el incremento del pensamiento matematico de los

ninos y las ninas.

Por una parte el Ministerio de Educacion (2006), en su “Programa Curricular de
Educaciéon Inicial”, nos da orientaciones generales de acuerdo a las areas,
competencias, capacidades, desempefos y estandares de la Educacion Basica
Regular, aprobada por la Resolucion Ministerial N° 0276-2009-ED.Nos da
orientaciones para desarrollar las competencias relacionadas a la nocion
matematica, el desarrollar capacidades es el conjunto de acciones mentales y la
construccion de saberes, que han adquirido el nifio después de haber aplicado un

estimulo; como dimensiones en mi trabajo de investigacion se ha planificado las
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competencias:” Al resolver problemas de cantidad y sus capacidades como: al
traducir cantidades a expresiones numéricas, al comunicar su comprension sobre
las formas y relaciones, al plantear estrategias y procedimientos para orientarse en
el espacio y al resolver problemas de forma, movimiento y localizacion con sus
capacidades como; al moldear objetos con formas geométricas y sus
transformaciones, al comunicar su comprension sobre las formas y relaciones, al
usar estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio. Se ha considerado
los desempefios de la edad de 3 afios y asi formular los indicadores como:
“...Comparan y agrupan de acuerdo a criterios establecidos por ellos mismos, utiliza
el conteo y registran mediante palotes la cantidad de medios de comunicacion,
compara cantidades de objetos al agregar elementos sueltos, emplear estrategias
para construir y jugar en “la ciudad divertida para contar” utilizando material de
concreto, al utilizar el conteo hasta en actividades cotidianas en las que requieren
contar, empleando material concreto, al usar los términos muchos, pocos, para
referirse a los objetos dentro de un grupo, identifica desplazamientos “hacia un lado,
hacia el otro; hacia adelante; hacia atras”, exploraran diversos elementos con los
gue puedan jugar; como telas, cintas cajas o utensilios en desuso, identifica sus
propiedades y caracteristicas, expresan su ubicacion con relacion a objetos en el
espacio y desplazamientos con su cuerpo a través del juego, relaciona uno a uno
entre los objetos de dos colecciones, dice a donde van los elementos segun su
correspondencia, identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro; hacia
adelante; hacia atras”, compara 3 objetos “el mas corto al mas largo”, ordena 3
elementos desde el mas pequefio al mas grande y se ubica asi mismo y ubica

objetos”.

Ademas, se menciona que, en el area de Matematica, es importante que los
educandos exploren con todos sus sentidos aquello que lo rodea para captar
informacion y ajustar los problemas gue se les presentan mejorando la ensefianza
en el area de matematica que desarrollen experiencias de juego en situaciones
cotidianas usando su cuerpo, el material concreto y por ultimo el material gréfico,
planificar actividades contextualizadas y pertinentes que le permitan al nifio de 3

afios solucionar problemas en situaciones cotidianas reales, experimentar diversas
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estrategias que le permitan aumentar su pensamiento l6gico matematico, segun su
madurez neurolégica, emocional, afectiva y corporal de los estudiantes,
comunicando sus experiencias y sus resultados, en este caso al lado de su familia
como apoyo en el soporte pedagdgico desde casa y las estrategias desarrolladas

por la investigadora.

Asimismo se dice que los nifios de 3 afios ingresan a un centro educativo con
diferentes cognicion de aprendizaje que interactia en su contexto real en casa, con
su familia, amigos, juegos, experiencias, formando asi estructuras légicas de
pensamiento y orden con su significado, entonces por todo lo dicho anteriormente
es aqui donde la maestra brinda conceptos que iran desarrollando esas estructuras
matematicas que comprenda la realidad sociocultural y natural que lo rodea, a partir
de las diferentes interacciones con los individuos de su entorno y los objetos que
los rodea. Estas percepciones tienen que estar planificadas con experiencias
(visuales, auditivas, tactiles, gustativas, olfativas) y desarrolladas en la vida real de
los nifios, desarrollando habilidades, destrezas, y actitudes mateméaticas por medio

del juego como una cadena para el aprendizaje infantil y por excelencia.

En cuanto a los juegos didacticos son propuestas de experiencias de aprendizaje
para promover la cooperacién, comunicacién y solidaridad que faciliten la
socializacion entre los nifios. Segun Groos (1898), nos fundamenta y plantea la
teoria de la préactica o del pre- ejercicio, es un modo de desarrollar juegos que le
permitan al nifios ejercitar instintos, construir asi conceptos matematicos entes dé,
es erigir ejercicios preparatorio orientados en funcién al placer de indagar
situaciones cotidianas probleméticas a través del juego. Segun Piaget (1981) los
juegos pueden ser: Juegos de clasificacion que le va permitir clasificar, organizar
segun sus criterios; Juego de correspondencia uno a uno le permite al nifios
comprender a emparejar el objeto con un set ; Juegos de cuantificacion permite
agrupar elementos en diferentes ejercicios orientados al criterio establecido; Juegos
de cardinalidad permite la nocién del conteo representativo; Juegos de Ordinalidad
permite jugar con los nifios segun sus posiciones y Juegos de Conteo permite iniciar

el conteo espontaneo en los nifios. Los juegos va permitir proponer
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juegos didacticos para ser evaluados formativamente por los siguientes indicadores
como: Crean un espacio para adaptarse al movimiento y jugar, Agrupa objetos por
semejanzas, Compara objetos, al establecer la relacion uno a uno entre los objetos
de dos colecciones, Menciona y relaciona los objetos con un fin, Dice a dénde van
los elementos segun su correspondencia, al mencionar los términos muchos, pocos,
uno y ninguno para referirse a los objetos dentro de un grupo, Representa ycompara
cantidades, Comunica como ha comparado los objetos, Representa la totalidad en
namero con la cantidad de objetos de una coleccién, Dice como ha ubicado la
cantidad de objeto, Usa material grafico para representar cantidades, Menciona el
sitio que ocupa un objeto dentro de una coleccidon, Comunica sus creaciones en
relacion a la posicion de flechas, Dice los lugares que ocupa cada participante, por
medio del conteo encuentra la cantidad de elementos, Cuenta enforma libre y
Cuenta por iniciativa propia. Por lo tanto se ha considerado las siguientes
actividades: Crean un espacio para adaptarse al movimiento y jugar, Agrupa objetos
por semejanzas, Compara objetos, relaciona uno a uno entre los objetos de dos
colecciones, Menciona y relaciona los objetos con un fin, Dice a dénde van los
elementos segun su correspondencia, usa los términos muchos, pocos, uno y
ninguno para referirse a los objetos dentro de un grupo, Representa ycompara
cantidades, Comunica como ha comparado los objetos, Representa la totalidad en
namero con los elementos de una coleccion, Dice como ha ubicado la cantidad de
objeto, Usa material grafico para representar cantidades, Menciona elsitio que
ocupa un objeto dentro de un grupo, Comunica sus creaciones en relaciona la
posicion de flechas, Dice los lugares que ocupa cada participante, A través del
conteo encuentra el nimero de elementos, Cuenta en forma libre y Cuenta por

iniciativa propia.

Monereo, (1998) nos habla de estrategias las forma de planificar actividades
seleccionando instrumentos cognitivos, afectivos y motrices con el fin de
proporcionar al nifio actividades retadoras, las estrategias es el arte de dirigir,
permite al maestro brindar un conjunto de disposiciones para alcanzar una

competencia determinada movilizando las capacidades de una determinada area.
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Otros conceptos de juegos; Por su parte Piaget (1981) nos dice que las
estructuras mentales de los nifios se desarrolla usando diversas formas de juego
que le permitan desarrollar transformaciones cognitivas en él, por su parte Vygotsky
(1995) nos orienta que el juego es un recurso social, la relacién con otros nifios, el
rol que caracteriza a cada individuo a la cooperacién natural y social de participar
en diferentes juegos guiado por sus ideas al relacionarse entre ellos, por lo tanto
permite contribuir al desarrollo del individuo y su aprendizaje a desarrollar
capacidades intelectuales y motoras, a través del juego espontaneo le permiten
desarrollar su personalidad y sus habilidades sociales. Nos ofrece en su teoria
sociocultural, ideas acerca del aprendizaje se da por medio de la interaccion social
entre agentes educativos, la socializacion que desarrolla desde una perspectiva
evolutiva, el lenguaje es un instrumento mediante el nifio comunica sus experiencias
por medio del juego. Por lo consiguiente la conexién entre el individuo y la sociedad,
el lugar en donde se desenvuelve el nifio es muy importante para desarrollar
patrones de pensamiento que responda a la co-construccién del individuo. Nos dice
que la relacion del juego con las formas de comprender el nifio es fundamental
propiciar las interacciones en las aulas, una forma de jugar de placer de interactuar
sobre los objetos y sus ideas, de manera que al jugar los nifios intentan comprender

el funcionamiento de las cosas.

Asi mismo nos dice que el conocimiento se va desarrollando en el nifio por medio
de las interacciones de sus estructuras mentales con el contexto actual, por lo
consiguiente la accion que el individuo realiza sobre el objeto de conocimiento,
distinguiendo légicamente a esta afirmacion, como la accion fisica y también mental
al momento de interactuar y dependiendo de la estructura cognitiva del nifio al
momento de jugar. Ademas nos dice que el incremento intelectual es un progreso
de restructuracién del conocimiento, el cambio de pensar al resolver conflictos
cognitivos y desequilibrio en la estructura del pensar del nifio, el individuo compensa
esta confusion y resuelve el conflicto por medio de sus propias situaciones
significativas, de una nueva formar de pensar y estructurar las ideas en relacion al
momento de jugar y va de vuelta al estado de equilibrio. En su teoria Psicogenética

aporta al estudio de esta investigacion, que la maestra debe guiar y orientar el

21



desarrollo del ensefianza y aprendizaje. Desarrollando experiencias significativas
gue despierte habilidades en los educandos, y para ello debe planificar actividades
probleméticas en el area de matematica generando el conflicto cognitivo por medio
del juego en situaciones cotidianas que le permitan buscar posibles respuestas y

asi generar aprendizajes significativos en los educandos.

Segun Caneo (1987) “nos dice que los juegos es una estrategia muy importante en
las actividades diarias que se planifican al realizar y usar diferentes técnicas en la
con nuestros estudiantes permite ventajas de aprendizaje a través del juego, brinda
también la oportunidad de realizar actividades no tradicionales que lleve a una
rutina, estas actividades permiten la disposicion al aprendizaje y asi desarrollar
capacidades, permitir la socializacion, la parte intelectual- cognitivo promueve la
observacion, las capacidades logicas, la atencion, la fantasia, la imaginacion,
impulsa la iniciacion por resolver problemas de la vida cotidiana, los conocimientos,
las habilidades matematicas, la iniciativa para crear y dar soluciones a un problema
planteado, por lo consiguiente la importancia de todas las ventajas es importante

para el aprendizaje para nuestros estudiantes.

Wolfgang (1993) nos habla del juego didactico, nos dice que el juego representativo
en los jardines constituye uno de los medios educativos y didacticos, importantes
y necesarios por razones pedagdgicas, psicolégicas y también metodoldgico-
didacticas, que deberia ser planificada en actividades de aprendizaje de los
estudiantes. La motivacion pedagdgica de resolver problemas matematicos esta
basada en la necesidad de incentivar diferentes estrategias y formar de aprender
por medio del juego, y por tal en la concertacién del juego representativo con
material concreto que proporcione diferentes estimulos para solucionar un problema
planteado por medio del movimiento. Se dice que la interaccion entre losindividuos
del equipo es el factor esencial para lograr el objetivo de movimiento buscando
alternativas de dar solucion a desarrollar competencias matematicas, también se
puede decir, que la falta de movimiento en los juegos al momento de interactuar con
los grupos no beneficia a lograr una buena motivacion pedagogicaque le permita al

estudiante desarrollar competencias. Entonces concluyo diciendo
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gue el movimiento es fundamental en el juego e interactuar y disfrutar de

experiencias que le permitan estimular su aprendizaje matematico.

La disposicion de aprendizaje, Segun Katz (2000) en su aporte cientifico nos habla
de los habitos de la mente, las maneras de responder ante una situacion de
aprendizaje, la habilidad que existe entre habilidades de escritura y tener la

habilidad de lectura.

Los habitos mateméticos en las aulas estan relacionados a juegos de formas,
bloques, objetos en la hora de los juegos en los sectores, actividades de entrada o
actividades de salida. Concluy6 diciendo, que los habitos de la mente también estan

relacionados a los habitos matematicos en las aulas.

Segun Papalia (2001) en su aporte cientifico nos habla de percepcion como un fin
mediante el cual los nifios y las nifias integran estimulos sensoriales sobre lo que
ve y en espacial de los objetos que manipula, su transformacién en una experiencia
atil. Concluyé diciendo que los estimulos sensoriales es un medio que permite
desarrollar capacidades matematicas al momento de explorar diferentes materiales
concretos por medio de la percepcién, entonces desarrollar juegos didacticos por
medios de estimulos sensoriales generan una buena ensefianza en el area de

matematica.

Al momento de hablar de competencia, Garzarelli (2002) significa buscar ser
competente segun el contexto real, es desarrollar capacidades que le permitan ser
un competente innato adquirido por medio del aprendizaje o la experiencia, siempre
cuando la competencia este dirigida alcanzar un fin determinado, al desarrollar
competencia permite tener habilidades fisicas, cognitivas, psicoldgicas con las que

se podria manejarse con mucha facilidad en el contexto.

Por su parte Vasquez (2007) nos habla de las matematicas, que en la actualidad se
da en todo momento de nuestra vida diaria como una herramienta esencial logrando
asi desarrollar la inteligencia matematica, estudia los fines y las relaciones
cuantitativas, por medio de las matematicas desarrollamos cantidades, estructuras,

el espacio y la variedad de cambios. Al indagar en el campo matematico busca
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modelos, formulan ideas e intentan alcanzar le verdad en la ensefianza matematica
mediante rigurosas experiencias deducciones, permiten lograr axiomas y las

definiciones adecuadas para dicho fin.

