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RESUMEN
La presente investigacion, centra su estudio en proponer estrategias ltdicas para el aprendizaje de
las matematicas en nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesis Nazareno
Arequipa-2021. La ensefianza de la matematica se ha realizado por medio de ejercicios rutinarios,
donde los estudiantes generan soluciones mecénicas, dando poco énfasis en la reflexion sobre el
proceso, con una distancia entre el concepto teodrico y su aplicabilidad. En este sentido, se realizd
una investigacion de tipo experimental, con disefio preexperimental, la poblacion esté constituida
por 54 nifio (a) s, la muestra 38 nifio (a) s, la técnica de recoleccion de datos, fue la encuesta, el
instrumento de recoleccion de datos, fue el cuestionario, se evidencio falencias en los nifios hacia
algunos contenidos de la asignatura matematicas, por otro lado se evidenci6 un avance en el logro

de contenidos y aprendizajes de la matemaética con la aplicacion de una actividad ludica.

Palabras clave: Estrategias ludicas, Aprendizaje, matematicas



ABSTRACT
This research focuses its study on proposing playful strategies for learning mathematics in boys
and girls of the Jesus Nazareno Arequipa-2021 Parish Initial Educational Institution. The teaching
of mathematics has been carried out through routine exercises, where students generate mechanical
solutions, with little emphasis on reflection on the process, with a distance between the theoretical
concept and its applicability. In this sense, an experimental type research was carried out, with a
pre-experimental design, the population is made up of 54 children, the sample 38 children, the data
collection technique, was the survey, the instrument Data collection, it was the questionnaire, there
was evidence of shortcomings in the children towards some contents of the mathematics subject,
on the other hand there was evidence of an advance in the achievement of contents and learning

of mathematics with the application of a playful activity.

Keywords: Playful strategies, Learning, mathematics
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INTRODUCCION

Las instituciones educativas tienen la labor de suma importancia, son responsables de hacer
efectivas las acciones publicas educativas reflejadas en el curriculo nacional. Estas politicas
contemplan un norte de vision al pais en materia educativa. La innovacion y desarrollo de un pais
depende en suma por el conglomerado educativo dispuesto para la produccion de conocimiento,
en materias y carreras experimentales, como la fisica y la matematica.

Estas carreras en la actualidad contemplan una falta de interés y motivacién en su estudio, debido
a las carentes estrategias de ensefianza y estrategias pedagdgicas orientadas a estimular dichas
carreras, por ende, representa un reto el desarrollo de politicas a nivel de planteles educativos
orientadas a estos logros por parte del gobierno nacional.

En este sentido, también resulta vital desarrollar estrategias didacticas para la ensefianza, incluso
a razén de las estrategias ludicas orientadas hacia todas esas materias que de alguna forma ha
ocasionado rechazo y desmotivacion al estudio. A nivel regional, resulta evidente la misma
tendencia sobre todo en la Institucién Educativa Inicial Parroquial Jesis Nazareno Arequipa 2021.
Es por ello que se estima proponer estrategias ltdicas para ser utilizadas en la Institucion Educativa
Inicial Parroquial Jesis Nazareno Arequipa 2021, y en funcion de ello se enmarca el siguiente
trabajo, con las secciones siguientes: en primer término, se presentan las generalidades, con
informacion referencias de la institucion en estudio, las autoras, las lineas de investigacion entre
otros. Por otro lado, el plan de investigacion con el planteamiento del problema la justificacion del
mismo, su delimitacion en espacio y tiempo, asi como sus objetivos. Seguidamente el marco
teorico, con antecedentes que se consideran pertinentes como puntos de referencia para la presente
investigacion en los niveles internacional, nacional y local, luego las principales teorias y

conceptos que se relacionan con planteamiento de la investigacion destacando el juego tipos de
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juego, la matematica y su aprendizaje. A continuacion, se presenta el marco metodoldgico, con
los puntos destacados del tipo de investigacion poblacién y muestra la validez y confiabilidad,
finalmente aspectos del trabajo con la seccidn de aspectos éticos, presupuesto y recursos, asi como,

el cronograma de actividades.
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GENERALIDADES

Titulo del Trabajo de Investigacion:
Estrategias ludicas orientadas al mejoramiento del aprendizaje de las matematicas que se
aplican en la Institucion Educativa Jests Nazareno Arequipa, 2021
Autoras: DIAZ PATINO, Candy Melany

NUNEZ DELGADO, Danna Elizabeth
Asesor: Torres Ramos Zulvi Madeleine
Linea de investigacion:
Mejorar el aprendizaje
Localidad/ institucion donde se realizaré el trabajo de investigacion:
Institucion Educativa Jesis Nazareno Arequipa

Duracion: 1 afio.
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CAPITULOI

PLAN DE INVESTIGACION

1.1.Plan de Investigacion
1.1.1.El problema de Investigacién
Estrategias ludicas orientadas al mejoramiento del aprendizaje de las matematicas que

se aplican en la Institucion Educativa Jests Nazareno Arequipa, 2021.

1.1.2.Planteamiento del Problema

Hoy en dia, el profesor se ve confrontados problemas, similares a los de otras épocas,
diferencidndose ahora, con una vertiginosa innovacion, desarrollo y nuevas tecnologias. En
este aspecto influye de manera importante, las tacticas de ensefianza, donde el individuo, se
ve rodeado de un gran cumulo de informacion. De lo anterior puede, también agregarse que

las ciencias experimentales han evidenciado un rechazo paulatino, asi lo refiere (Sosa y otros,
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2020), “se tiene minimo interés y pocas ganas de estudiar, esto es méas que todo a las ciencias
de corte experimental” (p.19).

En este hilo tematico se estima pertinente agregar que, el conocimiento en
matematicas, resulta importante en la educacion, de manera destacada en la etapa inicial, ya
que son fundamentos de desarrollo intelectual, de utilizacién de la Idgica y razonamiento,
que luego deviene en la posibilidad de aumentar el modo en se pueden solucionar diferentes
tipos de problemas por parte de un individuo en edad adulta.

Desde un ambito mucho mas preciso de ensefianza de asignaturas, se tiene que la
ensefianza de la matemaética se ha realizado por medio de ejercicios rutinarios, donde los
estudiantes generan soluciones mecéanicas, dando poco énfasis a la reflexion sobre el proceso
per se, con una distancia entre el concepto tedrico y su aplicabilidad. Es decir, se percibe
una falta de interés desde edades tempranas hacia las materias experimentales. Todo ello,
aunado, a la falta de trabajo pedagdgico que favorezca al interés de los estudiantes por las
disciplinas experimentales.

A nivel mundial para un analisis comparado desde un punto de vista de falta de interés
por las asignatura experimentales se tiene (Gonzalez Garcia, 2020) para Espafia y el Reino
Unido, considerando los curriculos de cada pais. En un andlisis de estrategias y actividades,
en profesores en una ciudad de Espafia (Higueras-Rodriguez, Medina-Garcia, y Molina-
Ruiz, 2020) verificé la formacién ludica en la plantilla profesoral de una institucién
educativa. Por otro lado, (Parker y Thomsen, 2019) destacan el hecho de que las pedagogias
integradas pueden ser divertidas, y altamente efectivas, a lo cual plantearon hipdtesis de

estudio en Australia para luego confirmarlas.
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A nivel de América latina, existen trabajos como los de (De la Cruz Flores, 2017;
Séinz, 2019; Tedesco, 2017), realizados en México, mas con una perspectiva del evento
pandémico, se tienen (Martinez y Maas, 2020; Stezano, 2020), con estudios en México y
Republica Dominicana y Costa Rica donde se resalta el posible impacto del evento de
pandemia sobre la educacion en América latina, afianzando las desigualdades y deserciones
escolares.

A nivel de Peru, se encuentran estudios como los de (Medina Nina, 2017) que evallan
las estrategias ludicas y el beneficio de los aprendizajes donde se, considera que es necesario
el programas de diligencias ludicas para apuntalar el estudio de las matematicas.

A nivel regional y en concordancia con la situacion descrita, por indagacion previa de
las autoras en la ciudad de Arequipa en la actualidad, la Institucion Educativa Inicial
Parroquial Jesus Nazareno Arequipa evidencia el uso de destrezas para la ensefianza de las
matematicas, originando las posibles causas: carencia de proyectos pedagogicos orientados
a la displicencia en el aprendizaje en general, carencia de proyectos pedagdgicos orientados
a la indiferencia en el aprendizaje de las matematicas, carencia de estrategias que incentiven
a la reflexién entre el concepto tedrico y practico, poca y casi nula utilizacién de estrategias
ludicas que permitan auspiciar el &nimo hacia el estudio. Poca y casi nula utilizacion de
estrategias ladicas que permitan favorecer el &nimo hacia el estudio de las matematicas.
Siendo la causa principal de la investigacion carencia de proyectos pedagogicos orientados
a la displicencia en el aprendizaje en general.

Visto en la perspectiva en los efectos que se han detectado que puede traer este
problema se tienen poco interés en los contenidos y las asignaturas programadas, una

valoracion positiva o negativa sobre las estrategias ludicas implica la poca o nula utilizacion
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de las estrategias poco desarrollo de capacidades cognitivas en el estudiante ademas
calificaciones bajas en los procesos de evaluacion nacional en la asignatura matematica

El poco interés, que se tiene en la actualidad hacia las asignaturas experimentales, en
lo especifico a la matemaética, devendria luego en la poca disposicion cognitiva de un
individuo en edad adulta para la utilizacién de los planteamientos l16gicos matematicos que

se le pueda presentar en el desarrollo de la vida, asi como en el &mbito laboral.

1.1.3. Justificacion del Problema

A continuacion, se aspira identificar las estrategias lidicas orientadas al progreso de la
ensefianza de las matematicas que se aplican en la Institucién Educativa Jesus Nazareno
Arequipa.

En virtud de contribuir a fomentar el interés por parte de los alumnos hacia las
matematicas, con el manejo de habilidades lGdicas como una forma importante de aumentar
gradualmente el rendimiento de evaluacion nacional, especificamente en la region de
Arequipa y en la Institucion en estudio.

Dadas las caracteristicas actuales del evento pandémico, en vista de la poca afluencia
de asistencia a las instalaciones fisicas, y a la utilizacion de entornos virtuales adaptados al
inventario tecnoldgico asequible por los padres, alumnos y docentes, se considera viable la
propuesta, debido a la utilizaciéon de sistemas de comunicacion de redes sociales como
WhatsApp, Google classroom.

Como beneficio social, se tiene, que, a pesar de la poca asistencia a las aulas de clase,

se pueden aplicar estrategias pedagogicas y de indole ludico, lo cual redunda en el aumento
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sostenido del interés hacia las asignaturas experimentales, como la matematica, por otro
lado, la disminucidn de desercion escolar.

En lo que concierne al aspecto metodoldgico, se tiene que los avances en propuestas
Iudicas, orientadas hacia el aprendizaje, implica una mayor comprension y logro de aspectos
cognitivos, debido a la interaccion entre docente alumno, con avance de aprendizajes
significativos.

Finalmente, para las investigadoras la presente investigacion y propuesta incrementara
los niveles de desarrollo de alternativas ludicas aplicadas con el fin de realizar un cambio
ante el auge de displicencia de los alumnos hacia las materias de las matematicas en la etapa
inicial, realizando los ajustes adecuados a los casos particulares.
1.1.4.Delimitacion

» Tema: Estrategias Ludicas Orientadas Al Mejoramiento Del Aprendizaje De Las

Matematicas.
= Problematica: (Como incide en el aprendizaje de la asignatura matematicas el
desarrollo de aprendizajes ludicos?
= Poblacion de Estudio: Nifios y Nifias de la Institucion Educativa Jesis Nazareno
= Lugar de Estudio: Arequipa, Peru 2021

=  Duracion: 1 afo.

1.1.5.Problemas de la Investigacion
Problema general

En la presente investigacion surgen las siguientes interrogantes:
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¢Qué estrategias ludicas se aplican hacia el aprendizaje de las matematicas de la
Institucion Educativa Jesus Nazareno Arequipa, 2021?

Problemas especificos

= ;Qué falencias presentan los nifios en el area de matematicas en la Institucion
Educativa Inicial Parroquial Jesis Nazareno Arequipa, 2021?

= ;Cuél es la relacion entre las estrategias ltdicas y el aprendizaje de las matematicas
en los nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno Arequipa,
20217

= ;Cudl es el nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica en los nifios y

nifias de la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesis Nazareno Arequipa, 20217

1.1.6.Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Identificar las estrategias ltdicas orientadas al mejoramiento del aprendizaje de las
matematicas que se aplican en la I.E.I. Jesis Nazareno Arequipa, 2021.

Objetivos Especificos

= Describir las falencias que presentan los nifios en el area de matematicas en la I.E.1
Parroquial Jests Nazareno Arequipa, 2021.

= Distinguir la relacion entre las estrategias Iudicas y el aprendizaje de las
matematicas en nifios y nifias en la I.E.l Parroquial Jesis Nazareno Arequipa, 2021.

= Analizar el nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica en nifios y nifias

de la I.E.I Parroquial Jesis Nazareno Arequipa, 2021.



21

1.1.7.Hipotesis de la Investigacion

Hipdtesis General

Las estrategias ludicas provocan el aprendizaje de las matematicas asi el mejoramiento
en el rendimiento de los nifios o nifias en la Institucién Educativa Jesus Nazareno Arequipa,
2021.

Hipotesis Especificas

= Analizar la mejora de las falencias sobre estrategias ludicas en el aprendizaje de las
matema@ticas en los nifios y nifias de la Institucion Educativa Jesis Nazareno Arequipa, 2021

= Aplicar las estrategias ludicas provocan el aprendizaje de las matematicas en los
nifios y las nifias en la Institucién Educativa Inicial Parroquial Jesis Nazareno Arequipa

= Analizar el nivel de logro de aprendizaje en el area de matemaética provoca
identificar las dificultades para la mejora de las estregais ludicas en los nifios y nifias de la

Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesis Nazareno Arequipa, 2021.



1.1.8.Variables de Investigacion

v' Variable 1

Estrategias ludicas

v' Variable 2

Aprendizaje.

1.1.9.Matriz de Operacionalizacion de Variables
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION
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Problema

Variables

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores

¢Estrategias ludicas
orientadas al
mejoramiento del

aprendizaje de las
matematicas que se
aplican en la Institucion
Educativa Jesus
Nazareno
Arequipa,2021?

Estrategias ludicas

Permite el desarrollo de
competencias que se definen
teniendo en cuenta el perfil de
formacion. A su vez, tienen
capacidad de seducir al
estudiante por el goce, placer,
diversion, asi como todo lo que
la ludica puede ofrecer para el
desarrollo de la autonomia,
participacion, interactividad,
didlogo, consenso Yy disenso
(Torres, 2013)

Las técnicas
Los ejercicios
Los juegos didacticos

Referencias bibliogréaficas

Aprendizaje

Implica identificar las
caracteristicas que permiten
resolver problemas matematicos

Resolucién de problemas

Comunicacién matematica

Razonamiento y

demostracion

items del instrumento
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.2.Marco Teorico

2.2.1. Antecedentes de la investigacion

A Nivel Internacional

(Guerrero, 2015) una investigacién que evalud las estrategias ludicas para el desarrollo
de las habilidades numéricas en educacion inicial. Se usé un enfoque cuantitativo con un
disefio no experimental, transaccional de campo. La poblacién fue de 50 docentes de tres
centros educativos. EI método de recoleccion de datos fue la encuesta con cuestionario.
Como conclusiones se tienen, para la dimension recursos ludicos los recursos mas empleados
fueron los tecnoldgicos y luego los recursos pedagdgicos esto implica que el uso de estos
recursos debe hacerse de forma organizada. Por otro lado, los tipos de habilidades numéricas
se evidenciaron, la seriacion, seguida de la habilidad de clasificacidon, asimismo las

habilidades pre-numéricas fueron adecuadas en la ensefianza de las matematicas.



25

Finalmente, los principios al cdmo contar, en base a las habilidades numéricas, derivan en
orden descendente de los medios logrados segun el baremo elaborado.

(Sandoval Toapanta, 2016) una investigacion que desarrollé una guia préactica de
actividades recreativas para mejorar el aprendizaje de matematica en nifios y nifias de cuarto
afio de educacion béasica. Se aplicd un disefio de campo, descriptivo y exploratorio, con una
poblacion de 35 estudiantes y 10 docentes. Se utilizo la encuesta con cuestionario como
técnica e instrumento de recoleccion de datos. Sus principales hallazgos fueron, que los
docentes, no aplican actividades ludicas tales como juegos, rompecabezas, cubos, teniendo
como resultado, la no adquisicion de experiencias practicas y sus actividades conexas de
interaccion con los deméas compafieros, la retroalimentacion y por ende la no apropiacion del
conocimiento. En este sentido también se evidencid que el aprendizaje de matemaética no ha
sido fortalecido mediante la aplicacion de juegos que favorezcan el trabajo en equipo.

(Aguilar Garzon y Vivas Munar, 2017) una investigacion que elabor6 una guia practica
de actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de matemaética en nifios y nifias de
preescolar. El enfoque fue descriptivo-participativo, con una poblacion de 4100 estudiantes
y 10 docentes. Se empled la encuesta y la observacion como técnicas de recoleccidn de datos,
y el cuestionario como instrumento de recoleccién de datos. Como principales conclusiones
se tiene que existen factores de incidencia en el pensamiento l6gico matematico, por otro
lado, Las actividades ludicas recreativas que se desarrollan en los talleres, tales como: el
arte, el deporte, juegos de mesa, juegos tradicionales, teatro, contribuyen a que los
estudiantes se identifiquen y se vinculen

(Pefia, 2020 en una investigacion que usoO la actividad ludica como estrategia de

aprendizaje para facilitar la transicion de los nifios y nifias de inicial a primaria en una escuela
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basica de Venezuela. Se aplicd un enfoque sociocritico y un método de investigacion-accion.
Se entrevisto a 4 docentes de inicial y primaria. Se concluyo que las actividades recreativas
favorecen el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes y sus familias.

(Barrera Paredes, 2012) una investigacion que disefio talleres de formaciéon para el uso
correcto de las técnicas didacticas en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de
sexto afio del “Centro de Educacion Bésica Dr. Néstor Mogollon Lopez” del canton La
Mana. Se aplicé una investigacion exploratoria, descriptiva y correlacional, con una
poblacion y muestra de 97 personas entre docentes, padres y estudiantes. Entre sus
principales resultados se destaca que las técnicas didacticas tienen influencia en el
aprendizaje de la matematica, y se requiere aplicar técnicas apropiadas y pertinentes al
proceso educativo.

A Nivel Nacional

(Zena Riojas, 2018) una investigacion que analizo las estrategias lidicas para potenciar
los aprendizajes significativos en el area de Matematica en los nifios de cinco afios de
educacion inicial de la I.E. Nro. 081 Caserio Santa Isabel, distrito de Morrope, provincia de
Lambayeque. La investigacion fue descriptiva, con una poblacion de 15 nifios. Se usé la
observacion como técnica de recoleccion de datos y la lista de recojo como instrumento. Se
concluyé que las estrategias ludicas favorecen el mejoramiento de los aprendizajes
significativos en el area de matematica, lo que se refleja en el post test realizado que muestra
el alcance de las estrategias aplicadas y los avances y mejoras en el aprendizaje.