Para Ramos (2009) Nos habla del pensamiento matematico del estuante que va
desarrollar y el razonamiento matematico, logrando comprender el calculo concreto
a mayores niveles de arrobamiento. Las interacciones de las actividades
matematicas se desarrollan en los inicios de afios de vida en forma gradual y
sisteméatica por medio de experiencias significativas. Los estudiantes exploran y
observan su contexto actual también los objetos durante su intervencion en el juego.
El nifio participa de los juegos didacticos y en situaciones cotidianas productivas en
familia, logra asi elaborar esquemas, gréaficos, dibujos entre otras interacciones que

puedan construir y formular hipoétesis de su contexto actual.
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1. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de la investigacion

Tipo de estudio: Su tipo de investigacion es aplicada, segun Murillo (2008), citado

por Vargas (2009), nos dice que el estudio cientifico obtiene la denominacion de

“‘investigacién practica o empirica”, determinada por registrar la utilizacion de los

conocimientos obtenidos.

Disefo de estudio

La investigacion se realizara con un disefio de tipo Pre experimental, con aplicacién

de pre test y pos test con un grupo experimental. Segun Sampieri (2014) manifiesta

gue una investigacion pre experimental de un solo grupo cuyo grado de control es

minimo, solo puede evaluar una sola variable.

El Disefio es el siguiente:

GRUPO

PRE-TEST PROGRAMA | POST TEST DIFERENCIA

Experimental

01 X 02 02-01=D1

Donde:
“0”

del taller.
o

01

02

D1

Indica la informacioén recogida antes y después del desarrollo

El estimulo “Aplicacién del taller juegos didacticos”
Cuestionario (Pre test) a un solo grupo.

Cuestionario (Pos test) a un solo grupo.

La diferencia del promedio entre el pos testy el pre test al grupo

Experimental.

3.2. Variables y operacionalizacion:

Variable Independiente: Juegos didacticos
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Definicion conceptual: Piaget (1981) el autor manifiesta que la clasificacion y
seriacion son las estrategias para construir el nimero en relacion a la sintesis de
actividades dirigidas de cardinalidad, reversibilidad y la ordinalidad. Desarrollar

nociones matematicas en relacion al logro del pensamiento logico.

Definicion Operacional: Es el desarrollo de un taller de Juegos didacticos
relacionadas a las nociones matematicas, se dice que el juego es una conexion
educativa que se utiliza para producir la diversion y el disfrute de situaciones
educativas desarrollando el pensamiento I6gico considerando los siguientes juegos:
Juegos de clasificacion; Juego de correspondencia uno a uno; Juegos de

cuantificacion; Juegos de cardinalidad; Juegos de Ordinalidad y Juegos de Conteo.

Dimensiones: Segun Piaget (1981) los juegos pueden ser: Juegos de clasificacion;
Juego de correspondencia uno a uno; Juegos de cuantificacion; Juegos de

cardinalidad; Juegos de Ordinalidad y Juegos de Conteo.

Indicadores: Por lo tanto tenemos los siguientes indicadores para medir las
caracteristicas de manera general segun sus dimensiones como: al crear un espacio
para adaptarse al movimiento y jugar, al agrupar objetos por semejanzas, al
comparar objetos, al establecer la union uno a uno entre los objetos de dos
colecciones, al mencionar y relaciona los objetos con un fin, al decir a donde van
los elementos segun su correspondencia, al mencionar e identificar las palbras
muchos, pocos, uno y ninguno para referirse a los objetos dentro de una agrupacion,
al representar y comparar cantidades, al comunicar como ha comparado los objetos,
al representar la totalidad en niumero con el numero de objetos de un grupo, al decir
cémo ha ubicado la cantidad de objeto, al usar material grafico para representar
cantidades, al mencionar el lugar que ocupa un objeto dentro de una coleccion,
Comunica sus creaciones en relacion a la posicion de flechas, al decir los lugares
gue ocupa cada participante, por medio del conteo descubre la cantidad de objetos,
al contar en forma libre y también lo hace por iniciativa propia. Por lo tanto se ha
considerado los siguientes talleres: “Agrupamos los medios de transporte terrestre”,
“‘Jugamos a con los medios de comunicacion descubriendo cantidades”, “Jugamos

a ubicar cada medio de transporte”, “Voy buscando elementos para usar en mi
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espacio de juego”, “Jugamos agregar chapitas”, “Jugamos a encontrar el tesoro
escondido”, “La ciudad para contar”, “Juguemos descubriendo cantidades usando
mis juguetes”, “Cuantificamos a los animales de mi comunidad”, “Jugamos a

relacionar cada trabajador con su centro de trabajo”

, “Jugamos al mover nuestro cuerpo repitiendo diferentes posiciones”, “Juguemos
a relacionar objetos de correspondencia”, “Jugamos a ordenar los peces desde el
mas pequeno al mas grande”, “Jugamos a comparar cintas del mas corto al mas

largo”, “Dramatizamos cdmo nos desplazamos por la ciudad”.
Variable Dependiente: El aprendizaje en el Area Matematica

Definicion Conceptual: ElI Ministerio de Educacion (2006) Programa Curricular
de Educacion Inicial; nos da orientaciones generales de acuerdo a las areas,
competencias, capacidades, desempefios y estandares de la Educacion Basica
Regular, aprobada por la Resolucion Ministerial N° 0276-2009-ED.

Definicion Operacional: Consiste en desarrollar las competencias relacionadas a
la nocion matematica, el desarrollar capacidades es el conjunto de acciones
mentales y la construccion de saberes, que han adquirido después de haber

aplicado un estimulo y sera observada a través de una ficha de observacion.

Dimensiones: Las dimensiones se encuentran en el programa curricular de
educacion inicial como: al resolver problemas de cantidad y sus capacidades; al
traducir nUmeros a expresiones numericas, al comunicar su identificacion sobre las
formas y relaciones, al usar buscar ideas y plantear procedimientos para ubicarse
en el espacio. Al resolver situaciones probleméaticas de forma, movimientoy
localizacion con sus capacidades, al modelar elementos con formas geométricasy
sus transformaciones, al comunicar su identificacion de objetos en las formas y

relaciones, al usar gestionar ideas y procedimientos para orientarse en el espacio.

Indicadores: Los indicadores a considerar son de acuerdo a las competencias y
capacidades que estan en las dimensiones como: al establecer relaciones entre los
elementos de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales al comparar y

agrupar aquellos elementos iguales que les sirven para algun fin, y dejar sueltos, al
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usar aquellas ideas que muestran su identificacion acerca de la cantidad, peso y el

” “* ” “ ” “* ” [

tiempo “muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, “un ratito” en actividades
cotidianas, al contar espontdneo en actividades cotidianas siguiendo un orden no
convencional referente a la serie numérica, al diferenciar relaciones de medida en
situaciones cotidianas, al lograr con su cuerpo o mediante algunas acciones cuando
algo es grande o pequefio, al ubicarse a si mismo y ubica elementos en el espacio
en el que se encuentran; a partir de ello, al planificar sus movimientos y acciones
para mover su cuerpo o elementos, al identificar palabras como: “arriba”, “abajo”,
“‘dentro” y “fuera”, que muestran las relaciones similares que establece entre su
cuerpo, el espacio y los elementos que hay en el entorno real y al probar diferentes
formas de resolver diferente acciones relacionada con la ubicacion, desplazamiento

en el espacio y la elaboracion de objetos con material concreto.

Escala de medicidn: Se va medir la escala de medicion ordinal de orden l6gico cada

categoria es mas alta 0 mejor que la anterior.

ALTO 3
MEDIO ‘2

BAJO ‘1

3.3. Poblacién, muestra y muestreo
Poblacién, Segun Lépez. (2004) Nos dice que el mundo es la agrupacién de

individuos de los que se desea investigar para comprender algo es el universo que
esta constituido por 289 estudiantes de 3 afos de la Institucion Educativa N°008

“‘Ninos Mensajeros de la Paz”, Chiclayo, 2021.

POBLACION ESTUDIANTIL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 008 “NINOS
MENSAJEROS DE LA PAZ” 2021-CHICLAYO- 2021

N° | AULA EDAD N° TOTAL | PORCENTAJE
DE
ALUMNOS

01 | SORPRESAS 3 ANOS 25 8

02 | EXPLORADORES 3 ANOS 27 9
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03 | LABORIOSOS 3 ANOS 25 8
04 | TALENTOSOS 4 ANOS 30 11
05 | CARINOSITOS 4 ANOS 30 11
06 | MIMOSITOS 4 ANOS 25 8
07 | CREATIVOS 4 ANOS 23 7
08 | INGENIOSOS 5 ANOS 38 15
09 | ALEGRIA 5 ANOS 34 12
10 | DESCUBRIDORES 5 ANOS 32 11
TOTAL DE ESTUDIANTES 289 100 %

Fuente: Néminas de matriculas afios lectivo 2021

Muestra, Por su parte Lépez. (2004) Segun su articulo fundamental que es el
subconjunto de la poblacién estudiantil a investigar es la parte representativa de la
poblacion. Se trabajé con un total de 20 estudiantes del aula de 3 afos

exploradores.

Muestreo, Segun Salinas (2004) manifiesta que el muestreo no probabilistico esta
referido a los sujetos requeridos para la observacion como un muestreo por

conveniencia.

Se emplea la técnica del muestreo no probabilistico por pertenencia debido a que
se aplicé a una seccion Unica correspondiente a la edad de 3 afios de inicial con 20
estudiantes.

Los criterios de seleccién considerados son los siguientes: Los estudiantes
deben pertenecer a la seccién de 3 afios de edad. Ser del mismo Institucién
Educativa N°008 “Mensajeros de la Paz”. Estar matriculados y pertenecer a la Unica
seccion “Aula exploradores” Nifios con falta de estimulacion en el area de
matematica; los criterios de exclusion: estudiantes que no estén matriculados en
el aula de 3 afios de edad; estudiantes que no pertenezcan a la Institucion en donde

se va desarrollar el proyecto de investigacion.

POBLACION DE LOS ESTUDIANTES DE 3 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 008 “Nifos Mensajeros de la Paz” 2021-Chiclayo

INSTITUCION | EDAD SECCION N°  TOTAL | PORCENTAJ
EDUCATIVA DE E
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ALUMNOS
N°008 3 ANOS AULA 20 100%
EXPLORADOR
ES
TOTAL 20 100%

FUENTE: Némina de matricula 2021
FECHA: Marzo 2021

3.4. Técnica e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad.
Técnica

Se emplea la técnica de la observacion, Segun Campos & Lule (2012) menciona en
su articulo que la observacion es una técnica dirigida al estudio de la investigacion
para captar de manera objetiva lo que sucede y recoger la informacién. Por lo tanto
Diaz (2011) en su texto de apoyo educativo nos habla deuna observacion particular
es la que realiza una sola persona, por ser la encargadala autora de mi proyecto de
investigacion y también por estar realizando practicas en el aula de 3 afios
exploradores también nos habla de como se planifica una observacion: identificar
los propdsitos, observar una muestra de las conductas quese observan, definir las

condiciones de la observacion y preparar los instrumentos de observacion.
Instrumento

En cuanto a la herramienta que se utilizo fue el cuestionario es un mecanismo para
recolectar los datos del aula de 3 afios. Se va tomar en cuenta Tamayo, M. (2004)
nos dice que es el instrumento se emplea para medir el Pre Test y Pos Test; que va
permitir al observador sistematizar las dimensiones, indicadores y los criterios de
evaluacion como un medio para conducir a si la recoleccion y obtencion de datos.
La variable dependiente; el aprendizaje en el &rea de matematica estara divididaen
2 dimensiones: La primera dimension al resolver problemas de cantidad consta de
6 items; y la segunda dimension al resolver problemas de forma, movimiento y
localizacion consta de 9 items; de elaboracion propia, se ha sometido a juicio de
tres expertos, cada experto va acredita la especialidad de educacion inicial, quienes

30



van a verificar la eficacia y viabilidad de la variable con sus respectivos indicadores

y se va medir segun la escala de medicién ordinal: Alto, medio y bajo.

Validez

El instrumento se validé con el criterio de expertos.

VARIABLE EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

NOMBRES Y N° DNI ESPECIALIDAD OPINION
APELLIDOS DE DEL
LOS EXPERTOS EXPERTO

Mébnica del Rocio | 16429223 Licenciada en | Muy
Merino Guerrero Educacion Inicial adecuado
Betty Roxana | 16681321 Licenciada en | Muy
Becerra Lopez Educacion Inicial adecuado
Rocio Ruiz Meza 16785476 Doctora en | Muy
Educacién adecuado

El instrumento que consiste en un cuestionario, de elaboracién propia, fue sometido
a juicio de tres expertos, cada uno con la especialidad de licenciado en educacion
inicial, quienes verificaron la eficacia y viabilidad de la variable con sus respectivos
indicadores, lo que indica su viabilidad, reuniendo las condiciones metodoldgicas y

pueda poder ser aplicado con los estudiantes que participaron en esta investigacion.

Confiabilidad:

Frias (2020) nos dice que un requisito fundamental para la investigacion, La
confiabilidad se dio por medio del coeficiente de Alfa de Cronbach, para precisar el
poder para calcular la variable, de tal manera que se pueda reducir el error, tenga
estabilidad en el tiempo y que haya un consenso entre los expertos, se refieren a la
seguridad de los resultados que pude obtener un investigador basado en los

procedimientos empleados para desarrollar el estudio.
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En dicha investigacion se evalud el nivel de la variable dependiente “el aprendizaje

en el area de matematica” con la técnica de Alfa Cronbach.

Andlisis de fiabilidad. Por medio de la técnica estadistica Alfa Cronbach, fue
evaluado el instrumento aplicado, cuyo resultado fue 0, 072 obteniendo una

confiabilidad alta.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa Cronbach N° de elementos

0,72 15

3.5. Procedimientos
Esta investigacion se desarroll6 en cinco momentos: En el primer momento se

realizo el diagndstico, a través del pre test aplicado a 20 estudiantes de 3 afios de
educacion inicial, dando como resultado un déficit en el nivel de la ensefianza en el
area de matemética de los estudiantes, encontrandose en un nivel de inicio en
cuanto al resolver problemas de cantidad y al resolver problemas de forma,

movimiento y localizacion.

En un segundo momento se implemento y disefio el taller de juegos didacticos para
mejorar la ensefianza en el area de matematica en los estudiantes, el cual puede
ser desarrollada en las instituciones educativas, ya que permite mejorar la
enseflanza en el area de matematica, en los estudiantes, ayuda a solucionar

problemas reales de la vida cotidiana por medio de actividades ludicas.