(Pilco Montes de Oca, 2018) una investigacion que implementd estrategias y
actividades ludicas en el aula, usando juegos con los estudiantes, para el aprendizaje de

matematicas en los nifios y nifias. La investigacion se baso en el paradigma sociocritico, con
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un enfoque cualitativo, de tipo aplicada educacional. La poblacion muestra fue de 52 nifios.
Se usO la entrevista y la encuesta como técnicas de recoleccion de datos y la guia de
entrevista y lista de cotejo, y la guia de observacién como instrumentos. Se concluyé que no
se aplican estrategias ladicas; por lo que no hay alternativas que favorezcan una mayor
eficacia en el logro de aprendizajes significativos en el &rea de matematica en la institucion
estudiada.

(Araujo Vasquez y Cueva Avalos, 2018) una investigacion que estableci6 el nivel del
uso de la matematica ludica como recurso didactico, en el fortalecimiento de la habilidad de
clasificacion en los estudiantes de cinco afios de educacion inicial de la institucion educativa
n° 1777 “divino redentor” de la provincia de Trujillo. La investigacion fue experimental,
explicativa, con disefio cuasi experimental con pre test. La poblacién fue de 40 nifios y la
muestra de 18. Se uso la revision documental, la observacion y la encuesta como técnicas de
recoleccion de datos y la lista de cotejo como instrumento. Se concluy6 que el uso de la
matematica ludica como recurso influye significativamente en el avance de la clasificacién
de los estudiantes. Asi mismo, al emplear este tipo de estrategias se favorece el aprendizaje
significativo, mejorando las habilidades matematicas de los estudiantes.

(Rojas Hinostroza, 2019) una investigacion que determind la relacion entre el juego
ludico matematico y el desarrollo de competencias y capacidades matematicas en nifios de
5 afios de la I.LE.l. N® 676 San Martin de Porras — Amay. Se realiz6 una investigacion
correlacional, con un disefio transversal no experimental. La poblacién fue de 59 estudiantes
y la muestra de 21. Se uso la lista de cotejo como técnica de recoleccion de datos. Se

concluyé que hay relacién entre el juego ludico y el desarrollo de competencias y
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capacidades matematicas, asi como entre la capacidad de comunicacion y representacion de
ideas, y entre el juego ludico y la capacidad para elaborar y usar estrategias.

(Ugaz Bartolo, 2021) una investigacion que elabor6 una estrategia didactica para
potenciar el desarrollo de las nociones matematicas en nifios y nifias de cinco afios de una
institucion educativa publica de Lima. La investigacion se baso en el paradigma sociocritico,
con un enfoque cualitativo, de tipo aplicada educacional. La poblacion muestra fue de 72
nifios. Se uso la entrevista y la encuesta como técnicas de recoleccion de datos y la guia de
entrevista y lista de cotejo, y la guia de observacién como instrumentos. Se evidencié un
bajo nivel de nociones en matematica, debido a que el docente empled estrategias que
restringian el desarrollo.

A Nivel Regional

(Mamani Arapa y Tamayo Mamani, 2018) una investigacion que evalud si las
estrategias ludicas potencian la motivacion a la lectura en los nifios del nivel Inicial de una
institucion educativa de Castilla Arequipa 2017. Se empled un enfoque cuantitativo, un
método experimental cuasiexperimental, con pre y post prueba. Se examind y entrevisté a
25 nifios de una poblacién de 100. Se concluyé que el programa de estrategias aumenta la
animacién a la lectura, pasando de un nivel de 52% a un nivel de 80%.

(Queque Huanca, 2018) una investigacion que determiné la relacion entre Estrategias
metodoldgicas y el aprendizaje de matematica en nifios y nifias del tercer grado de primaria
de una institucion educativa parroquial de Tacna 2017. La investigacion fue descriptiva
correlacional, no experimental, con encuesta como técnica y cuestionario como instrumento.

La poblacion y muestra fue de 58 nifios. Se evidencid relaciéon entre las estrategias
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metodoldgicas y el aprendizaje de matemaética, y que estas estrategias favorecen el
aprendizaje significativo en los estudiantes.

(Acosta, 2018) una investigacion que prob¢ la eficacia del programa “Aprendo las
matematicas jugando” para estimular el pensamiento I6gico matematico en los nifios y nifias
de 5 afios de edad de una institucion educativa inicial estatal de Cerro Colorado-Arequipa.
Se hizo una investigacion prospectiva, explicativa, con disefio preexperimental. La
poblacion y muestra fue de 25 nifios. Se usé la encuesta como técnica y el pre test y el post
test como instrumentos. Se concluy6 que el pensamiento 16gico matematico mejoré con la
estrategia ludica adoptada, y que hubo un aumento en los rendimientos en el post test. Se
deduce que la practica docente influye en la estimulacion del pensamiento l6gico matematico
de los nifos.

(Lopez Coaguila y Choquipata Tito, 2019) una investigacion que evalué céomo las
estrategias ludicas ayudan a desarrollar la motricidad gruesa en los nifios de 4 afios de una
escuela particular de Cerro Colorado, Arequipa — 2019. La motricidad gruesa es la capacidad
de mover el cuerpo y coordinar los musculos grandes. Se usé un enfoque cuantitativo, una
investigacion aplicativa y experimental, con disefio pre experimental. Se observo a 17
docentes. También muestran cémo el juego puede mejorar el movimiento y el aprendizaje
de los nifios. Ademas, se concluy6 que las estrategias ludicas tuvieron un efecto positivo,
mejorando aspectos motrices. Se comparé el pre test, que mostrd un nivel de 20%, con el
post test, que mostré una mejoria de 80%

(Aguedo Ley y Hurtado Cruz, 2019) una investigacion que evalué los efectos de las
estrategias ludicas para potenciar la psicomotricidad gruesa en nifios de 4 afios de una

institucién educativa particular Charles Perrault. La psicomotricidad gruesa es la capacidad
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de controlar los movimientos del cuerpo y coordinar los musculos grandes. Se usé un
enfoque cuantitativo, un método experimental cuasiexperimental, con pre y post prueba. Se
uso la observacion y la entrevista como técnicas y la lista de cotejo, entrevista y ficha de
observacién como instrumentos. La poblacion fue de 62 alumnos de 2 a 5 afios y la muestra
de 21 nifios. Se concluyd que hubo mejoras en la psicomotricidad gruesa por la aplicacién
del programa, que superaron las muestras de descoordinacién de movimientos, dificultad en
la ejecucion de movimientos y falta de atencion. Se evidenciaron mejoras después de la
aplicacion del programa.

2.2.2.Marco tedrico — cientifico

Estrategias ludicas

(Torres, 2013) Sefiala que la estrategia ludica se define teniendo en cuenta el perfil de
formacion. Por otro lado, el citado autor sostiene que las estrategias lidicas tienen capacidad
de llevar al estudiante a un estado de goce, placer, diversion, asi como todo lo que la ludica
puede ofrecer para “el desarrollo de la autonomia, participacion, interactividad, riesgo,
apuesta, aventura, didlogo, consenso y disenso” (p.22).

(Ocana) Refiere que las actividades recreativas "contribuyen, a través del sistema
educativo, a la promocion del desarrollo personal de los nifios y jévenes, particularmente en
las relaciones interpersonales y de amistad".” (p.111).

(Arceo, 2006) Esto indica que las estrategias son ‘“herramientas que mejoran las
actividades de aprendizaje y la resolucion de problemas para promover el aprendizaje y la

comprension”. (p.234).
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El Juego y el Desarrollo Integral
(Megias y Lozano, 2019) en su apreciacion sobre el juego como actividad ludica,
requiere participacion activa, para el desarrollo integral en las dimensiones siguientes:
= Dimension fisica-sensorial: El juego supone actividad enérgica, propicia la
adecuada combinacion de descubrir zonas del organismo, asi como el hallazgo de
nuevas percepciones a través de los sentidos.
= Dimension cognitiva: mediante el juego el nifio (a) se comprende a si mismo y a
los demaés, estimulando la cavidad de raciocinio, la imaginacion y la creatividad.
= Dimension socioafectiva: Asi como, el juego envuelve actividad intelectual,
también involucra actividad social, ya que se exteriorizan y comunican deseos, necesidades,
emociones, sentimientos, favoreciendo en muchos de los casos la interaccion con los demés
y el sentido de la responsabilidad y autodisciplina.
Actividades Ludicas
(Vera, 2018) sostiene sobre este aspecto que las mismas “son indispensables para el
desarrollo de los individuos, sin importar edad, cultura, econdmica y social, pues con ellas
se adquiere conocimiento y se actla mejor de manera apropiada ante cualquier reto de la
vida diaria.” (p.8).
Para (CEP, 2019) se define por la creacion de un entorno de seguridad emocional, en
el que los nifios necesitan normas claras, autonomia, afectividad y confianza, para poder
resolver conflictos. (p.28). Por otro el autor citado, refiere que este modelo facilita

experiencias ludicas que relacionan aprendizaje y desarrollo evolutivo.
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El Aprendizaje

(Estrada, 2015) citando Dewey sostiene sobre el aprendizaje “es la adquisicion de una
técnica cualquiera, simbolica, emotiva o de comportamiento” (p.93). Asimismo, el citado
autor refiere que el aprendizaje refleja la forma en que reconocemos al ambiente, a las

instigaciones sociales fisicos y emocionales, en funcion de entender nueva informacion.

El Juego

(Ortiz, 2017) condiciona como pauta sobre el juego, una “realidad humana que
comparte Complejidad y Pluralidad” (p.23). Asimismo, el citado autor, sefiala que el juego,
como el ser humano, no solo es basto, es espiritual, y se plasma al fundar con su expresion
de alegria, de esparcimiento o expresiones.

(Espinoza, Garcia, y Vivas, 2017), desde un punto de vista de realizacion de
actividades sostienen que “El juego y la diversion son esenciales para que el estudiante
aprenda, y le ayudan a ser creativo, comunicativo, eficaz y constante” (p.27).