En el tercer momento se procedio a la validacion de la herramienta tipo cuestionario
“el aprendizaje en el area de matematica”, validado por tres especialistas, siendo
aplicable y aplicado a 20 estudiantes de 3 afios de educacion inicial, se ejecuto el
programa propuesto junto con el permiso de la directora de la Institucion educativa,
padres de familia y estudiantes, quienes dieron autorizacion para el desarrollo del
aporte cientifico por medio de diferentes talleres, se desarrollé por medio de talleres
a través de 15 sesiones de aprendizaje de 40 minutos, usando diversos materiales

concretos, graficos y recursos tecnoldgicos, ya que nos encontramos en Pandemia
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por la Covid-19, desarrollando estrategias ludicas acompafiadas de las familias

desde casa que permitan la eficacia del programa propuesto.

En el cuarto momento se obtuvo resultados muy oportunos los cuales fueron
analizados, interpretados y comparados con el pre test y pos test, la propuesta del
taller de juegos didacticos realizada con los estudiantes del aula de 3 afios fue muy
efectiva la buena practica ludica desarrollada en familia obtuvo los mejores
resultados en la ensefianza en el area de matematica al resolver problemas de la

vida cotidiana.

En un quinto momento se contrasto la hipétesis planteada, concluyendo que el taller
aplicado de juegos didacticos, mejorar la ensefianza en el area de matematica de
estudiantes de 3 afos “exploradores” de la institucién educativa N° 008 “Nifos
Mensajeros de la Paz” 2021-Chiclayo 2021.

3.6. Métodos de andlisis de datos
A fin de lograr el desarrollo y andlisis de los datos de la informacion se realiz6

teniendo en cuenta el nivel descriptivo: media, varianza, desviacion estandar,

escalas, punto maximo, punto minimo, rango, frecuencias y porcentajes.

37. Aspectos éticos
El siguiente estudio tuvo en cuenta actitudes éticas, en la etapa de desarrollo de la

investigacion toda la informacion fue recolectada de diferentes articulos cientificos,
trabajos de investigacion, tesis, revistas y libros electrénicos.

Respetando los valores y el respeto al derecho de autor.

También se solicitaron los permisos correspondientes para el estudio del desarrollo

de dicha investigacion.
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IV. RESULTADOS

Primer objetivo especifico

Identificar el nivel de aprendizaje en el area de matematica de los nifios de 3 afios

de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz” -2021.
Tabla 1

Identificar el nivel de aprendizaje en el area de matematica de los nifios de 3 afios

de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz’-2021

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 20 100%
BAJO 00 00%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos, variable area de matematica.
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Figura 1: Nivel de aprendizaje en el area de matematica de los nifios de 3 afios
de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz’-2021

Interpretacion: Los resultados adquiridos que demuestran la tabla y figura 1, se
evidencio que el 100% de los estudiantes diagnosticados, indican un nivel medio en
el desarrollo del area de matemaética, debido a que la ensefianza no se desarrolla
experiencias de aprendizaje de acuerdo a sus estilos y ritmos de aprendizaje de

cada estudiante, ademas no se utilizan los juegos como estrategia de ensefianza.
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Asi mismo no se planifica experiencias de aprendizaje que le permitan al nifio

explorar su medio y objetos de su entorno.

Analisis por dimensiones
Resuelve problemas de cantidad

Tabla 2: Nivel de Resuelve problemas de cantidad

CATEGORIA N %
ALTO 10 50%
MEDIO 07 35%
BAJO 03 15%
Total 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos

EBAJO EMEDIO EALTO

4.

Figura 2: Nivel de Resuelve Problemas de Cantidad

Interpretacion: El efecto que demuestran la tabla y figura 2, se evidencio en la data
de aplicacion de los resultados finales de diagnéstico en cuanto a la dimension
solucionar problemas de cantidad un 15% en el nivel bajo debido a que la virtualidad
dificulta el desarrollo de ensefianza aprendizaje de esta area ya que los estudiantes
no tienen a la mano material concreto que les permita representar la realidad en que

viven.
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ITEM 1: Compara y agrupa de acuerdo a criterios establecidos por ellos mismos.

Tabla 3: Nivel de respuesta en el item 1 “Comparar y agrupa de acuerdo a

criterios establecidos por ellos mismo”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 10 50%
BAJO 10 50%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos
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Figura 3: Nivel de respuestaen el item 1

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 3, se
evidencia que en la data de aplicacion de los resultados finales de diagnéstico que
el 50% de estudiantes diagnosticado se encuentra en un nivel bajo, en relacion al

comparar y agrupar de acuerdo a criterios establecidos por ellos mismos.
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ITEM 2: Utiliza el conteo y registran mediante palotes la cantidad de objetos y

personas.

Tabla 4: Nivel de respuesta en el items 2 “Utiliza el conteo y registran mediante

palotes la cantidad de objetos y personas”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 11 55%
BAJO 09 45%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos

0
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Figura 4: Nivel de respuesta en el items 2

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 3, se
evidencio que el 45% de los nifios y nifias diagnosticado se encuentra en un nivel
bajo en relacion al Utilizar el conteo y registran mediante palotes la cantidad de

objetos y personas.
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ITEM 3: Comparar cantidades de objetos al agregar elementos sueltos.

Tabla 5: Nivel de respuesta en el item 3 “Comparar cantidades de objetos al

agregar elementos sueltos”

CATEGORIA N %
ALTO 02 10%
MEDIO 11 55%
BAJO 07 35%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos

1

Figura 5: Nivel de respuesta en el item 3

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 5, se
evidencio que el 35% de los nifios y las nifias diagnosticado se encuentra en un
nivel bajo en relacion al comparar cantidades de objetos al agregar elementos

sueltos.
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ITEM 4: Emplear estrategias para construir y jugar en “la ciudad divertida para

contar” utilizando material de concreto.

Tabla 6: Nivel de respuesta en el item 4 Emplear estrategias para construir y jugar

en “la ciudad divertida para contar” utilizando material de concreto “

CATEGORIA N %
ALTO 02 10%
MEDIO 10 50%
BAJO 08 40%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos

1] Pl

Figura 6: Nivel de respuesta en el item 4
Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 6, se
evidencio que el 40% de los nifios y las niflas diagnosticado se encuentra en un
nivel bajo en relacién al emplear estrategias para construir y jugar en “la ciudad

divertida para contar” utilizando material de concreto.
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ITEM 5: Usa el conteo hasta 3 en diferentes actividades cotidianas en las que
requieren contar, usando material concreto.

Tabla 7: Nivel de respuesta en el item 5 “Usa el conteo hasta 3 en diferentes
actividades cotidianas en las que requieren contar, usando material concreto”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 14 70%
BAJO 06 30%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos
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Figura 7: Nivel de respuesta en el item 5

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 7, se
evidencio que el 30% de los nifios y las nifias diagnosticado se encuentra en un
nivel bajo en relacion al usar el conteo hasta3 en diferentes actividades cotidianas

en las que requieren contar, usando material concreto.
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ITEM 6: Identifica y menciona muchos, pocos, para referirse a los elementos
dentro de un grupo.

Tabla 8: Nivel de respuesta en el item 6 identifica y menciona muchos, pocos,
para referirse a los elementos dentro de un grupo*

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 13 65%
BAJO 07 35%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos
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Figura 8: Nivel de respuesta en el item 6

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 8, se
evidencio que el 35% de los nifios y las nifias diagnosticados se encuentra en un
nivel bajo en relacion al identificar y mencionar muchos, pocos, para referirse a los
elementos dentro de un grupo.
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Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Tabla 9: Nivel de Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

CATEGORIA N %
ALTO 06 30%
MEDIO 09 45%
BAJO 05 25%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos

B ALTO ®mMEDIO mBAJO

Figura 9: Nivel de Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
Interpretacion: El efecto obtenido que se demuestran la tabla y figura 9, se
evidencio en la data de aplicacion de los resultados finales de diagnostico en cuanto
a la dimensién al resolver problemas de forma, movimiento y localizacion que el
25% se encuentra en el nivel bajo, el 45% en el nivel medio y 30% en el nivel alto.
Es el efecto obtenido de la aplicacion del pre test antes de aplicar el cuestionario “El
aprendizaje en el area de matematica” que ha permitido cumplir con el primer
objetivo de la investigacion, determinar el nivel de aprendizaje en el area de

matematica de los nifios y las nifias del aula de 3 afios “exploradores”.
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ITEM 7: Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro; hacia adelante;
hacia atras

Tabla 10: Nivel de respuesta en el item 7 “ldentifica desplazamientos “hacia un
lado, hacia el otro; hacia adelante; hacia atras”

CATEGORIA N %
ALTO 02 10%
MEDIO 08 40%
BAJO 10 50%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos
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Figura 10: Nivel de respuesta en el item 7
Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 7, se
evidencio que el 50% de los nifios y las niflas diagnosticado se encuentra en un
nivel bajo en relacion a identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro;
hacia adelante; hacia atras”. Es dificil si no existe la interrelacién en estudiantes, la
presencialidad permite la socializacion entre pares y trabajar con los nifios en

desplazamientos, poco complicado sentado frente a un dispositivo.
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ITEM 8: Exploraran diversos elementos con los que puedan jugar; como telas,
cintas, cajas o utensilios en desuso, identifica sus propiedades y caracteristicas.

Tabla 11: Nivel de respuesta en el item 8” Exploraran diversos elementos con
los que puedan jugar; como telas, cintas cajas o utensilios en desuso, identifica
sus propiedades y caracteristicas”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 07 35%
BAJO 13 65%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos
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Figura 11: Nivel de respuesta en el item 8

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 11, se
evidencio que el 65% de los nifios y las nifias diagnosticado se encuentra en un
nivel bajo en relacion al explorar diversos elementos con los que puedan jugar;
como telas, cintas cajas o utensilios en desuso, identifica sus propiedades y
caracteristicas. En tiempos de pandemia se hace necesario que los nifios

interactden con objetos de su entorno.
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ITEM 9: Expresa su ubicacién con relacion a objetos en el espacio y
desplazamientos con su cuerpo a través del juego.

Tabla 12: Nivel de respuesta en el item 9 “Expresa su ubicacion con relacion a
objetos en el espacio y desplazamientos con su cuerpo a través del juego”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 07 35%
BAJO 13 65%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos
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Figura 12: Nivel de respuesta en el items 9

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 12, se
evidencio que el 65% de estudiantes diagnosticado se encuentra en un nivel bajo
en relacion al ubicarse a si mismo y ubicar elementos en el espacio en el que se
encuentran; a partir de ello, organiza la secuencia de sus movimientos y acciones

para desplazarse.
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ITEM 10: Relaciona uno a uno entre los objetos de dos grupos.

Tabla 13: Nivel de respuesta en el item 10 “Relaciona uno a uno entre los
objetos de dos grupos”

CATEGORIA N %
ALTO 01 05%
MEDIO 08 40%
BAJO 11 55%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos
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Figura 13: Nivel de respuesta en el item 10

Interpretacion: Los resultados adquiridos que demuestran la tabla y figura 13, se
evidencio que el 55% de las nifias y los nifios diagnosticado se encuentra en un
nivel bajo en relacion al establecer la relacion uno a uno entre los elementos de dos

grupos.
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ITEM 11: Dice a donde van los elementos segun su correspondencia.

Tabla 14: Nivel de respuesta en el item 11 “Dice a donde van los elementos
segun su correspondencia”

CATEGORIA N %
ALTO 01 05%
MEDIO 09 45%
BAJO 10 50%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos
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Figura 14: Nivel de respuesta en el item 11

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 14, se
evidencio que el 50% de las nifia y los nifios diagnosticado se encuentra en un nivel

bajo en relacién al donde van los elementos segun su correspondencia.
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ITEM 12: Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro; hacia adelante;
hacia atras”

Tabla 15: Nivel de respuesta en el item 12*ldentifica desplazamientos “hacia un
lado, hacia el otro; hacia adelante; hacia atras”

CATEGORIA N %
ALTO 01 05%
MEDIO 08 40%
BAJO 11 55%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos

Figura 15: Nivel de respuesta en el item 12

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 15, se
evidencio que el 55% de los nifios y las nifias diagnosticado se encuentra en un
nivel bajo en relacién al identificar desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro;

hacia adelante; hacia atras”
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ITEM 13: Compara 3 objetos “el mas corto al mas largo”

Tabla 16: Nivel de respuesta en el item 13 “Compara 3 objetos “el mas corto al
mas largo”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 10 50%
BAJO 10 50%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos
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Figura 16: Nivel de respuesta en el item 13

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 16, se
evidencio que el 50% de los alumnos diagnosticado se encuentra en un nivel bajo,
el 50% se encuentra en un nivel medio y el 0% aun no ha logrado el nivel alto en

relacion al comparar 3 objetos “el mas corto al mas largo”
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ITEM 14: Ordena 3 elementos desde el mas pequefio al mas grande.

Tabla 17: Nivel de respuesta en el item 14 “Ordena 3 elementos desde el mas
pequefio al mas grande”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 09 45%
BAJO 11 55%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos

Figura 17: Nivel de respuesta en el item 14

Interpretacion: Los resultados adquiridos que demuestran la tabla y figura 17, se
evidencio que el 55% de los alumnos diagnosticado se encuentra en un nivel bajo,
el 45% se encuentra en nivel medio y el 0% aun no ha logrado el nivel alto en

relacion al ordenar 3 elementos desde el mas pequefio al mas grande.
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ITEM 15: Identifica su ubicacion y ubica elementos.

Tabla 18: Nivel de respuesta en el item 15 “Identifica su ubicacion y ubica
elementos”

CATEGORIA N %
ALTO 00 00%
MEDIO 06 30%
BAJO 14 70%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos
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Figura 18: Nivel de respuesta en el item 15

Interpretacion: Los resultados adquiridos que demuestran la tabla y figura 18, se
evidencio que el 70% de los alumnos diagnosticado se encuentra en un nivel bajo,
el 30% se encuentra en un nivel medio y el 0% aun no ha logrado el nivel alto en

relacion que se identifica segun su ubicacion y ubica elementos.
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Segundo objetivo especifico

Disefar y validar la implementacion el taller de juegos didacticos para estimular el
aprendizaje en el area matematica en nifios de 3 afios de la Institucion educativa

N°008 “Niflos Mensajeros de la Paz”

PROPUESTA DEL TALLER DE JUEGOS DIDACTICOS PARA ESTIMULAR EL
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS

1.-Fundamentacion del programa.

El presente taller de Juegos didacticos se desarrollé para mejorar el aprendizaje en
el area de matematicas en nifios de 3 afios de la |. E. N°008 “Nifos Mensajerosde
la Paz” Chiclayo, 2021.