Otro aspecto fundamental del juego tal cual como lo indican (Omefiaca y Cilla, 2019),
desde una perspectiva tedrica, Desde otro punto de vista, el juego es una actividad para
desarrollar ideas y aprender desde infantes, que produce felicidad y sentido, que se realiza

por gusto y libertad, y que fomenta la participacion social.

Tipos de Juego
De acuerdo (CEP, 2019) existen distintos criterios de clasificacion de los juegos;

Clasificacion Segun Piaget
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= Los juegos en tres categorias segun sus caracteristicas y objetivos. implican los
juegos de ejercicio como aquellos que el nifio realiza solo para moverse y
adaptarse al entorno, disfrutando de su propio cuerpo y sus capacidades. Los
juegos simbdlicos son aquellos que el nifio usa para representar e interpretar la
realidad que lo rodea, usando su imaginacién y su lenguaje. Los juegos con
reglas son juegos que los nifios comparten con los demas, siguiendo unas
pautas comunes que regulan el juego y favorecen la convivencia. deben seguir
(Delval, 2014).
Clasificacion segun el espacio fisico en que se realice
= Juegos de interior: en este ambito se encuentran tres tipos principales
1. Los manipulativos: imitacion, verbales, de razonamiento l6gico
2. Los de espacio: considerando el tamafio, (2 metros por persona), la ubicacién
(facilidades de acceso), mobiliario (ligero para cambiarse de sitio), instalaciones
(higiénicas, seguras, ventiladas)
= Juegos de exterior: corresponden a los juegos que se desarrollan al aire libre, de
muchos movimientos, estas actividades ludicas, requieren de grandes espacios fisicos para
poder desarrollarlas. (Iglesias, 2016)
Clasificacion segun el material de juego
= Juegos sin material: son tipos de juegos que pueden realizarse sin ningun tipo de
material, ejemplo de ellos, el gato y el raton, pilla.
= Juegos con material: se desarrollan con un material, el cual ha sido previamente

ideado, construido y comercializado, ejemplo de ello material con reducidas dimensiones:
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pelotas, aros disco; material con grandes dimensiones, potros, escaleras, bancos suecos,
espalderas (Ferreres, 2004).

Clasificacion por capacidad objeto de desarrollo

= Motricidad gruesa: en este aspecto se destacan andadores, triciclos, juegos que
inciten a la precision y a la coordinacion

= Motricidad fina: propone la manipulacién de pequefias piezas, para ayudarle
aprender a mover los dedos, como ejemplo juegos de construccion, juegos de habilidad,
mufiecas y miniaturas.

= Sociabilidad: implican participacion, tales como, juegos de imitacion, carpinteros,
médicos, imitacion de vehiculos.

= Inteligencia: todos los juegos que inviten a pensar, tales como diferenciar formas
y colores, memorizar construir.

= Creatividad: invitan a crear situaciones u objetos, tales como manualidades,
disfraces

= Afectividad: invita a incentivar relaciones de sentimientos, tales como peluches,
personajes, que incentiven ternura, apego

= Lenguajes: invitan a la participacion por medio del lenguaje, tales como
vocabulario, imitacion, marionetas (Rubiales, Rubiales, y Ortega, 2018)

Clasificacion segun los participantes

= Juegos individuales: en este tipo de juego, cada individuo realiza su propio juego,

pero realmente, se practica por parejas, ejemplo ajedrez, y juegos electronicos
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= Colectivos: adiferencia de los individuales, estos se practican méas de dos personas,
todos contemplan su propia dindmica, donde el docente exige esquemas organizativos
(Aldana, 2003).

Caracteristicas del Juego Infantil

(Megias y Lozano, 2019) citando a John Dewey, indican sobre las caracteristicas mas
significativas del juego las siguientes:

1. Actividad independiente: este aspecto ayuda a satisfacer las necesidades de
diversion.

2. Autopromocion: se refiere al aspecto motivador, que despierta el interés, no
aburre.

3. Auto formativa: Profundizar las ideas, la investigacion y el conocimiento del
mundo real, y fortalecer la autonomia de los nifios.

4. Funcion integradora: Facilitar la interaccion social y tener en cuenta la amplia
gama de caracteristicas de los nifios.

5. Terapéutica: permite liberar presiones, una sensacion de relajacion y de

autoconfianza.

El Juego desde la Perspectiva Social del nifio de 6 a 3 afios

(Basté y otros, 2017), citando a Parten como evolucién de la participacion social del
nifio (a), en seis fases:

1. Juego desocupado: en este ambito el nifio (a) realiza movimientos, se muestra
activo, sin una meta aparente.

2. Juego individual: en este juego, implica una actividad de manera independiente.
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3. Juego del asistente: consiste en observar a los demas, de esta manera se aprende a
jugar mediante la observacion.

4. Juego paralelo: los nifios juegan figuradamente con otros nifios, no interactdan
entre si, ni intentan influirse.

5. Juego asociativo: en este caso, los nifios implican un nivel de interaccion mas
acentuado, intercambi&ndose objetos, juguetes, cabe destacar, que cada uno, se concentra en
Su juego propio, sin ninguna colaboracion con los demas

6. Juego cooperativo: los nifios (a) se congregan para jugar de manera colaborativa,
con fines comunes, como jugar a familias 0 médicos. Se coordinan a partir de una historia

en la que cada uno tiene un rol.

Las Matematicas y su Aprendizaje

Para (Chavez, Castorena, y Rios, 2020), sefiala que coexiste una vision de las
matematicas como método de aprendizaje se distingue por tener soluciones precisas y
métodos confiables que se basan en las operaciones numeéricas y los procesos algebraicos...
(p-45).

Por su parte Rodriguez y Benepa (2015), sefiala que el aprendizaje de las matematicas
implica entrar a un caracter epistemoldgico en el que es importante privilegiar acuerdos o

consensos. (p.40).

El juego como estrategia educativa
Para (Lopez, 2000) el juego “es un factor esencial para el progreso del aprendizaje,

permite una mayor comunicacion entre los estudiantes, favoreciendo el desarrollo de habitos
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de colaboracion y convivencia” (p. 17). La aplicacion de estrategias prioriza el trabajo
educativo como aporte a la variedad metodoldgica y promueve experiencias educativas, con
la capacidad de mejorar el aprendizaje, las creencias y las conductas.

El juego en el aprendizaje de las matematicas

Los juegos en el aprendizaje son uno de los recursos empleados en las aulas, junto con
otros muchos (materiales manipulativos; investigaciones escolares, medios audiovisuales,
prensa y medios de comunicacion.

Las aplicaciones de juegos matematicos deben llevarse a cabo de acuerdo con pautas
bésicas para garantizar su éxito y su uso:

e No introducir el juego como una tarea.

Elegir el juego y adoptar las estrategias adecuadas para guiar a los alumnos a

aprender aquellos conceptos que desea ensefiar.

Equilibrar de forma adecuada el nivel de juego con el de los alumnos.

Ir adaptando la dificultad de las normas segun el nivel de dominio alcanzado.

Ajustar el juego al conocimiento matematico

Conocido el juego probar estrategias ganadoras
Metodologia didactica para la ensefianza de la matematica
Para proponer metodologias didacticas (Pesquero y Garcia, 1998), “recomienda

dominar la matematica que se esta ensefiando, distinguiendo la idea de la notacion de la idea”

(p.28).
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Dimension estrategias ladicas

Tipos de estrategias

(Viloria, 2014) indica que las estrategias constituyen en las Gltimas décadas uno de los
temas principales en las instituciones educativas, debido a los diferentes cambios
tecnoldgicos.

(de Maestros, 2006) sostiene que la actividad ludica permite poner en practica
diferentes tipos de estrategias dentro de las cuales destaca: cooperacion, de oposicion, de
resolucion:

= De cooperacion: el valor del juego como estrategia en este sentido, contempla
como utilidad unir y cohesionar el grupo. Por ende, los juegos cooperativos son aquellos en
lo que se incentiva aceptarse, colaborar, compartir.

= QOposicidn: en este sentido, el valor de constancia, autoestima y concentracién se
ve afectada por el juego como estrategia, dado que el jugador se enfrenta en igualdad de
oportunidades a sus oponentes y el tiempo va a depender de sus principios recursos y
habilidades

Es decir, se trata de valorar la participacion individual, donde con la practica del juego,
se erradiquen situaciones de agresividad, violencia, asi como el fomento de aceptaciones de

limitaciones propias y ajenas.
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Recursos ludicos

(Jiménez, 2004) Afirma que los recursos ludicos deben utilizarse para respaldar el
juego con el propdsito de ser una actividad agradable para el estudiante, y por otro lado para
la obtencion de objetivos planificados en el proceso educativo. (p.122). Asi mismo, el citado
autor destaca que, dado que a traves del juego se puede trasmitir alegria de vivir y todo el
lado positivo de la realidad, disfrutar divertirse, deber aprovecharse todos los recursos que
se disponga al alcance, es decir “jugar con los recursos de los que en cada momento
dispongamos, improvisando juegos, juguetes o jugando a inventar juegos juntos” (p.56).

(Lozano, 2019) indica que los recursos “son los medios que utilizamos para realizar
las actividades planificadas y que nos permitiran alcanzar los objetivos educativos” (p.86).
por otro lado, el citado autor, sefiala que estos recursos son considerados como cualquier
objeto o material, estrategia o0 procedimiento utilizado para mediar en el proceso de

ensefianza.

Tipos de habilidades pre-numéricas

(Jiménez, 2004) Sefiala que las habilidades prenuméricas son esenciales en todo
proceso de aprendizaje, entre los “3 y 4 afios el juego simbdlico se afianza en el nifio y
adquiere importancia tal que lo hace fundamental para el progreso de otras capacidades”, es
decir a partir de los 3 afios el nifio tiene autoconocimiento, piensa y elige, por lo que su
escolarizacion y el estimulo de comunicacion suponen que se desarrollen sus primeras

nociones de cantidad, tiempo y espacio.
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(Saiz, 2006) sefiala como habilidades pre numéricas “seriar, clasificar, corresponder,
cuantificar, conservacion de cantidad”, es decir constan principalmente en tareas de

corresponder, seriar clasificar tratando de reproducir la conservacion de la cantidad.