En su teoria Psicogenética aporta al estudio de esta investigacion, que la maestra
debe guiar y orientar el proceso de ensefianza y aprendizaje, logrando desarrollar
experiencias significativas que despierten las habilidades en los educandos, y para
ello debe planificar actividades problematicas en el area de matematica generando
el conflicto cognitivo por medio del juego en situaciones cotidianas que le permitan
buscar posibles respuestas y asi generar aprendizajes significativos en los

educandos.

2.-Descripcién del Taller.

El programa de aprendizaje ludico, se desarrolld a través de estrategias que
accederan al fortalecimiento de las habilidades en solucionar situaciones de la vida
cotidiana.

En el taller se tomd6 en cuenta el Programa de Educacion Inicial aprobado por RM
N°0276-300-ED segun el Ministerio de Educacion en las siguientes dimensiones.
El &rea de matemética estara dividida en 2 dimensiones:

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Agrupa de acuerdo a criterios establecidos por ellos mismos.
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Usa el conteo mediante palotes la cantidad de objetos y personas.

Compara objetos de acuerdo a sus propios criterios.

Emplea el conteo hasta en situaciones cotidianas en las que requieren contar,
empleando material concreto.

Utiliza los términos muchos, pocos, uno y ninguno para referirse a los objetos dentro
de una agrupacion.

Representa la totalidad en nimero con la cantidad de objetos de una coleccién
hasta 3.

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Cuenta con un espacio para adaptarse al movimiento y jugar.

Explorar diversos elementos con los que puedan jugar; como telas, cintas, cajas o
utensilios en desuso, identifica sus propiedades y caracteristicas.

Expresa su ubicacién con relacion a objetos en el espacio y desplazamientos con
Su cuerpo a través del juego.

Determina la relacién uno a uno entre los objetos de dos colecciones.

Dice a donde van los elementos segun su correspondencia.

Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro; hacia adelante; hacia atras”
Compara 3 objetos “el mas corto al mas largo”

Ordena 3 elementos desde el mas pequefio al mas grande.

Intenta ubicarse a si mismo y ubica objetos.
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Flujograma

PROPUESTA DEL TALLER DE JUEGOS DIDACTICOS PARA ESTIMULAR EL APRENDIZAJES EN EL AREA DE MATEMATICAS

| e |

EL AREA %TEMATICA

[ Basada en ]

[ JUEGOS DIDACTICOS

—/

El Ministerio de Educacion (2006)
“Brinda orientaciones generales para
desarrollar estrategias que le permitan al
nifio resolver problemas de la vida
cotidiana.

/ Reconocer las relaciones entre Ios\

objetos de su entorno.

Fomentar la comunicacién al usar
algunas expresiones. Participa en el conteo
espontaneo en situaciones cotidianas

Compara relaciones de medida en
situaciones cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante
algunas acciones cuando algo es grande o
pequerio.

Participa al ubicarse a si mismo y
ubica objetos.

AU >

3

Piaget (1981) DESARROLLAR ACTIVIDADES
Considera las siguientes nociones MATEMATICAS EN SITUACIONES
matematicas €0

Vv

{ Pretest }

Resuelve Resuelve
problemas de problemas de
cantidad forma, movimiento

\% Igcalizacién.

AN
{ Postest J
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Objetivos de la propuesta

Objetivo general: Desarrollar un taller de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje

en el area de matematicas.
Objetivos especificos:

Agrupa objetos por semejanzas.

Compara objetos.

Menciona y relaciona los objetos con un fin.

Dice a dénde van los elementos segln su correspondencia.
Representa y compara cantidades.

Comunica como ha comparado los objetos.

Dice como ha ubicado la cantidad de objetos.

Usa material grafico para representar cantidades.
Comunica sus creaciones en relacion a la posicion.

Ordena los objetos segun el lugar que ocupa.

A través del conteo encuentra la cantidad de elementos.

YV V.V V V VYV V V V V V V

Cuenta por iniciativa propia.

4. Justificacién: pedagogica, metodolbgica, practica y psicopedagdgica.

La presente investigacion se justificd por ser un programa de juegos didacticos activos y
virtuales, ya que nos encontramos en una pandemia del Covid- 19, se estimulé usando
la plataforma virtual en el nivel inicial de 3 afos, aplicando diferentes estrategias

pedagdgicas, metodolbgicas, practicas y problemas en relacién a situaciones cotidianas.

Desarrollando asi habilidades, capacidades, actitudes, creando vinculos de socializacion

virtual efectivo entre nifios, profesores y padres de familia.

Pedagogicamente se justifica a las habilidades matematicas desarrollando asi su

pensamiento matematico. También permitird un aprendizaje significativo.

Metodolégicamente, porque diagnostica la problematica educativa, procesa datos

concretos y cientificos acerca del desarrollo de las capacidades matematicas.
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Psicol6gicamente se justifica, porque por medio del juego Iudico se permitié expresar sus

emociones al momento de interactuar virtualmente.

5. Contenidos a desarrollar.

ACTIVIDAD N°01

Aplicacién del cuestionario pre test

TALLER N°01

TALLER N°02

TALLER N°03

TALLER N°04

TALLER N°05

TALLER N°06

TALLER N°07

TALLER N°08

TALLER N°09

TALLER N°10

TALLER N°11

TALLER N°12

TALLER N°13

TALLER N°14

TALLER N°15

“Agrupamos los medios de transporte terrestre”

“Jugamos a con los medios de comunicacién
descubriendo cantidades”

“‘Jugamos a ubicar cada medio de transporte”

“Voy buscando elementos para usar en mi espacio de
juego”

“‘Jugamos agregar chapitas”

“Jugamos a encontrar el tesoro escondido”
“La ciudad para contar”

“Juguemos descubriendo cantidades usando mis
juguetes”

“Cuantificamos a los animales de mi comunidad”

“‘Jugamos a relacionar cada trabajador con su centro de
trabajo”

“‘Jugamos al mover nuestro cuerpo repitiendo diferentes
posiciones”

“Juguemos a relacionar objetos de correspondencia”
“Jugamos a ordenar los peces desde el mas pequefio al
mas grande”

“Jugamos a comparar cintas del mas corto al mas largo”

“Dramatizamos cdmo nos desplazamos por la ciudad”
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ACTIVIDAD N°02

Aplicacién del cuestionario post test

Fuente. Elaboracion propia

6. Metodologia del programa.

El disefio del taller de los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de

matematica, consisti6 en una propuesta de Juegos de clasificacion; Juego de

correspondencia uno a uno; Juegos de cuantificacion; Juegos de cardinalidad; Juegos de

Ordinalidad; Juegos de Conteo; realizando 15 talleres que fue aplicado en nifios de 3

afnos la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo.

Estrategias Estrategias de Estrategias de Aprendizaje

Metodoldgicas ensefianza

Gratificante Dinamicas Las dinamicas que se realizaron fueron
individuales y muy  motivadoras, atractivas vy
grupales formadoras; despertando el interés y

Pautas activas Actividad fisica de

10 minutos

Actividad ludica  Juegos didacticos

Motivacién Imagenes, videos,
material concreto y

gréfico.

agrado de los estudiantes.

Las pautas activas que se desarrollaron
fueron para tomar breves descansos
durante las sesiones.

Los juegos que se realizaron fueron con
objetos en diferentes situaciones
cotidianas.

Son actividades que se realizaron para
motivar a nuestros estudiantes al inicio

de las sesiones.

Fuente. Elaboracion propia

7. Recursos.

Recursos humanos

Estudiantes, dicente, directoray PPFF
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Recursos tecnoldgicos Internet, computadora, laptop y celular.
Recursos financieros Costo total del programa s/243.00

Materiales Lista de cotejo impresas, imagenes,

juguetes, cajas, ropa, alimentos etc

Fuente. Elaboracion propia

8. Perfil de los beneficiarios.

Los beneficiarios del programa son estudiantes de ambos sexos, de 3 afios de educacion
inicial, cuyas edades oscilan entre 3 afios y 3 afios y 6 meses, pertenecientes al distrito

de Chiclayo.

Los estudiantes van a vivenciar y compartir actividades de manera individual cada familia

desde casa compartiendo por la plataforma del zoom.

Compartiendo opiniones, desarrollando competencias, potenciando sus capacidades y
expresando sus habilidades, demostrando cuan familiarizados estaban con el término
“‘juegos didacticos”, pudiendo adquirir conocimientos y hacerlos suyos las experiencias

matematicas.

9.- Cronograma de actividades

TIEMPO/ACTIVIDADES Agosto Setiembre Octubre Noviembre

Aplicacion del cuestionario X
(pre test)

Aplicacion del taller N°01
Aplicacion del taller N°02
Aplicacion del taller N°03

X X X X

Aplicacién del taller N°04
Aplicacion del taller N°05 X
Aplicacion del taller N°06 X
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Aplicacion del taller N°07 X
Aplicacion del taller N°08 X
Aplicacion del taller N°09 X
Aplicacion del taller N°10
Aplicacion del taller N°11
Aplicacion del taller N°12

X X X X

Aplicacion del taller N°13
Aplicacion del taller N°14
Aplicacion del taller N°15
Aplicacion del Cuestionario
de Pos test

Evaluacion del Programa

Fuente. Elaboracion propia

10. Evaluacion del programa.

Se realiz6 un cuestionario tipo Likert que permite evaluar el nivel de eficiencia del

programa.

11. Validacion de la propuesta

El instrumento se valid6 con el criterio de expertos.

VARIABLE EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

NOMBRES Y N° DNI ESPECIALIDAD OPINION
APELLIDOS DE DEL
LOS EXPERTOS EXPERTO

Mobnica del Rocio 16429223 Licenciada en Muy
Merino Guerrero Educacion Inicial deacuerdo
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Betty Roxana 16681321 Licenciada en Muy

Becerra Lopez Educacion Inicial deacuerdo
Rocio Ruiz Meza 16785476 Doctora en Muy
Educacion deacuerdo

Fuente. Elaboracion propia

El instrumento que consiste en un cuestionario, de elaboracién propia, fue sometido a
juicio de tres expertos, cada uno con la especialidad de licenciado en educacion inicial,
quienes verificaron la eficacia y viabilidad de la variable con sus respectivos indicadores,
lo que indica su viabilidad, reuniendo las condiciones metodolégicas y pueda poder ser

aplicado con los estudiantes que participaron en esta investigacion.

Tercer objetivo especifico

Medir el nivel de efectividad del taller de juegos didacticos aplicado en nifios de 3 afios

de la Institucién educativa N°008 “Nifos Mensajeros de la Paz”;
TABLA 19

Nivel de efectividad del el programa de juegos didacticos aplicado en nifios de 3 afios

de la Institucién educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”

CATEGORIA N %
ALTO 20 100%
MEDIO 00 00%
BAJO 00 00%
TOTAL 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos, variable programa de juegos didacticos
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B CATEGORIA

Figura 19: Cuestionario aplicado a 20 nifios de 3 afios de la Institucion educativa N°008
“Niflos Mensajeros de la Paz’-2021

Interpretacion: Los resultados adquiridos que demuestran la tabla y figura 19, se
evidencio que el 1000% de los estudiantes encuestados, indican un nivel de logro
esperado en el area de matematica debido a una buena estimulacién del programa de

juegos didacticos.

Analisis por dimensiones
Dimensién Resuelve problemas de cantidad

Tabla 20: Nivel de efectividad de la dimension Resuelve problemas de cantidad

CATEGORIA N %
ALTO 19 95
MEDIO 01 05%
BAJO 00 00%
Total 20 100

Fuente: Analisis estadisticos de los datos
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Figura 20: Nivel de efectividad de la dimension Resuelve Problemas de Cantidad

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 20, se
evidencio en la data de aplicacion de los resultados finales de la encuesta en cuanto a la
dimensién resuelve problemas de cantidad que el 95% se encuentra en el logro esperado

propiciando resolver problemas de cantidad y el 5% en proceso.

Dimension Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Tabla 21: Nivel de efectividad de la dimensién Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

CATEGORIA N %
ALTO 20 100%
MEDIO 00 00%
BAJO 00 00%
TOTAL 20 100

Fuente: Andlisis estadisticos de los datos
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0

CATEGORIA

Figura 21: Nivel de efectividad de la dimensién Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién.

Interpretacion: Los resultados adquirido que demuestran la tabla y figura 21, se
evidencio en la data de aplicacién de los resultados finales de los encuestados segun a
la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion que el 100% se
encuentra el logro esperado, propiciando resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion.
Cuarto objetivo especifico

Comparar el nivel de aprendizaje en el area matematica segun sus dimensiones,
obtenidos del pre test y pos test del programa de juegos didacticos en los nifios de 3 afios

de la Institucién educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”

Tabla 16: Comparacion de dimensiones pre test y pos test

PRE TEST POS TEST

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
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CATEGORIA N % N %

ALTO 10 50 19 95
MEDIO 07 35 01 05
BAJO 03 15 0 0
Total 20 100 20 100
PRE TEST POS TEST

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

CATEGORIA N % N %
ALTO 06 30 20 100
MEDIO 09 45 0 0
BAJO 05 25 0 0
Total 20 100 20 100

Interpretacion: En la aplicacion de pre test se encontré el 95% de déficit siendo
porcentaje mas alto encontrado en la dimension resuelve problemas de cantidad, seguido
del 85% de déficit en la dimension de resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, con la aplicacion del programa juegos didacticos para mejorar el aprendizaje
en el area de mateméatica se demostré que el 100% de los estudiantes encuestados

mejorar notablemente al resolver problemas de la vida cotidiana.

Quinto objetivo especifico

Contrastar los resultados de la aplicacion del taller de juegos didacticos para estimular el
aprendizaje en el area matematica en nifios de 3 afios de la Institucién educativa N°008

“‘Nifos Mensajeros de la Paz”, Chiclayo 2021.

Pruebas de normalidad
H1: La diferencia entre el pre test y pos test presenta datos con distribucién normal. HO:

La diferencia entre el pre test y pos test no presenta datos con distribucion normal.
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Kolmogoéroy- Sminoya Shapiro- Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Pre test | 0,142 20 0,200 0,983 20 0,969

Pos test

El andlisis de la diferencia del pre test y pos test, se puede decri que datos menores 0
iguales que 30, segun Shapiro- Wilk, el valor sig. es mayor que 0.05 por lo que se rechaza
la hipétesis nula, por lo que se acepta que los datos proviene de una distribucién normal,
por ello para contrastar los resultados del desarrollo del taller de juegos didacticos para
mejorar la ensefianza en el area de matematica en nifios de 3 afos de la Institucion

educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo se aplicé la prueba T de Student.