Principios de como contar

(Santana, Oliver, y Reina, 2004) sostienen que aprender matematicas es entender como
contar con letras , de orden estable y con cardinalidad.

Los citados autores ademas sefialan los siguientes: El de correspondencia uno-a-uno,
que asigna una etiqueta a cada elemento; el de orden estable, que usa las etiquetas en un
orden fijo; y el de cardinalidad, que da el valor del conjunto con la ultima etiqueta.

2.2.3. Definicion de términos bésicos

= Acompafiamiento pedagdgico: Proceso que requiere de actividades planificadas
que permiten al nifio exploraciones, investigaciones y descubrimientos (Motta y Risuefio,
2007)

= Actividad docente: Es una diligencia en la cual los estudiantes se afrontan a la
tramitacion de problemas dirigidos por el docente por el docente a través de proyectos de
aula(Ocafia, 2009).

= Aprendizaje cooperativo: Ambiente donde los estudiantes trabajan en un equipo
mixto y son recompensados en base al éxito del equipo. (Ocafia, 2009).

= Escribir: Actividad compleja que forma parte de la expresion del lenguaje, (Motta
y Risuerio, 2007).
= Competencias béasicas: Constituye la sintesis integradora del saber, saber hacer y

saber ser que se manifiesta un mayor nivel de generalizacion(Ocafia, 2009).
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= Escribir: Actividad compleja que forma parte de la expresion del lenguaje (Motta
y Risuefio, 2007).

» Maduracion: Los cambios cualitativos que permiten al nifio progresar, a su vez,
permiten que las estructuras se vuelvan mas complejas y sirvan de base para mayores niveles
de desempefio. (Motta y Risuefio, 2007).

= Nivel inicial: Un sistema en el que los nifios se integran socialmente en el mundo
regulado o sirven como terreno preparatorio, donde también pondera espacio y tiempo.
(Motta y Risuefio, 2007)

= Reflejos: Son respuestas automaticas desencadenadas por estimulos que afectan a
diversos receptores sensoriales. (Motta y Risuefio, 2007)-

= Unidad didactica: Se trata de una oferta de trabajo de varias areas de conocimiento,

destinada a cubrir un periodo temporal. (Starico, 2006).
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CAPITULO 111

MARCO TEORICO

3.3.Marco Metodoldgico

3.3.1.Poblacion y Muestra

De acuerdo con Selltiz, referenciado por Hernandez Sampieri (2014), poblacion es el
“total de casos que satisfacen determinadas especificaciones”, (p.174). De este modo, el
grupo de estudio se compuso de (54) alumnos.

Torres (2006) describe la muestra como “el segmento de la poblacion del que se extrae
la informacion para efectuar el estudio”, (p.161).

Arias (2012) aclara que la muestra intencional ocurre cuando ‘“el investigador
selecciona los elementos apoyandose en criterios o juicios establecidos previamente”, (p.86).

Por consiguiente, la muestra de este estudio abarcé a (38) estudiantes.
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3.3.2.Unidad de anélisis
Estudiantes de la institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno, conforme a

las variables en estudio.

3.3.3.Método de Investigacion
Se utilizé el Método Cientifico en esta investigacion para profundizar en el tema de
investigacion, mediante la revision y el analisis de la bibliografia consultada, con el
proposito de determinar los conceptos vinculados con las variables estrategias ludicas y
aprendizaje de las matematicas. Igualmente, se recurrié al Método Observacional para
detectar la problematica.
3.3.4.Tipo de Investigacion
(Hernandez Sampieri, 2014) sefiala sobre los estudios experimentales, que estos se
“emplean cuando el investigador pretende producir el efecto de una posible causa que se
maneja” (p.163). dado lo anterior la presente investigacion se considera de tipo experimental,
a razon de establecer el efecto que contemplan las estrategias ludicas sobre el aprendizaje de

las matematicas.

3.3.5.Disefio de investigacion

Arias (2012), describe el disefio de la investigaciéon como: “es el plan general que
utiliza el investigador para solucionar el problema planteado” (p.28).

Igualmente, el disefio se categoriza como Pre-experimental, porque se efectuara el
pretest y post test a la variable dependiente de acuerdo con lo sefialado por (Hernandez

Sampieri, 2014); en este disefio no se modifica la variable independiente ni se dispone de
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grupo de control o comparacion. Es decir, segun el autor citado: “a un grupo se le hace una
prueba previa al estimulo o tratamiento experimental, luego se le aplica el tratamiento y
finalmente se le hace una prueba posterior al estimulo” (p. 174).
G O x O

Donde:

G: grupo de 54 nifio (a) s nivel inicial.

01: Pre test, estrategias ludicas

x: Aplicacion de la estrategia

02: Pos test aprendizaje

3.3.6. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Técnica

Se define como técnica, el procedimiento o manera de lograr los resultados, estas son
especificas y concretas segun la disciplina, (Arias, 2012). Asimismo, Arias citado
anteriormente, sostiene sobre la encuesta “una técnica que pretende obtener informacion que
suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos, o en relacion con un tema en
particular” (p.73). En este sentido, se utilizara la técnica de encuesta.

La variable estrategias ludicas contempla las dimensiones: las técnicas, los ejercicios,
los juegos didacticos.

La variable aprendizaje sera medida por las dimensiones resolucion de problemas,

comunicacion matematica, razonamiento y demostracion.
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Instrumento de recoleccion de datos

Arias (2012) se considera el instrumento de investigacion como "cualquier recurso,
dispositivo o formato (en papel o digital), que facilita obtener, registrar o acumular
informacion” (p.69).

Asimismo, Hernandez Sampieri (2014) afirma que la observacion consiste en el
examen e interpretacion del entorno, para conocer a fondo el asunto que se indaga, con
manifestaciones individuales o colectivas. Por ello, el instrumento de esta investigacion sera
la ficha de Observacion.
3.3.7.Validez y confiabilidad

Validez

Para el cuestionario, contamos con una validez de expertos, gracias a la colaboracion
de tres personas, dos expertos en el area en Gestion Educativa y uno en el Area de
investigacion. Segun nos indica Arias (2012), la validez de expertos es el “nivel en que
evidentemente un instrumento de medicion mide la variable en cuestion, segin voces
cualificadas”™ (p.204)

Confiabilidad

Por otro lado, a la confiabilidad de un instrumento, con el fin de ilustrarla, Hernandez
Sampieri (2014) afirma: “Se refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo
individuo u objeto produce resultados iguales” (p.200). Este aspecto es muy importante para
el caso del cuestionario, ya que se ha determinado su nivel de confiabilidad utilizando el

Alpha de Cronbach.
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3.3.8. Técnicas para el procesamiento de analisis de los datos
Después de recoger los datos relevantes, se les hizo un andlisis descriptivo: usando
el software Microsoft Excel, donde se hizo una distribucién de frecuencia absoluta y
relativa. Para este propoésito, se utilizd un programa estadistico, el SPSS v. 24.0. Se
emplearon tablas de distribucion de frecuencias y porcentaje y los graficos en barras segin
cada tabla, y se efectuaron estudios estadisticos de los datos obtenidos.
3.3.9.Validacion y confiabilidad
Siguiendo lo expuesto en la seccion anterior, en esta investigacion se empled una
validez de expertos, conformada por tres personas, dos expertos en el area de Gestidn
Educativa y uno en el area de investigacion. De esta manera, después de elaborar el
cuestionario, se contacto y se proporciond informacién a los expertos, con el formato hoja
de validacion, ver Anexo 3. Con informacion adicional (objetivo general, objetivos
especificos).
En cuanto a la confiabilidad para el caso del cuestionario, se realiz6 un andlisis de
confiabilidad, a fin de establecer el nivel de confiabilidad utilizando el Alpha de Cronbach,
mediante la matriz de datos proveniente de la aplicacion del instrumento a una muestra y

poblacidn con caracteristicas similares, ver Anexo 4.
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CAPITULO IV

RESULTADOS y DISCUSION

4.1. Resultados

Para la seccion resultados, se tomé en cuenta de manera general, que se deben analizar las
categorias y las definiciones, que conforman el marco teérico, de forma parecida a como se
hizo con el problema, con el propdsito de determinar, si estos elementos fueron adecuados o
insuficientes para comprender la complejidad de la investigacion. En este sentido, Rodriguez
(2016) sefiala que los resultados “explican lo que el investigador obtendra y entregara al
finalizar el proceso de investigacion” (p.25).

Por otro lado, Namakforoosh (2000), sostiene sobre los resultados “de acuerdo a los
resultados arrojados, se redactara un reporte donde no solamente se responden los objetivos de
estudio, sino que también se dan recomendaciones” (p.44). Por tanto, los resultados de la
investigacion vienen a resumir los logros alcanzados a lo largo de la investigacion, y a partir de
estos, se ha de tener una visién mas amplia en lo que concierne a las conclusiones finales del

estudio.



TablaN°1
Anélisis e interpretacion de los datos

Tabla 1 de contingencia aprendizaje, antes y después de la aplicacion de la estrategia
ludica

PRE-TEST POST-TEST
NCESTUD D1 D2 D3 TOTAL D1 D2 D3  TOTAL
1 9 3 3 15 12 4 4 20
2 6 0 3 9 8 0 10 18
3 6 3 3 12 8 4 9 21
4 6 6 3 15 8 8 4 20
5 9 3 3 15 12 4 8 24
6 6 0 3 9 8 0 6 14
7 6 0 3 9 8 0 4 12
8 6 3 3 12 8 4 7 19
9 6 6 3 15 8 8 4 20
10 9 0 15 24 12 0 15 27
11 9 9 15 33 12 12 15 38
12 3 6 12 21 4 8 15 27
13 3 6 12 21 4 8 15 27
14 0 6 15 21 0 8 8 16
15 0 6 0 6 0 8 0 8
16 0 6 0 6 0 8 0 8
17 0 6 15 21 0 8 12 20
18 9 3 3 15 12 4 4 20
19 6 0 3 9 8 0 10 18
20 6 3 3 12 8 4 8 20
21 6 6 3 15 8 8 5 21
22 9 3 3 15 12 4 4 20
23 6 0 3 9 8 0 6 14
24 6 0 3 9 8 0 8 16
25 6 3 3 12 8 4 7 19
26 6 6 3 15 8 8 10 26
27 9 0 15 24 12 0 14 26
28 9 9 15 33 12 12 15 38
29 3 6 12 21 4 8 15 27
30 3 6 12 21 4 8 15 27
31 0 6 15 21 0 8 14 22
32 0 6 0 6 0 8 10 18
168 126 207 501 218 164 280 663

Nota: realizacion propia datos de la investigacion
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Descripcion y analisis:

De acuerdo a los datos reportados en la tabla 1 y al puntaje obtenido de la aplicacion
de la prueba del pre test y post test, sobre el aprendizaje (por las dimensiones resolucion de
problemas, comunicacion matematica, l6gica y evidencia) de los estudiantes de la Institucién
Educativa Jesis Nazareno Arequipa se observaron:

El pre test del aprendizaje, arrojaron un puntaje de 33 como valor maximo y 6 con
valor minimo, con un valor promedio de 15,56. Por otro lado, de acuerdo a la seccién de post
test con valores méximo, minimo de 43 y 8 respectivamente, luego un valor promedio de 20.

Con referencia a la dimension resolucion de problemas se observa, el valor maximo
fue de 9 el valor minimo 0, con valor promedio de 5,25. Por otro lado, en lo que respecta al
post test, se obtuvieron como valor minimo 0 y valor maximo de 12, con valores promedio
de 7.

De acuerdo a la dimension comunicacion matematica se observa, evidencio el valor
méaximo fue de 9 el valor minimo 0, con valor promedio de 3,9. Por otro lado, en lo que
respecta al post test, se obtuvieron como valor minimo 0 y valor maximo de 12, con valores
promedio de 5.

Finalmente, la dimension razonamiento y demostracion se observa, presento el valor
méaximo fue de 0 el valor minimo 15, con valor promedio de 6,4. Por otro lado, en lo que
respecta al post test, se obtuvieron como valor minimo 0 y valor maximo de 15, con valores

promedio de 9.



Tabla N° 2

Tabla 1 Distribucion de porcentajes para la dimensidn resolucién de problemas pre y post
test

D1 PRE TEST D1 POST TEST
INCIO PROCESO LOGRO INCIO PROCESO LOGRO
31,3% 68,8% 0,0% 31,3% 43,8% 25,0%

Nota: realizacion propia datos de la investigacion

GraficoN° 1
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Gréfico 1 Porcentajes pre y post test dimensidn resolucion de problemas
Nota: realizacion propia datos de la investigacion

Descripcion y andlisis:
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De acuerdo con los datos de la tabla 2, antes de aplicar la estrategia ludica, se presenta un

31,3 % en el nivel de inicio y 68,8% en el nivel de logro, 0% en el nivel de logro, mientras

gue no hay ningun caso en el nivel en la dimension resolucion de problemas. Por otro lado,

segun los datos de la tabla 2 posttest, después de aplicar la estrategia ludica, se registra un

31,3 % para el nivel de inicio, un 43,8 % para el nivel de logro y un 25 % para el nivel de

logro.
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Tabla N° 3

Tabla 1 Distribucion de porcentajes para la dimension comunicacion matematica pre y

post test
D2 PRE TEST D2 POST TEST
INCIO PROCESO LOGRO INCIO PROCESO LOGRO
50,0% 50,0% 0,0% 50,0% 43,8% 6,3%

Nota: realizacion propia datos de la investigacion

Grafico N° 2
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Gréfico 2 Porcentajes pre y post test dimensidén comunicacion matematica

Nota: realizacion propia datos de la investigacion

Descripcion y andlisis:
Segun los datos mostrados en la tabla 3, antes de aplicar la estrategia ludica, se present6 un
50 % en el nivel de inicio y un 50 % en el nivel de proceso, mientras que no hubo ningln
caso en el nivel de logro en la dimensién comunicacion matematica. Por otro lado, segun
los datos de la tabla 3 seccidn postest, después de aplicar la estrategia ludica, se mantuvo
el mismo valor para el inicio en un 50 %, pero se modificé el proceso con una disminucion

de 43 % al pasar al nivel de logro a un 6,3 % por medio de la actividad ldudica.



Tabla N° 4

Tabla 1 Distribucion de porcentajes para la dimensién razonamiento y demostracion pre
Y post test

D3 PRE TEST D3 POST TEST
INCIO PROCESO LOGRO INCIO PROCESO LOGRO
65,6% 0,0% 34,4% 28,1% 40,6% 31,3%

Nota: realizacion propia datos de la investigacion
Grafico N° 3
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Gréafico 3 Porcentajes pre y post test dimensién razonamiento y
demostracion

Nota: realizacion propia datos de la investigacion

Descripcion y anélisis:
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Segun los datos mostrados en la tabla 4, se observo 65.6% en el nivel de inicio, 0% de

progreso, y 34% para el nivel de logro, todo esto en la dimension razonamiento y

demostracién antes de la aplicacién de la estrategia ludica. Por otra parte, de acuerdo a los

datos de la tabla mencionada en la seccion de post test, se muestra 28% para el nivel de

inicio, 40,6% nivel proceso y una reduccion para el nivel de logro con un 31,3%, como

evaluacion correspondiente a la verificacion de respuestas.
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Tabla N° 5

Tabla 1 Distribucién de porcentajes total de dimensiones pre y post test

TOTAL PRE TEST TOTAL POST TEST
INCIO PROCESO LOGRO INCIO PROCESO LOGRO
65,6% 28,1% 6,3% 15,6% 78,1% 6,3%

Nota: realizacion propia datos de la investigacion
Grafico N° 4
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Gréfico 4 porcentajes para el total de las dimensiones en pre y post test
Nota: realizacion Propia datos de la investigacion

Descripcion y analisis:
Segun la tabla 5, antes de aplicar la estrategia ludica, el 65,6 % de los estudiantes estaba en
el nivel de inicio, el 28,1 % en el nivel de proceso y el 6,3 % en el nivel de logro para la
variable aprendizaje. Después de aplicar la estrategia, la tabla muestra que el 15,6 % estaba
en el nivel de inicio, el 78,1 % en el nivel de proceso y el 6,3 % en el nivel de logro. Estos

resultados se obtuvieron al verificar las respuestas de los estudiantes
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4.2.Discusion

Para al objetivo describir las falencias que presentan los nifios en la asignatura matematicas
en la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno Arequipa,

Con referencia a la dimension resolucion de problemas para el pre test, el valor maximo
fue de 9 el valor minimo 0, con valor promedio de 5,25. De acuerdo a la dimension
comunicacion matematica para el pre test, evidencié el valor maximo fue de 9 el valor minimo
0, con valor promedio de 3,9. Luego la dimensidn razonamiento y demostracion para el pre test,
presento el valor maximo fue de 0 el valor minimo 15, con valor promedio de 6,4.

Con respecto al objetivo analizar el nivel de logro de aprendizaje en el area de matemaética
en nifios y nifias de la Institucién Educativa Inicial Parroquial Jests Nazareno Arequipa, se tiene
apara la variable aprendizaje de acuerdo a la seccion de post test se obtuvieron como valor
minimo 0 y valor méximo de 12, con valores promedio de 7. De acuerdo a la dimension
comunicacion matematica se obtuvieron como valor minimo 0 y valor maximo de 12, con
valores promedio de 5. Para la dimension razonamiento y demostracion se obtuvieron como
valor minimo 0 y valor m&ximo de 15, con valores promedio de 9.

Todo lo anterior permite evidenciar, un avance en el logro de contenidos y aprendizajes de
la matematica con la aplicacién de una actividad ludica, contrastando con los resultados
presentados por (Cueto, 2016).

Desde una perspectiva de dimensiones y nivel de evaluacion para la dimension resolucion
de problemas contrasta con los resultados de (Avanzani, 2015). Ademas, la evidencia de
variaciones en el nivel de inicio y logro, como evaluacién correspondiente a la verificacién de

respuestas, coincide con los datos presentados por (Pacheco Trujillo, 2020).
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5.1. Conclusiones

Para al objetivo describir las falencias que presentan los nifios en la asignatura matematicas
en la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno Arequipa, los resultados de
la prueba pre test del aprendizaje, arrojaron un puntaje menor antes de la aplicacion de la
actividad ludica evidenciando ademas la misma tendencia para la evaluacion de los
puntajes posteriores.

Con respecto al objetivo analizar el nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica
en nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno Arequipa, se
registr6 un avance en el logro de contenidos y aprendizajes de la matematica con la
aplicacion de una actividad ludica.

Con respecto al objetivo distinguir la relacion entre las estrategias lidicas y el aprendizaje
de las matematicas en nifios y las nifias en la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus

Nazareno Arequipa, se evidencid el logro significativo del aprendizaje de la matematica

por medio de la aplicacion de la actividad ludica seleccionada.
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5.2.Recomendaciones
= Con respecto a las falencias que presentan los nifios en la asignatura matematicas en la
Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno Arequipa, se recomienda iniciar
actividades de formacion para la el disefio y ampliacion de actividades Iudicas en la
institucion.
= Con respecto al nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica en nifios y nifias de
la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno Arequipa, se registré un avance
en el logro de contenidos y aprendizajes de la matematica con la aplicacién de una actividad
ludica sin embargo se amerita la adaptacion al proceso de pandemia para las clases no
presenciales.
= Con respecto a la relacion entre las estrategias ludicas y el aprendizaje de las
matematicas matematica en nifios y las nifias en la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesds
Nazareno Arequipa, resulta necesario implementar indicadores ajustados a las clases no
presenciales con el apoyo de herramientas basicas de uso asequibles para docentes y

representantes.