PRUEBA T de Student
Hipotesis Nula:

HO: El taller propuesto de estrategias de juegos didacticos, no mejoran el aprendizaje en
el 4&rea de matematica en ninos de 3 afnos de la Institucion educativa N°008 “Ninos

Mensajeros de la Paz”, Chiclayo.

Ho: M1 = M2
Hipotesis Alterna:

H1: El taller propuesto de estrategias de juegos didacticos, mejoran el aprendizaje en el
area de matematica en nifos de 3 anos de la Institucion educativa N°008 “Nifios

Mensajeros de la Paz”, Chiclayo.

Hi:pi # p2
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Prueba de muestras relacionadas

Diferencias t gl Sig. (bilateral)

relacionadas

95% Intervalo
de confianza
para la
diferencia

superior

Par 1 Pré test 24,7304 26,980 19 0,000
—Pos test

Como el Sig 0,000 es menor que el a= 0,05 se rechaza Ho y se acepta H1 por lo tanto
si se aplica el taller de juegos didacticos mejora la ensefianza en el area de matematica
en los en nifios de 3 anos de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”,
Chiclayo, entonces los indices de déficit en la ensefianza en el area de mateméticase

reducen notablemente.
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V. DISCUSION

El presente trabajo tuvo como objetivo general determinar si el taller de los juegos
didacticos estimula el aprendizaje en el area matemética en nifios de 3 afios de la
Institucién educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo. Por tal motivo se
midio el nivel del aprendizaje en el area de matematica de los nifios de 3 afios, a través
de las dimensiones al resolver problemas de la vida cotidiana y al resolver problemas de
forma, movimiento y localizacion. Su importancia queda demostrada al mejorar el déficit
de la ensefianza en el area de matematica presentadas en los nifios de 3 afios por medio
del pretest, se realizo el taller de juegos didacticos en los nifios de 3 afios de la Institucion

educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo.

En relacion al primer objetivo especifico se identificd el nivel de aprendizaje en el area
matematica en nifios de 3 anos de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de
la Paz “Chiclayo 2021, a través de un pre test, teniendo como resultado el 100% presento
nivel de proceso y el 00% en el nivel de inicio igual que logro esperado en la ensefianza
en el area de matematica. Comparando con el aporte de Gastelu & Padilla (2017), en un
grupo de 58 estudiantes de ambos sexos, cuyas edades eran entre los 6 y 7 afios
obteniendo los resultados en el pre test 17,2% en proceso, 82,8% en inicio en el grupo
experimental y en el grupo de control 6,9% en proceso, 93,1% en inicio, lo que indica que
ambos se hallan en un nivel de inicio. Asimismo Gonzales (2019) en su muestra en el pre
test a 19 estudiantes los resultados fueron que el 68% en inicio y el 16% en proceso, 11%
en logro esperado y el 5% en logro destacado, estas evidencias indican que los datos de

los instrumentos eran variables para la poblacién de estudio.

El segundo objetivo especifico, se disefid y valido la implementacion del taller de juegos
didacticos para estimular la ensefianza en el area matematica en niflos de 3 afos de
la Institucion educativa N°008 “Nifos Mensajeros de la Paz”; Segun Larriva de Pallares y
Murillo (2019) en cuanto a su investigacion nos dice que los maestros presentan una
actitud favorable de incorporar los juegos didacticos en algunas areas, la mayoria de
maestros en su estudio presento que solo lo utilizaban en una sola area y asignatura, por
ello se debe abarcar todas las areas e encajar los juegos didacticos en cada experiencia
de aprendizaje. Por su lado Terrazo, Riveros, y Oseda (2020), afirman que los juegos
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didacticos en la ensefianza de las nociones matematicas deben ser aplicados en las
sesiones de aprendizaje ya que han demostrado una gran significacion en el progreso de

las nociones matematicas en los nifios y nifias.

El tercer objetivo especifico se aplico el taller de juegos didacticos en nifios de 3 afiosde
la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz” Chiclayo 2021; A través de
un pos test, teniendo como resultado final el 100% desarrollaron virtualmente las 15
sesiones y demostraron un logro destacado en el aprendizaje en el area de matematica.
Por su parte Cruz y Tanquefio (2019) nos dice en su investigacion que juegos didacticos
es de suma importancia en el aprendizaje de la matematica ya que desarrollar disefiar
una guia para dinamizar el conocimiento en los nifios a través de situaciones ludicas que
permiti6 una mayor ocasion de aprender matematica de una forma practica. Gonzales
(2019) nos dice que los juegos didacticos es importante incluirlos en laplanificacion para
mejorar la socializacién al ejecutarse en las actividades de aprendizaje con juegos
didacticos ha permitido mejorar el nivel de vincularse entre los educandos. Por lo
consiguiente los juegos didacticos en la ensefianza en el area de matematica quecada

uno asume es su trabajo de investigacion es importante en el desarrollo de cada uno.

En el cuarto objetivo especifico se comparé el nivel de estudio en el area matematica
segun sus dimensiones, obtenidos del pre test y pos test del taller de juegos didacticos
en los nifios de 3 afios de la Institucién educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz” ;
Por su parte Terrazo, Riveros y Oseda (2020) En la tabla 3 y 4 se deduce en ambos
grupos experimental y control dichos resultados en el pre test se observo que en el grupo
de control se ubicaron en proceso el 80% y el 20% en inicio, en el grupo experimental
70% en proceso y el 30% en inicio y en el pos test se observé que en el grupo de
experimental se ubicaron en logro previsto el 30% y el 70% en proceso, en el grupo

control 5% en logro previsto 85% en proceso y el 10% en inicio.

El quinto objetivo especifico se contrasto los logros finales del desarrollo del taller de
juegos didacticos para estimular el estudio en el a&rea matematica en nifios de 3 afos
de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo, se observa que
datos menores o iguales que 30, segun Shapiro-Wilk, el valor Sig. Es superior que 0.05
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por lo que se anula la hipétesis nula, por lo que se acepta que los datos provienen de una
distribucion normal, por ello para contrastar los resultados de la aplicaciéon del taller de
juegos didacticos mejorando el aprendizaje en el area de mateméatica. Por su parte
Terrazo, Riveros y Oseda (2020) la hipotesis general concluy6 que existe significatividad
de promedios entre el grupo control y grupo experimental en el desarrollo de nociones
matematicas por medio de juegos se presenta la tabla y la figura correspondiente, el valor
del estadistico como: el valor calculado (tc) = 6,383, como la tc es mayor que la tt, es
decir 6, 383>2,009 y p-valor; 0,000<0,050 entonces rehusa la hipétesis nula y se admite

la hipétesis alterna.
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VI. CONCLUSIONES

Se concluye dando afirmacion al problema general planteado al inicio de la investigacion.
¢ El taller de los juegos didacticos estimularan el aprendizaje en el area matematica en
nifos de 3 afos de la Institucion educativa N° 008 “Nifios Mensajeros de la Paz’,
Chiclayo?; Se compar¢ los resultados entre el pre test y pos test teniendo como resultado
gue el 100% de los nifilos encuestados han logrado mejorar sus capacidades en el area
de matematica por medio de juegos didacticos y resolviendo problemas de la vida
cotidiana. Por consiguiente es importante que los nifios y nifias exploren con todos sus
sentidos aquello que lo rodea para captar informacion y resolver los problemas que se
les presentan mejorando el aprendizaje en el area de matematica que desarrollen
experiencias de juego en situaciones cotidianas usando su cuerpo, el material concreto
y por ultimo el material grafico, planificar actividades contextualizadas y pertinentes que
le permitan al niflo de 3 afios resolver problemas de la vida cotidiana, experimentar
diversas estrategias que le permitan aumentar su pensamiento I6gico matematico, segun
su madurez neuroldgica, emocional, afectiva y corporal de los estudiantes, comunicando
Sus experiencias y sus resultados, en este caso al lado de su familia enfrentandonos a

un problema actual de la COVID-19.

Como apoyo en el soporte pedagdgico desde casa y las estrategias desarrolladas por la

investigadora usando la plataforma del zoom.

Asimismo se cumple el objetivo general de dicha investigacion: Determinar si el taller de
los juegos didacticos estimulan la ensefianza en el de area matematica en nifios de 3

afos de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo 2021;

Por otro lado, Identificar el nivel de ensefianza en el area matematica en nifios de 3 afios
de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz” Chiclayo 2021, traves de
un pre test, teniendo como resultado el 100% presentd nivel de proceso y el 0% en el

nivel de inicio igual que logro esperado en la ensefianza en el area de matemaética.

Asimismo se disefié y valido la implementaciéon del taller de juegos didacticos para
estimular la ensefianza en el area matematica en nifios de 3 afios de la Instituciéon

educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”; Chiclayo 2021, por expertos.
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A través de un pos test, teniendo como resultado final el 100% desarrollaron virtualmente
las 15 sesiones y demostraron un logro destacado en la ensefianza en el area de
matemética se midié el nivel de efectividad del el taller de juegos didacticos aplicado a
los alumnos 3 afios de la Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz’;
Chiclayo 2021

Se concluye en un solo grupo experimental dichos logros finales en el pre test se observo
gue se ubicaron en proceso el 90%, el 0% en inicio y en logro esperado 10% yen el pos
test se observé que en el grupo de experimental se ubicaron en logro esperadoel 95% y
el 5% en proceso y el 0% en inicio en relacion a la dimensién resolvemos problemas de
cantidad y en relacion a la dimension resuelven problemas de forma, movimiento y
localizacion en el pre test se observo que se ubicaron en proceso el 90%,el 5% en inicio
y en logro esperado 5% y en el pos test se observé que en el grupo de experimental se
ubicaron en logro esperado el 100% y el 0% en proceso y el 0% en inicio. Al comparar el
nivel de ensefianza en el area matematica segun sus dimensiones,obtenidos del pre test
y pos test del taller de juegos didacticos en los nifios de 3 afios dela Institucién educativa
N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”; Chiclayo 2021

Asimismo se contrasto los logros finales de la aplicacion del taller de juegos didacticos
para estimular la ensefianza en el area matematica en los alumnos de 3 afios de la
Institucion educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo 2021. El analisis de
la diferencia del pre test y pos test, se observa que datos menores o iguales que 30,
segun Shapiro- Wilk, el valor sig. Es superior que 0.05 por lo que se anula la hipotesis
nula, por lo que se acepta que los datos proviene de una distribucién normal, por ello para
contrastar los resultados de la aplicacion del taller de juegos didacticos para mejorar la
formacion en el area de matematica en nifios de 3 afios de la Institucion educativa N°008

“‘Nifos Mensajeros de la Paz”, Chiclayo se aplico la prueba T de Student.

Se concluye segun los resultados como el Sig 0,000 es menor que el a= 0,05 se rechaza
Ho y se acepta H1 por lo tanto si se aplica el taller de juegos didacticos mejora la
ensefianza en el area de matematica en los en nifios de 3 afios de la Institucion educativa
N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo, entonces los indices de déficit de

formacioén en el area de matemaética se reducen notablemente.
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Entonces se puede decir que la investigacién concluye, con sus aportes de Piaget que
nos dice que las estructuras mentales de los nifios se desarrolla usando diversas formas
de juego que le permitan desarrollar transformaciones cognitivas en él, por su parte
Vygotsky (1995) nos orienta que el juego es una accion social, la relacién con otros nifios,
el rol que caracteriza a cada individuo a la cooperacion natural y social de participaren
diferentes juegos guiado por sus ideas al relacionarse entre ellos, por lo tanto permite
contribuir al desarrollo del individuo y su aprendizaje a desarrollar capacidades
intelectuales y motoras, a través del juego espontaneo le permiten desarrollar su
personalidad y sus habilidades sociales. Nos ofrece en su teoria sociocultural, ideas
acerca del aprendizaje se da por medio de la interaccion social entre agentes educativos,
la socializacion que desarrolla desde una perspectiva evolutiva, el lenguaje es un
instrumento mediante el nilo comunica sus experiencias por medio del juego. Por lo
consiguiente en relacion a la COVID-19 se ha propuesto el programa titulado: “Juegos
didacticos” que nos permitid brindar talleres virtuales en compaiiia de los padres de

familia desde casa.
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VIl. RECOMENDACIONES

Se recomienda los diferentes aspectos como:

- La propuesta titulada: “Juegos didacticos” nos habla de los juegos didacticos, para
desarrollarlas en los jardines, constituye uno de los medios educativos y didacticos,
importantes y necesarios por razones pedagogicas, psicologicas y también metodologico-
didacticas, se recomienda que deberia ser planificada en las sesiones de aprendizaje de
los estudiantes.

-La propuesta titulada: “Juegos didacticos” permite que los alumnos observan y exploran
su contexto actual y los elementos de su entorno, determinando las relaciones entre ellos
cuando realizan situaciones concretas de diversas maneras: haciendo uso de materiales,
involucrandose en juegos didacticos y en experiencias productivas, se recomienda seguir
realizando diferentes talleres relacionadas a sus caracteristicas e interese de los
estudiantes permitiendo en el nifio por medio de las interacciones de sus estructuras
mentales con el contexto actual pueda desarrollarse intelectualmente es un proceso de
restructuracion del conocimiento, el cambio de pensar crean conflictos cognitivos y
desequilibrio en la estructura del pensar del nifio, el individuo compensa esta confusién
y resuelve el conflicto mediante sus propias actividades significativas, de una nueva
formar de pensar y estructurar las ideas en relacion al momento de jugar y va de vuelta

al estado de equilibrio.

- La prepuesta titulada: “Juegos didacticos” ha tenido en cuenta el Programa Curricular
de Educacion Inicial; que nos da orientaciones generales de acuerdo a las areas,
competencias, capacidades, desempefios y estdndares de la Educacion Basica Regular,
aprobada por la Resolucién Ministerial N° 0276-2009-ED. Nos permitié desarrollar
capacidades y la construccion de saberes, que han adquirido el nifio después de haber
aplicado un estimulo. Asimismo se debe tener en cuenta los desempefios segun la edad

de los estudiantes.
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ANEXOS

ANEXO N° 01
MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Taller de Juegos didacticos para estimular el aprendizaje en al area de matematica en los
nifios de 3 afos de la Institucion Educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo, 2021

AUTORA: Pérez Becerra Claudia Roxana

PROBLEMA: Falta de estimulacion en el aprendizaje del area de matemética en los nifios de 3 afios de la Institucion

educativa N° 008 “Nifios Mensajeros de la Paz”, Chiclayo.