58

5.3.Referencias bibliograficas

Acosta, Y. (2018). Aplicacion del programa aprendo las matematicas jugando para estimular el
pensamiento 16gico matematico en nifios de 5 afios. Universidad Nacional San Agustin,
Arequipa,

Aguilar Garzon, M. 1., y Vivas Munar, L. A. (2017). La ludica y el pensamiento l6gico matematico
para nifios en grado preescolar. Fundacion Universitaria los Libertadores,

Araujo Vasquez, B. C., y Cueva Avalos, M. J. (2018). Uso de la matemética ludica como recurso
didactico para desarrollar la habilidad de clasificacion en estudiantes de educacién
inicial. UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI,

Arias, F. G. (2012). El proyecto de investigacion. Introduccion a la metodologia cientifica. 6ta:
Fidias G. Arias Odon.

Basté, M. M. E., Gelabert, S. B., Rosera, M. A., y Diez, M. B. (2017). El juego en la primera
infancia: Ediciones Octaedro.

Bernheim, C. T. (2003). La universidad ante los retos del siglo XXI: Ediciones de la Universidad
Autonoma de Yucatan.

CEP, E. (2019). Educador (Educacién Infantil). Comunidad de Madrid. Temario especifico Vol.ll:
EDITORIAL CEP.

Chévez, H. L. T., Castorena, R. V. M., y Rios, H. I. T. (2020). Calidad docente: Factor estratégico
en el rendimiento académico de los alumnos de Matematicas y Estadistica. Caso CUCEA:
Editorial Universidad de Guadalajara.

Espinoza, J. E. P., Garcia, W. T. C., y Vivas, B. G. V. (2017). Incidencia de las actividades ludicas
en el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de educacion general bésica.
Dominio de las Ciencias, 3(3), 1020-1052.

Estrada. (2015). El trascender cognitivo y el uso del sentido de orientacién: Editorial Digital
UNID.

Guerrero, R. (2015). Estrategias ludicas: herramienta de innovacion en el desarrollo de las
habilidades numéricas. Revista electronica de Humanidades, Educacién y Comunicacion
Social, 9(18), 30-43.

Heinemann, K. (2003). Introduccion a la Metodologia de la Investigacién Empirica en las
Ciencias del Deporte Paidotribo.

Hernandez Sampieri, R. (2014). Metodologia de la investigacion (quinta edicion ed.).(M. d. Carlos
Fernandez Collado, Ed.) Mexico. In: Mexico: editora McGraw Hill.

Ldpez, A. G. (2000). Los juegos en la educacion fisica de los 6 a los 12 afios: INDE.

Megias, A., y Lozano, L. (2019). El juego infantil y su metodologia - Ed. 2019: Editorial Editex.

Omefiaca, J. V. R., y Cilla, R. O. (2019). Juegos cooperativos y educacion fisica: Paidotribo.

Ortiz, J. P. (2017). Juego, luego soy: teoria de la actividad ladica: Wanceulen Editorial.

Pavia, V. F., Soto, A. P. G., y Espinar, S. R. (2006). Evaluacion para la mejora de los centros
docentes: construccién del conocimiento: Escuela Espafiola.

Pefia, M. d. V. P. (2020). Actividades Ludicas como Estrategias de Transicion Educativa. Revista
Scientific, 5(17), 143-163.

Pesquero, C. S., y Garcia, L. M. C. (1998). Juegos y materiales manipulativos como dinamizadores
del aprendizaje en matematicas: Ministerio de Educacion.

Pilco Montes de Oca, T. Z. (2018). EI MAE en el desarrollo de estrategias ludicas para el
aprendizaje de matematicas en los nifios y nifias. Universidad San Ignacio de Loyola,



59

Queque Huanca, A. (2018). Estrategias metodolodgicas y su influencia en el aprendizaje del &rea
de matematica en los nifios y nifias del tercer grado de primaria de la Institucion Educativa
Parroquial San Francisco de Asis, Tacna 2017. UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
AGUSTIN DE AREQUIPA,

Rodriguez, y Benepa. (2015). MATEMATICAS ESENCIALES, EJEMPLOS Y EJERCICIOS:
Héctor Manuel NUfiez Rodriguez.

Rojas Hinostroza, K. F. (2019). Juego ludico matematico en el desarrollo de competencias y
capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la IEI N2 676 San Martin de porras-amay.
UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION,

Sabino, C. (2014). El proceso de investigacion: Editorial Episteme.

Sandoval Toapanta, L. E. (2016). Las actividades lidicas y el aprendizaje de matematicas en los
nifios y nifas de cuarto afo de educacion general basica paralelo “a, byc” de la Escuela
“Lic. Jaime Andrade Fabara” del sector las fuentes parroquia Eloy Alfaro del canton
Latacunga provincia de Cotopaxi. Universidad Tecnica de Ambato. Facultad de Ciencias
Humanas ydela...,

Sosa, Bricefio, J., Rivas, Y., Teran, J., Materan, I., Villarreal, M., . . . Urdaneta, E. (2020).
Estrategias de Ensefianza/Aprendizaje: investigaciones desde el CRINCEF: Pimenta
Cultural.

Tamayo, M. (2004). El proceso de la investigacion cientifica: Editorial Limusa.

Torres, C. A. B. (2006). Metodologj a de la investigaci¢ n: para administraci¢ n, econom;j a,
humanidades y ciencias sociales: Pearson educacion.

Ugaz Bartolo, M. d. P. (2021). Estrategia didactica para desarrollar nociones matematicas en
nifios de cinco afios de una institucion educativa publica de Lima. Univsersidad San
Ignacio de Loyola,

Vera, S. E. P. (2018). Factores que aportan las actividades ludicas en los contextos educativos.
Revista Cognosis., 3(2), 93-108.

Zefa Riojas, L. (2018). Estrategias ludicas para mejorar los aprendizajes significativos en el area
de matematica en los nifios de cinco afios de edad de educacion inicial de la IE N°. 081
Caserio Santa Isabel, distrito de Mdrrope, provincia de Lambayeque-2015.

Aguedo Ley, A. L., y Hurtado Cruz,J.M.(2019). Estrategias lGdicas para desarrollar la
psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de cuatro afios de la Institucion Educativa
Particular Charles Perrault del distrito de Selva Alegre Arequipa.2018.

Aldana, 1.A.M.(2003). Aprendizaje y desarrollo de las competencias: COOP.EDITORIAL
MAGISTERIO

Arceo,F.D.B.(2006). Ensefianza situada: vinculoentre la escuela y la vida: McGraw-Hiill.

Avanzani.(2015).Efectividad del Programa Divertimati para el Aprendizaje de los conceptos
basicos matematicos en nifios de tres afios de edad(Tesis de Doctorado) Pontificia
Univerdidad Catdlica, Lima —Per( .12404,6563.

Barrera Paredes,B.R.(2012). Tecnicas didacticas y su influencia en la ensefianza de las
matematicas de los estudiantes de sexto grado lectivo del centro de educacion basica Dr.
Nestor Mogollon Lopez de canton La Mana periodo 2011.

Cueto . (2016). Influencia de las estrategias “materia lidica” en el desarrollo de capacidades
matematicas en nifios/as de04 afios de la Institucion Educativa N304 del distrito de La
Banda de Shilcayo, provivicia y region San Martin-2013”.

De la Cruz Flores,G.(2017).lIgualdad y equidad en educacion: retos para una Ameérica Latina en
transicion .Eucacion,26(51),159-178.



60

De Maestros. (2006). Educacion Fisica. Cuerpo de Maestros. Temario Para la Preparacion de
Opositores .42Ed.Espafia.Editorial MAD.

Delva,J.(2014). El desarrollo humano: Siglo XXI de Espafia Editores.

Ferreres.(2004). La animacion deportiva, el juego ylos deportes alternativos.

Gonzélez Garcid, L. (202).Andlisis coparado de la Educaciéon STEM en los curriculos de Reino
Unido y Espafia: proyectos de investigacion.

Hernandez Sampieri, R. (2014). Metodologia de la investigacion(quinta edicion ed.).(M.d.Carlos
Fernandez Callado,Ed.) Mexico.In:Mexico: editora McGraw Hill.

Higueras-Rodriguez,L.,Medina-Garcia,M.,y Molina-Ruiz,E. (2020). Analysis of courses and
teacher training programs on playful methodology in Andalusia(Spain). Educacion
Sciences, 10(4), 105.

Iglesias. (2016). Técnicas y recursos de animacion en actividades de tiempo libre: Ediciones
Paraninfo, SA.

Jiménez. (2004). Jugar: la forma mas divertida de educar

Lopez Coaguila, V. J., y Choquipata Tito, B. (2019). Aplicacion de las estrategias lGdicas para
desarrollar la motricidad gruesa en los nifios de 4 afios en la institucién educativa particular
“Kinder Blessed”, del distrito de Cerro Colorado, Arequipa-2019.

Lozano. (2019). Los recursos ludicos (El juego infantil y su metodologia). In: Editex.

Mamani Arapa, R. R., y Tamayo Mamani, D. M. (2018). Aplicacién de estrategias ludicas para
mejorar la animacion a la lectura en una IE inicial Castilla-Arequipa—2017.

Martinez, E. B., y Maas, L. B. (2020). Pandemia, educacion y desigualdad.

Medina Nina, R. (2017). Las estrategias ludicas y el logro de los aprendizajes de matematica de
los estudiantes de la Institucion Educativa Per(—Canadé, Lima, 2016.

Motta, I. M., y Risuefio, A. E. (2007). El Juego en el Aprendizaje de la Escritura/The Game In the
Learning of Writing: Fundamentacion De Las Estrategias Ludicas/Fundamentals of
Recreational Strategies: Editorial Bonum.