¢El taller de los juegos didacticos
estimularan el aprendizaje en el
area de matematica en los nifios
de 3 afios de la institucion

educativa n° 008 “nifios
mensajeros de la paz”, Chiclayo?.

PROBLEMAS ESPECIFICOS:

¢,Cudl es la situacidon real del
aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de 3 afios

de la institucién educativa n° 008

Determinar si el taller de los
juegos didacticos estimulan el
aprendizaje en el de area de
matematica en los nifios de 3
afios de la Institucién educativa
N°008 “Nifios Mensajeros de la

Paz”, Chiclayo;

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Identificar el nivel de aprendizaje
en el area de matematica de los

nifos de 3 afios de la Institucion

El taller de los juegos didacticos, mejoraran
el aprendizaje en el area de matematica en
los nifios de 3 afios la Institucion educativa
N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”,

Chiclayo

Hipotesis especificas

El programa de los juegos didacticos
evaluara el aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de 3 afios la
Institucion educativa N°008 “Mensajeros de
la Paz”, Chiclayo

FORMULACION DEL OBJETIVOS HIPOTESIS TECNICAE
PROBLEMA INSTRUMENTOS
OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL TECNICA
PROBLEMA GENERAL:

Se emplea la técnica de la
observacién, Segun
Campos & Lule (2012)
Argumenta en su articulo
que la observacién es una
técnica dirigida al estudio
de la investigacion para
captar de manera objetiva
lo que sucede y recoger

la informacion.

INSTRUMENTOS
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“ninos mensajeros de la paz’,

Chiclayo?.

¢,Coémo es el taller de los juegos

didacticos para estimular el

aprendizaje en el é&rea de
matematica en los nifios de 3 afios
de la institucion educativa n° 008
“‘Nifos mensajeros de la paz’,

Chiclayo?.

educativa N°008 “NifilosMensajeros

de la Paz”

Disefiar y validar la implementacion
del taller de juegos didacticos para
estimular el aprendizaje en el area
de matematica en los nifios de 3
afios de la Institucién educativa
N°008 “Nifos Mensajeros de la

Paz’;

Medir el nivel de efectividad del
taller de juegos didacticosaplicado
en nifios de 3 afios de la Institucion
N°008

Mensajeros de la Paz”;

educativa “Nifos

Comparar el nivel de aprendizaje
en el drea de matematica segln
sus dimensiones, obtenidos del pre
test y pos test del taller de juegos
didacticos en los nifios de 3 afios
de la Institucion educativa N°008

“Niflos Mensajeros de la Paz” ;

El disefio del programa de los juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje en
el &rea de matematica, consiste en una
propuesta de Juegos de clasificacion ;
Juego de correspondencia uno a uno ;
Juegos de cuantificacion; Juegos de
cardinalidad; Juegos de Ordinalidad

; Juegos de Conteo; realizando 18
actividades que sera aplicado a los nifios
de 3 afios la Institucion educativa N°008
“Mensajeros de la Paz”, Chiclayo

La aplicacion del taller de los juegos
didacticos, mejoraran el aprendizaje en el
area de matematica en los nifios de 3 afios
la Institucion educativa N°008 “Mensajeros
de la Paz”,

Cuestionario para la

evaluacion diagnostica del

area de matematica 2021.

Pre Test Y después de

aplicar el taller de juegos

didacticos — 2021 Pos test.
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Contrastar los resultados de la
aplicaciéon del programa de juegos
didacticos para estimular el
aprendizaje en el éarea de
matematica en los nifios de 3 afios
de la Institucion educativa N°008
“Niflos Mensajeros de la Paz’,

Chiclayo.

ENFOQUE, TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION
Cuantitativa

Tipo de investigacién

Aplicada

Segun murillo (2008), citado por
Vargas (2009), la investigacién
aplicada obtiene el nombre de
“investigacion practica o
empirica”, determinada por
registrar la utilizacion de los

conocimientos obtenidos.

Disefo:

POBLACION Y MUESTRA

Poblacién, Segun Loépez. (2004)
Nos dice que la poblacion es el
conjunto de personas de los que se
desea investigar para conocer algo
es el universo que esta constituido
por estudiantes.

El propésito de estudio estard
conformado por 289 estudiantes
de 3 afios de la Institucion
Educativa N°008 “Nifos
Mensajeros de la Paz”, Chiclayo,
2021.

MUESTRA

VARIABLE Y DIMENSIONES

VARIABLES DIMENSIONES

EL Resuelve
APRENDIZAJE problemas de
EN EL AREADE | cantidad
MATEMATICA

Resuelve

problemas de

y localizacion.

forma, movimiento

JUEGOS Juegos de

clasificacion
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Segun sampieri (2014) manifiesta
gue una investigacién pre
experimental de un solo grupo
cuyo grado de control es minimo,
solo puede evaluar una sola
variable.

Pre experimental

Pretes

Postes

EL Esquema sera:

GRU | PR | PROGR | PO | DIF
PO E- AMA ST ER
TE TE EN
ST ST CIA
Expe [ 0, | X 02 | 02 -
rime 0, =
ntal D1
Doénde:
“‘O” : Indica la

informaciéon recogida antes y
después de la aplicacion.
“X”: El estimulo
“Aplicaciéon del taller juegos
didacticos”

Por su parte Lépez. (2004) Segun
su articulo fundamente que es el
subconjunto de la poblacion
estudiantil a investigar es la parte
representativa de la poblacion.

Se trabajara con el total de la
poblacion de 20 estudiantes del

aula de 3 afios exploradores.

MUESTREO

Segun Salinas (2004) manifiesta
que el muestreo no probabilistico
estd referido a los sujetos
requeridos para la observacion
como un muestreo por
conveniencia.

Se emplea la técnica del muestreo
no probabilistico por pertenencia
debido a que se aplic6 a una
seccién Unica correspondiente a la
edad de 3 afios de inicial con 20

estudiantes.

LOS CRITERIOS DE
SELECCION:

DIDACTICOS

Juego de
correspondencia

uno a uno

Juegos de

cuantificacion

Juegos de

cardinalidad

Juegos de
Ordinalidad

Juegos de Conteo
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01 : Ficha de
Observacion (Pre test) al
grupo experimental.

02 : Ficha de
Observacion (Pos test) al
grupo experimental.

Di: La diferencia del
promedio entre el pos testy el

pre test al grupo

Experimental.

Considerados son los siguientes:
Los estudiantes deben pertenecer
ala seccién de 3 afios de edad. Ser
de la misma Institucion Educativa
N°008 “Nifios Mensajeros de la

Paz’. Estar matriculados vy
pertenecer a la Gnica seccién “Aula
exploradores”; Nifios con falta de
estimulaciéon en el area de
matematica.

LOS CRITERIOS DE
EXCLUSION:

Nifios que no estén matriculados
en el aula de 3 afios de edad; Nifios
que no pertenezcan a la Institucion
en donde se va desarrollar el

proyecto de investigacion.
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ANEXO N° 02

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

TIPO DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION INDICADORES ITEMS OPERACION ESCALA DE
VARIABLE VARIABLES OPERACIONAL DIMENSIONES DE MEDICION
RESPUESTA ORDINAL
EL El Ministerio de Consiste en Resuelve Traduce cantidades a Comparan y agrupan de acuerdo a criterios establecidos A: BAJO-
APREND | Educacion (2006) desarrollar las problemas | expresiones por ellos mismos. LOGRO | MEDIO-
1IZAJE Programa competencias de numeéricas. PREVIS | ALTO
ENEL Curricular de relacionadas a la cantidad Utiliza el conteo y registran mediante palotes la cantidad de | 10O
AREA Educacion Inicial; | nocién matematica, medios de comunicacion. B:EN
MATEM nos da el desarrollar PROCE
ATICA orientaciones capacidades es el Comunica su Compara cantidades de objetos al agregar elementos SO
generales de conjunto de comprension sobre las | sueltos. C:EN
acuerdo a las acciones mentales y formas y relaciones. INICIO
areas, ' la construccion de Emplear estrategias para construir y jugar en “la ciudad
competencias, saberes, que han divertida para contar” utilizando material de concreto
capacidades, adquirido después
desempefios y de haber aplicado Usa estrategias y Utiliza el conteo hasta en situaciones cotidianas en las que
estandares de la un estimulo y sera procedimientos para requieren contar, empleando material concreto.
Educacién Bésica | observada a través orientarte en el
Regular, aprobada | de una ficha de espacio. Usa los términos muchos, pocos, para referirse a los objetos
por la Resolucién observacion. dentro de una agrupacion.
\E/ARIABL g/lzlr;lgtggg!;NED Resuelve | Modela objetos con Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro;
DEPENDI : problemas | formas geometr!cas y hacia adelante; hacia atras”
ENTE de forma, | sus transformaciones.  "Eypioraran diversos elementos con los que puedan jugar;
movimient como telas, cintas cajas o utensilios en desuso, identifica
oy sus propiedades y caracteristicas.
Ir(])callzauo Expresan su ubicacién con relacién a objetos en el espacio

y desplazamientos con su cuerpo a través del juego.

Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones.

Establece la relaciéon uno a uno entre los objetos de dos
colecciones.

Dice a dénde van los elementos seguin su correspondencia.

Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro;
hacia adelante; hacia atras”

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarte en el
espacio.

Compara 3 objetos “el mas corto al mas largo”

Ordena 3 elementos desde el mas pequefio al mas grande.

Se ubica asi mismo y ubica objetos.
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TIPO DEFINICION DEFINICION DIMENSI INDICADORES ACTIVIDADES
VARIABL | VARIAB | CONCEPTUAL OPERACIONAL ONES
E LES
JUEGOS | Piaget (1981) la Es la aplicacion de Juegos de | Agrupa objetos por “Agrupamos los medios de transporte terrestre”
DIDACTI | clasificaciony un programa de clasificaci6 | semejanzas. “Jugamos a con los medios de comunicacion descubriendo
Ccos seriacion son el Juegos didacticos n Compara objetos. cantidades”
fundamento de la relacionados a las “Jugamos a ubicar cada medio de transporte”
nocién de nimero nociones
en la medida que matematicas, se Juego de Menciona y relaciona “Jugamos a relacionar objetos de correspondencia”
ésta seria dice que el juego es | correspon los objetos con un fin. “Jugamos a relacionar cada trabajador con su centro de
resultado de la una herramienta dencia Dice a dénde van los trabajo”
sintesis de la educativa que se unoauno | elementos segin su
cardinalidad y utiliza para la correspondencia.
reversibilidad y la diversion y el
ordinalidad. disfrute de Juegos de | Representaycompara | “Cuantificamos a los animales de mi comunidad”
En consecuencia situaciones cuantificac | cantidades.
para las teorias educativas i6n Comunica como ha
psicogenéticas, la desarrollando el comparado los
VARIABL adquisicion de pensamiento l6gico. objetos.
E namero esta Juegos de | Dice como ha ubicado | “Jugamos agregar chapitas”
INDEPEN precedida por las cardinalida | la cantidad de objetos.
DIENTE siguientes d Usa material grafico “Jugamos a encontrar el tesoro escondido”
nociones para representar
matematicas cantidades.
ligadas al - " — -
desarrollo del Juegos_de Comunica sus N Juga_mos §I mover nuestro cuerpo repitiendo diferentes
pensamiento Ordinalida creaciones en relacion | posiciones
160 d a la posicion. “Jugamos a ordenar los peces desde el mas pequefio al
gico. . 2 »
Ordena los objetos mas grande
segun el lugar que “Jugamos a comparar cintas del mas corto al mas largo”
ocupa. “Dramatizamos como nos desplazamos por la ciudad”
Juegos de | A través del conteo “La ciudad para contar”
Conteo encuentra la cantidad “Juguemos descubriendo cantidades usando mis juguetes”

de elementos.
Cuenta por iniciativa
propia.

“Voy buscando elementos para usar en mi espacio de juego”
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ANEXO N° 03 VALIDACION DE EXPERTOS

ENCUESTA PARA LOS EXPERTOS

No

DIMENSION

PERTINENCIA

RELEVANCIA

CLARIDAD

DIMENSION 1: Resuelve problemas de
cantidad

MD

D

A

MA

MD

D

A

MA

MD

D

A

MA

SUGERENCIA

01

Establece relaciones entre los objetos de
Su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar
aquellos objetos similares que les sirven
para algun fin, y dejarlos sueltos.

02

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

peso y el tiempo “muchos”, “pocos”,

“pesa mucho”, “pesa poco”, “un ratito” en
situaciones cotidianas

03

Utiliza el conteo espontaneo en
situaciones cotidianas siguiendo un
orden no convencional respecto de la
serie numérica.

DIMENSION 2: Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién.

04

Establece relaciones de medida en
situaciones cotidianas.

05

Expresa con su cuerpo o mediante
algunas acciones cuando algo es grande
0 pequefio.

06

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el
espacio en el que se encuentran; a partir
de ello, organiza sus movimientos y
acciones para desplazarse.

07

Utiliza expresiones como: “arriba”,
“abajo”, “dentro” y “fuera”, que muestran
las relaciones que establece entre su
cuerpo, el espacio y los objetos que hay

en el entorno.

88




08 Prueba diferentes formas de resolver una X X X
determinada situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio
y la construccién de objetos con material
concreto.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):Los instrumentos que presenta son pertinentes.

El presente instrumento si presenta suficiencia y es aplicable

Opinion de aplicabilidad: Aplicable (x) Aplicable después de corregir ( ) No aplicables ()
Apellidos y Nombres del Juez validador: Mg: Monica del Rocio Merino Guerrero DNI:16429223

Especialidad del validador: Educacién Inicial

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2 Relevancia: El items es apropiado para representar al componente o dimensidon especifica del constructor

3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del items, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficiente para medir la dimensién.

MD Muy en desacuerdo
D En desacuerdo

A De acuerdo

MA Muy de acuerdo

 DIRECCION ¢ ;
NG o

O/
N

Mg. Ménica dél Rocié Merino Guerrero
DNI: 1642922



ENCUESTA PARA LOS EXPERTOS

No

DIMENSION

PERTINENCIA

RELEVANCIA

CLARIDAD

DIMENSION 1: Resuelve problemas de
cantidad

MD

D A

MA

MD

D A

MA

MD

D A

MA

SUGERENCIA

01

Establece relaciones entre los objetos de
Su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar
aquellos objetos similares que les sirven
para algun fin, y dejarlos sueltos.

02

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

peso y el tiempo “muchos”, “pocos”,

“pesa mucho”, “pesa poco”, “un ratito” en
situaciones cotidianas

03

Utiliza el conteo espontaneo en
situaciones cotidianas siguiendo un
orden no convencional respecto de la
serie numérica.

DIMENSION 2: Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién.

04

Establece relaciones de medida en
situaciones cotidianas.

05

Expresa con su cuerpo o mediante
algunas acciones cuando algo es grande
0 pequefio.

06

Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacion relacionada con la
ubicacidn, desplazamiento en el espacio
y la construccién de objetos con material
concreto.

07

Utiliza expresiones como: “arriba”,
“abajo”, “dentro” y “fuera”, que muestran
las relaciones que establece entre su
cuerpo, el espacio y los objetos que hay

en el entorno.

08

Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la
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ubicacion, desplazamiento en el espacio
y la construccién de objetos con material
concreto.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si existe grado de suficiencia en los instrumentos.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable (x) Aplicable después de corregir ( ) No aplicables ()

Apellidos y Nombres del Juez validador: Mg: Betty Roxana Becerra Lépez DNI:16681321

Especialidad del validador: Educacién Inicial

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2 Relevancia: El items es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructor
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del items, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficiente para medir la dimensién.

MD Muy en desacuerdo

D En desacuerdo

A De acuerdo %

MA Muy de acuerdo

Mg. Betty Roxana Becerra Lépez
DNI: 16681321
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ENCUESTA PARA LOS EXPERTOS

No

DIMENSION

PERTINENCIA

RELEVANCIA

CLARIDAD

DIMENSION 1: Resuelve problemas de
cantidad

MD

D

A

MA

MD

D

A

MA

MD

D

A

MA

SUGERENCIA

01

Establece relaciones entre los objetos de
Su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar
aquellos objetos similares que les sirven
para algun fin, y dejarlos sueltos.

02

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

peso y el tiempo “muchos”, “pocos”,

“pesa mucho”, “pesa poco”, “un ratito” en
situaciones cotidianas

03

Utiliza el conteo espontaneo en
situaciones cotidianas siguiendo un
orden no convencional respecto de la
serie numeérica.

DIMENSION 2: Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion.

04

Establece relaciones de medida en
situaciones cotidianas.

05

Expresa con su cuerpo o mediante
algunas acciones cuando algo es grande
0 pequefio.

06

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el
espacio en el que se encuentran; a partir
de ello, organiza sus movimientos y
acciones para desplazarse.

07

Utiliza expresiones como: “arriba”,
“abajo”, “dentro” y “fuera”, que muestran
las relaciones que establece entre su
cuerpo, el espacio y los objetos que hay

en el entorno.
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08 Prueba diferentes formas de resolver una X X X
determinada situacién relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio
y la construccién de objetos con material
concreto.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable () Aplicable después de corregir ( X ) No aplicables
Apellidos y Nombres del Juez validador: Dr. Rocio Ruiz meza -DNI: 16785476

Especialidad del validador: Doctora en Educacion

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2 Relevancia: El items es apropiado para representar al componente o dimensidn especifica del constructor

3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del items, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficiente para medir la dimensién.

MD Muy en desacuerdo

D En desacuerdo

A De acuerdo

MA Muy de acuerdo

Dra. Rocio del Carmen Ruiz Meza

DNI N° 16785476

()
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@08 MENSAJEROS Dg ay
B p

ANEXO N°05

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Cuestionario:” El aprendizaje en el area de matematica”
Datos Generales:
l. E. N°: 008 “NINOS MENSAJEROS DE LA PAZ”
SECCION: EXPLORADORES
EDAD: 3 afios
FECHA:

AUTORA DEL INSTRUMENTO: Claudia Roxana Pérez Becerra

ESCALA DE CONVERSION

ALTO 3

MEDIO 2

BAJO 1
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NO
ITEM

CRITERIOS DE EVALUACION

ESCALA DE CALIFICACION

INICIO PROCESO
2
1

LOGRO
ESPERADO
3

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

01 Comparan y agrupan de acuerdo a criterios
establecidos por ellos mismos.

02 Utiliza el conteo y registran mediante palotes la
cantidad de objetos y personas.

03 Compara cantidades de objetos al agregar
elementos sueltos.

04 Emplear estrategias para construir y jugar en “la
ciudad divertida para contar” utilizando material
de concreto

05 Utiliza el conteo hasta en situaciones cotidianas
en las que requieren contar, empleando material
concreto.

06 Usa los términos muchos, pocos, para referirse

a los objetos dentro de una agrupacion.

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y

LOCALIZACION

07 Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia
el otro; hacia adelante; hacia atras”

08 Exploraran diversos elementos con los que
puedan jugar; como telas, cintas, cajas o
utensilios en desuso, identificando sus
propiedades y caracteristicas.

09 Expresan su ubicacién con relacién a objetos en
el espacio y desplazamientos con su cuerpo a
través del juego.

10 Establece la relaciéon uno a uno entre los
objetos de dos colecciones.

11 Dice a dénde van los elementos segun su
correspondencia.

12 Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia
el otro; hacia adelante; hacia atras”

13 Compara 3 objetos “el mas corto al mas largo”

14 Ordena 3 elementos desde el mas pequefio al
mas grande.

15 Se ubica asi mismo y ubica objetos.
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ANEXO N° 06 DATA DE APLICACION

MEMS 1

L R T T e T o S e S S T T e S S S e I S N Y

ITENS 2

ITEM3

LT T N N S T T = T T e S N L T N S NE R )

TEMS4

L T T s S S S S T I N S S T T L T N R S )

ITEMS S

T S T S S S S o T e S S S N G L N e )

TEMS6

MTEMST

ITEMS8

ITEMS9

MMS10  MEMSIL  TEMST

!
1
!
!
!
!
1
!
!
!
1
!
!
1
3
!
!
1
1
!

!
1
1
1
!
!
1
!
1
!
1
!
!
!
3
1
!
1
1
1

MEMS 13

MMSI4  MEMSTS T

1
1
!
1
!
!
1
!
1
!
1
!
1
!
1
!
1
!
1
1

1
1
1
1
!
1
1
!
1
1
1
!
1
1
!
!
1
!
1
1

13 Medio
11 Bajo
12 Medio
14 Medio
15 Alto
16 Alto
11 Bajo
15 Alto
12 Medio
15 Alto
9Bajo
16 Alto
14 Medio
13 Medio
19 Alto
13 Medio
14 Medio
12 Medio
9Bajo
9Bajo

-CATEGORIA

25 Alto
18 Bajo
23 Medio
26 Alto
25 Alto
25 Alto
20 Medio
25 Alto
19 Bajo
27 Alto
17 Bajo
27 Alto
25 Alto
24 Medio
28 Alto
24 Medio
23 Medio
19 Bajo
17Bajo
18 Bajo
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ANEXO N° 07 SESIONES DE APRENDIZAJE DE LOS 15 TALLERES

MOMENTOS TALLERES CRITERIO
DE
DE LA
ACTIVIDAD EVALIL\IJACIO
ACTIVIDAD

“Aplicacion del cuestionario pre test”

Nos presentamos con los nifios y las familias por la plataforma del zoom.
Les comentaremos que desarrollaremos un taller de juegos didacticos.
Se les informaré la finalidad del taller.

Se les aplicara la ficha de observacion diagndstica:

TALLER N°01

Inicio Iniciamos la actividad por la plataforma virtual Comparan y
Dialogamos de las normas de convivencia virtual agrupan
medios de
Realizamos las actividades permanentes transporte
terrestre de
acuerdo a
Actividad: criterios
, establecidos
iAgrupamos los medios de transporte terrestre! por ellos
mismos.

Presento mi caja sorpresa donde hay medios de transporte terrestres.
Desarrollo Realizo las siguientes preguntas:

¢,Qué observan?

¢ Seran iguales?

¢, Como crees que podemos agrupar?

Escuchamos las ideas.

Cierre
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Separen y agrupen de acuerdo al criterio elegido.

Usa papel sabana y agrupa.
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oo

te invito a responder las siguientes preguntas:

¢, Qué actividad realizaste hoy?

¢,Qué has agrupado?

¢,Qué otra forma puedes agrupar los medios de transporte terrestre?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Agrupa los
medios de transporte terrestre”. También respondiendo las preguntas y
después me lo puedes enviar.

RETO

Comparan y agrupan medios de transporte terrestre de acuerdo a criterios
establecidos por ellos mismos.

TALLER N°02
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Inicio

Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad

“‘Jugamos a con los medios de comunicacion descubriendo cantidades’

Presento mi caja sorpresa donde hay imadgenes como: radio, televisor,
celular.

Responden a las siguientes preguntas:
¢,Qué observan?

¢ Cuéntos hay?

¢,De qué color son?

¢ Seran iguales?

Hoy vamos a jugar a contar los medios de comunicacién para ello
necesitas su ayuda.

Utiliza el
conteoy
registran
mediante
palotes la
cantidad de
medios de
comunicacion
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Usa un papelote, representa la cantidad y el nUmero que corresponde
segun la cantidad.

MEDIOS DE PALOTES NUMERO
COMUNICACION

=
=
=
| &
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te invito a responder las siguientes preguntas:
¢ Qué actividad realizaste hoy?

¢, Qué numeros hemos visto?

¢, Qué significa cada cantidad?

Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a con
los medios de comunicacién descubriendo cantidades”. También
respondiendo las preguntas y después me lo puedes enviar.

RETO

Utiliza el conteo y registran mediante palotes la cantidad de medios de
comunicacion.

TALLER N°03

Inicio

Desarrollo

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad
“Jugamos a ubicar cada medio de transporte”

Presento mi caja sorpresa donde esta las siluetas de los medios de
transporte como: 6mnibus, barco y avion.

Realizamos preguntas:
¢,Qué observan?

¢ Seran iguales?

Prueba
diferentes
formas de
resolver una
determinada
situacioén
relacionada
con la
ubicacion.
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Cierre

¢,Donde se desplazan los medios de transporte?

Hoy vamos a jugar a ubicar cada medio de transporte.

¢, Qué podemos hacer para ubicar cada medio de transporte segun el
lugar por donde se desplaza?

AIRE MAR TIERRA

Usa un papel sabana y pega las imagenes relacionando al lugar por
donde se trasladan los medios de transporte.

te invito a responder las siguientes preguntas:
¢ Qué actividad realizaste hoy?
¢ Por donde se desplaza los medios de transporte?

¢ Qué otros medios de transporte se desplazan por aire, mar y tierra?
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Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a ubicar
cada medio de transporte”. También respondiendo las preguntas y
después me lo puedes enviar.

RETO

Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacion.

TALLER N°04

Inicio

Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad

iVoy buscando elementos para usar en mi espacio de juego!

Solicitamos previamente retazos de tela, piedras, chapas, palitos, tapas
de botella, taperes, botellas de plastico etc

Presento mi caja sorpresa donde hay piedras, chapas, pelitos etc

Los invitamos en familia a buscar elementos para darles otro uso, como
jugar y construir con ellos.

Para recolectar estos elementos, pueden usar una caja, bolsa u otro
recipiente que tengan disponible en casa.

Los elementos a recolectar pueden ser:
Retazos de telas

Piedras

Chapas

Palitos

Buscarany
exploraran
diversos
elementos
con los que
puedan jugar;
como telas,
cintas cajas o
utensilios en
desuso,
identificando
sus
propiedades
y
caracteristica
S.
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Tapas de botella

Taperes

Botellas de plastico

Cartones u otros utensilios en desuso .etc

Después de buscar los materiales.

Responde las siguientes preguntas:
¢ Esto para que podria servir?
¢, Qué podemos hacer con todos estos elementos?

¢, Coémo podemos acomodar todos estos elementos?

Ahora ordena todo lo recolectado en tu espacio de juego segun sus
caracteristicas.

te invito aresponder las siguientes preguntas:
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¢ Que actividad realizaste hoy?

¢Qué elementos has agrupado?

¢,De qué otra forma de puedes agrupar ?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “jVoy buscando
elementos para usar en mi espacio de juego!

”. También respondiendo las preguntas y después me lo puedes enviar.
RETO

Buscaran y exploraran diversos elementos con los que puedan jugar;
como telas, cintas cajas o utensilios en desuso, identificando sus
propiedades y caracteristicas.

TALLER N°05

Inicio

Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad

“‘Jugamos agregar chapitas”

Recordaremos la actividad anterior acercar de guardar los elementos
dentro del recipiente respectivo y un espacio para que lo ubique
facilmente cuando quieran jugar.

Presento mi caja sorpresa donde hay tres pomos con numeros del 1 al 3;
en el pomo 1 esta vacio, en el pomo 2 hay 1 chapay en el pomo 3 hay 1
chapa.

Responden las siguientes preguntas:
¢, Qué observan?

¢, Qué cantidad hay?

Compara
cantidades
de objetos al
agregar
elementos
sueltos.
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¢, Qué numeros hay?

¢ Estan bien las cantidades con el nimero que corresponde en cada
pomo?

Hoy vamos a jugar a agregar chapitas.
¢, Qué podemos hacer para colocar las chapas que faltan?

Los nifios en casa tendran los mismos pomos para jugar.

Ahora vamos agregar elementos que faltan en cada pomo.

Después en un papelote pueden dibujar los pomos y la cantidad de
chapitas que indica.

te invito a responder las siguientes preguntas:
¢, Qué actividad realizaste hoy?

¢,Cuantos puntos hay?

¢, Qué cantidad hay en cada pomo?

¢,Cuantas chapas has agregado a cada pomo?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos agregar
chapitas”. También respondiendo las preguntas y después me lo puedes
enviar.

RETO

Compara cantidades de objetos al agregar elementos sueltos.
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TALLER N°06

Inicio

Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad
Jugamos a encontrar el tesoro escondido

Antes de la actividad se solicita un juguete preferido de sus nifios envuelto
en un cofre de tesoros.

También se sugiere disfrazarse de piratas.

Iniciamos la actividad.

Solicitamos que los PPFF puedan esconder el tesoro en un lugar de la
casa.

Presento mi caja sorpresa donde hay un gorro de pirata, un mapa del
tesoro y un cofre.

Y me disfrazo de pirata.

Responde las siguientes preguntas:

¢ Por qué estamos disfrazados de piratas?
¢,Qué vamos a buscar?

¢ A donde puede estar?

¢, Como lo haremos?

Hoy vamos a jugar a “encontrar el tesoro escondido”, primero las familias
vana a esconder el tesoro.

Ahora vamos a jugar siguiendo las pistas que un familiar le va indicar en
casa usando carteles para rotular como:

“cerca de”,

“lejos de”,

Expresan su
ubicacion con

relaciéon a
objetos en el
espacio y
desplazamien
tos con su
cuerpo a
través del
juego “‘La

busqueda del
tesoro
escondido”.
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“al lado de”,

“hacia el otro lado”,
“hacia adelante”,
“hacia atras”,
“‘dentro”, “fuera”,

‘encima” y “debajo”.

Al momento del juego se sugiere que expresen su ubicacion para reforzar
el uso de palabras. Terminando el juego cada nifio verbaliza el tesoro que
encontro.

te invito a responder las siguientes preguntas:
¢,Qué actividad realizaste hoy?
¢, Qué has encontrado?

¢, Cuéntame, que indica tus carteles que has usado para encontrar el
tesoro?

Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a
encontrar el tesoro escondido”. También respondiendo las preguntas y
después me lo puedes enviar.

RETO

Expresan su ubicacidon con relacibn a objetos en el espacio y
desplazamientos con su cuerpo a través del juego “La busqueda del tesoro
escondido”.
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TALLER N°07

Inicio

Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad

“La ciudad para contar”

Solicitamos previamente diferentes materiales que tengan en casa para
construir una ciudad de 3 casitas puede ser baldes de pintura, cajas,
canastas etc.

También en hojas de colores se sugiere que los PPFF escriban cada reto:

Ejemplo:

En una hoja de color amarilla: jSalta 1 vez!;

En otra hoja de color verde: ¢ Qué animales tienen 2 patas?;
En otra hoja de color rojo: ¢ Puedes dibujar 3 flores?

Presento mi caja sorpresa donde hay 3 baldes de pintura, en cada balde
hay una indicacion.

Los nifios presentan
ciudad.

los materiales que tienen en casa para construir su

Responde las siguientes preguntas:

¢, Qué podemos hacer con todos estos materiales?
¢, Qué vamos a disenar?
¢,Doénde lo podemos colocar?

¢, Como lo haremos?

Emplear
estrategias
para construir
y jugar en “la
ciudad
divertida para
contar”
utilizando
material de
concreto
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Hoy vamos a construir la ciudad con 3 casitas, carritos, arbolitos y con
otros elementos que considere apropiados.

Una vez construida la ciudad, vamos a decirles que las 3 casitas tendran
retos por resolver y que los resolveran cuando empiecen a jugar.

Las hojitas de papel de colores con cada frase que se ha solicitado
escrito cada reto, se pide la intervencién de los PPFF para colocarlo en
cada casita.

Deben estar dobladas y escondidas dentro de cada una.
Por ejemplo:

En la casa del 1: jSalta 1 vez!;

En la casa del 2: ¢ Qué animales tienen 2 patas?;

En la casa del 3: ¢ Puedes dibujar 3 flores?

te invito a responder las siguientes preguntas:
¢, Qué actividad realizaste hoy?
¢, Cuantas casitas hay en tu ciudad?

¢,Cuantas veces has saltado?

111




¢, Qué animales hay de 2 patas?
¢, Cuantas flores has dibujado?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “La ciudad para
contar”. También respondiendo las preguntas y después me lo puedes
enviar.

RETO

Emplear estrategias para construir y jugar en “la ciudad divertida para
contar” utilizando material de concreto

TALLER N°08

Inicio

Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad
“Juguemos descubriendo cantidades usando mis juguetes”

Antes de la actividad se solicitan primero cajas con numeros del 1 al 3y
juguetes.

Presento mi caja sorpresa donde hay cajas y juguetes.

Los nifios presentan sus cajas y sus juguetes.

Responde las siguientes preguntas:
¢,Cuantas cajas tenemos?

¢, Qué numeros pueden observar?

Utiliza el
conteo hasta
e en
situaciones
cotidianas en
las que
requieren
contar,
empleando
material
concreto.
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¢, Qué vamos hacer con los juguetes?
¢, Como lo haremos?
Hoy vamos a descubrir cantidades usando mis juguetes.

Jugamos a ubicar juguetes en 3 cajas , cada caja tendra graficado en la
parte externa visible un niamero del 1 al 3 acompafado de tantos circulos
como indica la cantidad mostrada.

Solicitamos diversos juguetes de plastico que puedan tener en casa.

Pediremos a los nifios ubicar en cada caja tantos juguetes como cantidad
indigue cada caja.

|
te invito a responder las siguientes preguntas:
¢, Qué actividad realizaste hoy?

¢,Qué has usado?

¢,Cuantos juguetes has colocado en cada caja?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a
descubrir cantidades usando mis juguetes”. También respondiendo las
preguntas y después me lo puedes enviar.

RETO

Utiliza el conteo hasta e en situaciones cotidianas en las que requieren
contar, empleando material concreto.
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TALLER N° 09

Inicio
Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual
Realizamos las actividades permanentes
Actividad

“Cuantificamos a los animales de mi comunidad”

Presento mi caja sorpresa donde estan juguetes de animales como: vacas
y ovejas.

Realizamos las siguientes preguntas:

¢,Qué observan?

¢En qué lugar los podemos encontrar?

¢,Cuantos creen que encontraremos?

Hoy vamos a jugar a cuantificar a los animales de mi comunidad.

¢, Cémo podemos cuantificar?

Usamos un papel sabana y jugamos a cuantificar los animales de mi
comunidad identificando donde hay muchos y pocos.

Usa los
términos
muchos,
pocos, para
referirse a los
objetos
dentro de una
agrupacion.
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te invito a responder las siguientes preguntas:

¢,Qué actividad realizaste hoy?
¢, Qué son los cuantificadores?
¢ Qué cantidades hay?

¢, Eran las mismas cantidades?

Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy

1133

Cuantificamos a

los animales de mi comunidad” . También respondiendo las preguntas y

después me lo puedes enviar.

RETO

Usa los términos muchos, pocos, para referirse a los objetos dentro de

una agrupacion.

TALLER N° 10
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Inicio
Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual

Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad

“Jugamos a relacionar cada trabajador con su centro de trabajo”

Usando una caja sorpresa se presenta a los siguientes titeres como: el
bombero, el doctor y la profesora.

Ahora los invito a responder las siguientes preguntas:
¢,Qué hemos observado?

¢A qué trabajador representa?

¢, Qué herramientas usa cada uno?

¢ Para qué les sirve esas herramientas?

¢,¢Qué pasaria si no tienen esas herramientas?
¢,Donde trabajan?

¢, Todos trabajaran en el mismo lugar?

Ahora les presento las siguientes imagenes

Hoy vamos a jugar a relacionar cada trabajador con su centro de trabajo.
Usamos un papelote y pegamos las imagenes.

En cada recuadro de color vas a dibujar al trabajador que se relaciona con
su centro de trabajo.

Establece la
relacion uno
a uno hasta 3
elementos.
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te invito aresponder las siguientes preguntas:
¢ Qué actividad realizaste hoy?
¢,Qué has relacionado?

¢, Conoces otros trabajadores que puedas relacionar con su centro de
trabajo?

Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a
relacionar cada trabajador con su centro de trabajo” También
respondiendo las preguntas y después me lo puedes enviar.

RETO

Establece la relacién uno a uno hasta 3 elementos.

TALLER N° 11

Inicio
Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Se ubica asi
mismo y
ubica objetos.
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Actividad
“‘Jugamos al mover nuestro cuerpo repitiendo diferentes posiciones”
Iniciamos presentando una caja sorpresa donde sacare una pandereta.

Hoy mis pequefios vamos a mover nuestro cuerpo al toque de dicho
instrumento.

Vamos todos a trotar en el mismo sitio, dos saltos, tres palmadas al toque
del instrumento.

Ahora los invito a repetir: iniciamos trotando, luego saltando y por ultimo
tocando palmadas.

Responde las siguientes preguntas:
¢, Qué les parecio el juego?

¢, Como hemos jugado?

¢, Qué movimientos hemos realizado?
¢, Cuantas veces lo hemos hecho?

Hoy vamos a jugamos al mover nuestro cuerpo repitiendo diferentes
posiciones”

Observan las siguientes imagenes

Para iniciar con la actividad necesitamos un ula ula o cinta el material que
puedan tener en casa.

DENTRO

>

Jugamos a ubicarnos

PASO 1
DENTRO DEL ULA ULA

[ =4

- =
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PASO 2
FUERA DEL ULA ULA

PASO 3
DENTRO DEL ULA ULA

L =4

-

Ahora los invito a repetir 3 veces las diferentes posiciones.
te invito a responder las siguientes preguntas:

¢, Qué actividad realizaste hoy?

¢, Qué movimientos has realizado?

¢, Qué posiciones has repetido?

Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “jugamos al
mover nuestro cuerpo repitiendo diferentes posiciones “También
respondiendo las preguntas y después me lo puedes enviar.

RETO

Se ubica asi mismo y ubica objetos.

TALLER N° 12

Inicio
Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual
Realizamos las actividades permanentes

Actividad

“‘Juguemos a relacionar objetos de correspondencia”

Presentamos una caja sorpresa donde los nifilos pueden observar las
siguientes imagenes como:

Gallina, conejo, abeja; huevo, zanahoria y miel.

Realizamos las siguientes preguntas:

Dice a dénde
van los
elementos
segun su
corresponden
cia.
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¢De qué trata las imagenes?

¢Seran iguales?

¢, Qué podemos realizar con las imagenes?

Hoy vamos a jugar a relacionar objetos de correspondencia.

¢, Como podemos relacionar las imagenes?

Usando un papelote en casa relaciona cada imagen segun su
correspondencia.

T~

120




te invito a responder las siguientes preguntas:
¢, Qué actividad realizaste hoy?

¢,Qué hemos relacionado?

¢, Qué otros objetos se pueden relacionar?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a
relacionar objetos de correspondencia”™. También respondiendo las
preguntas y después me lo puedes enviar.

RETO

Dice a dénde van los elementos segun su correspondencia

TALLER N° 13

Inicio
Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual

Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Actividad

“Jugamos a ordenar los peces desde el mas pequefio al mas grande”

Presentamos una caja sorpresa donde se sacara imagenes de peces por
tamanos.

Realizamos las siguientes preguntas:
¢, Qué imagenes observan?

¢ Seran del mismo tamafio?
¢,Cuantos peces hay?

Hoy vamos a jugar a ordenar los peces desde el mas pequefio al mas
grande.

¢, Cémo podemos ordenar los peces?

Ordena 3
elementos
desde el mas
pequefio al
mas grande.
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Usa papel sabana y pega los peces desde el mas grande al mas
pequefio.

te invito a responder las siguientes preguntas:
¢, Qué actividad realizaste hoy?

¢, Como has ordenado?

¢, Qué otra forma se puede ordenar los peces?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a
ordenar los peces desde el mas pequefio al mas grande™. También
respondiendo las preguntas y después me lo puedes enviar.

RETO

Ordena 3 elementos desde el mas pequefio al mas grande.

TALLER N° 14

Inicio
Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual

Realizamos las actividades permanentes

Compara 3
objetos “el
mas corto al
mas largo”
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Actividad
“‘Jugamos a comparar cintas del mas corto al mas largo”

Present6 una caja sorpresa donde estan 3 cintas del mismo color pero de
diferentes tamafios.

Responde las siguientes preguntas:

¢, Qué observan?

¢ Seran iguales?

¢,De qué color es?

Hoy vamos a jugar a comparar cintas del mas corto al mas largo.
¢, Como podemos comparar las cintas?

Ahora los invito a presentar sus 3 cintas desde casa.

¢, Cual es el mas corto?

¢ Cuél es el mas largo?

Vamos a comparar las cintas ubicandose en un papelote desde el mas
corto al mas largo.

_—

te invito a responder las siguientes preguntas:
¢ Qué actividad realizaste hoy?

¢, Qué hemos comparado?
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¢ Qué otra forma se puede comparar?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Jugamos a

comparar cintas del mas corto al mas largo”. También respondiendo las

preguntas y después me lo puedes enviar.
RETO

Compara 3 objetos “el mas corto al mas largo”

TALLER N° 15

Inicio
Desarrollo

Cierre

Iniciamos la actividad por la plataforma virtual
Dialogamos de las normas de convivencia virtual
Realizamos las actividades permanentes

Actividad

“Dramatizamos como nos desplazamos por la ciudad”

Presento mi caja sorpresa donde esta la imagen de una ciudad y un
juguete de un carro.

Realizamos preguntas:

¢,Qué observan?

¢Para qué serd?

Hoy vamos a dramatizar como nos desplazamos por la ciudad.
¢, Qué necesitamos para dramatizar a un medio de transporte?

Pueden ustedes elegir el medio de transporte que deseen.

Disfrazados del medio de transporte que desean se desplazan por la
ciudad imaginaria.

Identifica
desplazamien
tos “hacia un
lado, hacia el
otro; hacia
adelante;
hacia atras”
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HACIA UN LADO

HACIA AL OTRO

HACIA ADELANTE

HACIA ATRAZ
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te invito a responder las siguientes preguntas:
¢, Qué actividad realizaste hoy?

¢De qué medio de transporte te has disfrazado?
¢, Qué desplazamientos has realizado?

¢, Qué otros desplazamientos puedes realizar?
Evidencia de aprendizaje:

Te invito a grabar la experiencia de aprendizaje de hoy “Dramatizamos
cdmo nos desplazamos por la ciudad”. También respondiendo las
preguntas y después me lo puedes enviar.

RETO

Identifica desplazamientos “hacia un lado, hacia el otro; hacia adelante;
hacia atras”

Aplicacion de la ficha de observacion pos test”

Nos presentamos con los nifios y las familias por la plataforma del zoom.

Les comentaremos que después de haber realizado un taller juegos
didacticos.

Se les informara que se les aplicaré la ficha de observacion final.
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ANEXO N° 08 ANEXOS FOTOGRAFICOS.
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B AGRUPAMOS MEDIDS
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Ubicamos icajas, en cada caja tendra graficado en la parte externa visi e
un nimero del 1 al 3 acompafiado de tantos circulos como indica la
cantidad mostrada.

Solicitamos diversos juguetes de plastico que puedan tener en casa.
Pediremos a los nifios ubicar en cada caja tantos juguetes como

Ubicamos 'é.cajas. en cada caja tendra graficado en la parte externa visi \
un nimero del 1 al 3 acompafiado de tantos circulos como indica
cantidad mostrada.

Solicitamos diversos juguetes de plastico que puedan tener en casa.
Pediremos a los nifios ubicar en cada caja tantos juguetes como
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JUGAMOSA RELACIONAR

CORRESPONDENCIA
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