Namakforoosh, M. N. (2000). Metodologia de la investigacion: Limusa.

Ocania, A. O. Ludica y creatividad familiar para el crecimiento y desarrollo humano de tus hijos:
Alexander Ortiz Ocafia.

Ocafia, A. O. (2009). Temas pedagogicos, didacticos y metodoldgicos: Alexander Ortiz Ocafia.

Pacheco Trujillo, Y. C. (2020). MATEMATICA LUDICA SUDOKU PARA EL DESARROLLO
DE CAPACIDADES EN EL AREA DE MATEMATICA EN EL 2° GRADO DEL NIVEL
SECUNDARIA, DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “RICARDO FLORES
GUTIERREZ” DE TOMAYKICHWA-AMBO, 2018.

Parker, R., y Thomsen, B. S. (2019). Learning through play at school: A study of playful integrated
pedagogies that foster children’s holistic skills development in the primary school
classroom.

Pastells. (2004). Desarrollo de competencias matematicas con recursos ludico-manipulativos:
para nifios y nifias de 6 a 12 afios: Madrid: Narcea, 2004.

Piaget, J., Lorenz, K., y Erikson, E. (1982). JUEGO Y DESARROLLO: Critica.

Rodriguez, R. M. F. (2016). Fundamentos de la metodolog’a de la Investigacion: Lulu.com.

Rubiales, A. M. V., Rubiales, F. V., y Ortega, M. d. P. G. (2018). El juego infantil y su
metodologia. SSC322_3: IC Editorial.

Séinz, J. P. P. (2019). Una historia de la desigualdad en América Latina: la barbarie de los
mercados, desde el siglo X1X hasta hoy: Siglo XXI Editores.



61

Saiz, I. E. (2006). Ensefiar matematica: nimeros, formas, cantidades y juegos (Vol. 56): Noveduc
Libros.

Santana, J. M. P., Oliver, A. C., y Reina, M. A. (2004). Auxiliar de Jardin de Infancia. Test Del
Temario General.e-book: Editorial MAD.

Starico, M. (2006). Poesias, canciones, juegos: Repertorio de actividades integradas. In:
Recuperado de: http://books. google. com. co/books.

Stezano, F. (2020). Enfoques, definiciones y estimaciones de pobreza y desigualdad en América
Latina y el Caribe. Recuperado de

Tedesco, J. C. (2017). Educacion y desigualdad en America Latina y el Caribe. Aportes para la
agenda post 2015. Perfiles educativos, 39(158), 206-224.

Torres, J. R. (2013). La vanguardia investigadora en el EEES: Vision Libros.

Vigotsky. (2012). El desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores: Austral.

Viloria. (2014). Estrategias aplicadas por los docentes promotores del aprendizaje significativo de
las matematicas en educacioén media general.


http://books/

ANEXOS



Cronograma de actividades

Actividades

Anexo N° 1
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Coordinacion para Ia elaboracion del
informe de tesis

Validacion del instrumento

Procesamiento de datos de la prueha
pilota ¥ confiabilidad del
cuestionario

Recoleccion v tabulacion de datos

Procesamiento de datos estadisticos
{descriptive e inferencial)

Interpretacion  de los resultados
estadisticos

Analisis, discusion de resultados y
redaccion del informe de tesis.

Fevision de la correspondencia,
objetivos, conclusiones i
recomendaciones

Entrega preliminar del informe de
tesis para su revision por el asesor.

Presentacion del mnforme de fesis y
observaciones del asesor.

Presentacion del informe de tesis al
jurado evaluador, con levantamiento
de observaciones de asesor.

Presenta el provecto de investigacion
con observaciones levantadas v el
analisiz= de originalidad con el
Tumitin
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Recursos y Presupuesto
A continuacion, se presentan una descripcion de recursos que se emplearan, para la ejecucion del
proyecto de investigacion.

Tabla 2 Recursos humanos

Clasificador de investigadores Costo por n° de meses Costo  total
gastos mes(s/) (Sh
2.3.27.15 Candy Melany Diaz Patifio S/.350.00 4 S/1400.00
2.3.27.15 Danna  Elizabeth  Nufez

Delgado

Subtotal(l)  S/1400.00

Tabla 3 Recursos Materiales

Clasificador de  Descripcion Cantidad Costo Costo
gastos unitario total
23.15.12 Memoria USB 01 unidad S/28.00 S/28.00
231512 Papel bond A4 0lpaquete S/10.00 S/10.00
23.15.12 Lapiceros 02unidades S/ 100 S/ 2.00
23.15.12 Corrector 01 unidad S/ 280 S/ 2.80
23.15.12 Resaltador 01 unidad S/ 200 S/ 2.00
231512 Tinta de 01 unidad S/40.00 S/40.00
impresora

Sub total (2) S/84.80
Tabla 4 Servicios utilizados

Clasificador de Descripcion Cantidad Costo Costo
gastos unitario (S/) total
(S)
232122 nternet 04 meses  S/50.00 S/200.00
232123 Luz 04 meses  S/70.00 S/ 280.00
232124 Impresiones 50 hojas S/ 0.20 S/ 10.00

Subtotal (3) S/ 490.00

Presupuesto
Tabla 5 Total Recursos
Subtotales Importe (S/)
Sub total (1) S/1400.00
Sub total (2) S/ 84.80
Sub total (3) S/ 490.00

Total S/1974.80




Financiamiento

Tabla 6 Total Recursos

Subtotales Importe (S/)
Sub total (1) S/1400.00
Sub total (2) S/ 84.80
Sub total (3) S/ 490.00
Total S/1974.80

El proyecto de investigacion sera autofinanciado con recursos propios de las autoras.

Tabla 7 Financiamiento
Descripcion Monto
Autofinanciamiento S/.1974.80




Instrumento de medicién

Anexo N° 2

Instrumento de recoleccidn de datos para aprendizaje de las matematicas

Ficha de observacion

Instrucciones: marcar con una (x) en la opcion de escala, representadas por:

1 = No; 2= a veces; 3= Si

66

E Items Escala
2
RESOLUCION DE PROBLEMAS
1 | Construye sucesion de nimeros
2 | Relaciona igualdad de nimeros
3 | Agrupay colecciona diferentes objetos y materiales
4 | Identifica los colores segin el orden establecido
5 | Realiza movimientos de ubicacion de acuerdo al criterio de
orden
COMUNICACION MATEMATICA
6 | Ordena los objetos de mayor a menor
7 | Ordena los objetos de largo a corto
8 | Compara el volumen de las figuras geométricas
9 | Relacionan las personas utilizando el criterio de equivalencia
10 | Agrupay colorea la cantidad equivalente
RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION
11 | Describe y compara figuras, colores y formas
12 | Compara semejanzas y similitudes de los notariales
13 | Organiza y ubica posiciones de arriba y abajo
14 | Compara las figuras geométricas por color
15 | Estable correspondencia con materiales empleados
Puntaje por dimension Calificativo respuesta opcion 3
0ab Inicio
6al0 En proceso
11a15 Logro




INFORME DE JUICIO DE EXPERTOS SOBRE EL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: MANGO QUISPE PEDRO ESTANISLAO

INSTITUCION EDUCATIVA: UNIVERSIDAD NACIONAL SAN AGUSTIN DE

AREQUIPA

CARGO QUE DESEMPENA: DOCENTE

INSTRUMENTO MOTIVO DE INVESTIGACION: FICHA DE OBSERVACION

AUTOR DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: DIAZ PATINO, CANDY MELANY
NUNEZ DELGADO. DANNA ELIZABETH

II. ASPECTOS DE EVALUACION
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MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3)
BUENO (4) EXCELENTE (5)
CRITERIOS INDICADORES 314 |5
CLARIDAD Los items estin formulados con lenguaje apropiado, es decir hibre de X
antigiiedades.
OBJETIVIDAD Los items tienen coherencia con la vanable en todas sus dimensiones X
[iweess L E indicadores, tanto en sus aspectos conceptuales y operacionales.
ACTUALIDAD El mstrumento evidencia vigencia acorde con el conocimento p <
- Cientifico tecnologico y legal herente a la gestion escolar.
ORGANIZACION Los items del instrumento traducen organicidad logica en X
concordancia con las defimciones conceptual y operacional de las
vanables en todas sus dimensiones ¢ indicadores, manera que permute|
Aglizar la capacidad intelectual del pnincipiante.
SUFICIENCIA Los items del instrumento expresan suficiencia en calidad y cantidad. X
INTECCIONALIDAD Los items del instrumento evidencian ser adecuados para el examen X
De contenido y medir la capacidad intelectual de los participantes.
CONSISTENCIA La informacion que se obtendra mediante los items, permute analizar, X
describir y explicar la realidad del motivo de mvestigacion.
COHERENCIA Los items del instrumento presentan sumulitud en 1a mtencionalidad y X
coherencia para que ¢l participante infiera sus conocinuentos de
Acuerdo a la exploracion hidica.
METODOLOGIA Los procedinuentos msertados responden al propésito de la X
Investigacion.
SUB TOTAL 28 | 10

TOTAL

38

I1L.OPINION DE APLICABILIDAD Se puede APLICAR

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

IV.PROMEDIO DE VALORACION: El mstrumento revisado se cataloga como “BUENO".

AREQUIPA 15 de Setiembre del 2021

MG. PEDRO ESTANISLAO MANGO QUISPE
DNT 29674753
TELEFONO 984442369




INFORME DE JUICIO DE EXPERTOS SOBRE EL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO.
INSTITUCION EDUCATIVA:

CARGO QUE DESEMPENA:
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INSTRUMENTO MOTIVO DE INVESTIGACION.
AUTOR DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION:

1L ASPECTOS DE EVALUACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3)
BUENO (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS INDICADORES 2 5

CLARIDAD Los items estan formulados con lenguaje apropiado, es decir libre de
antigiiedades.

OBJETIVIDAD Los items tienen coherencia con la vanable en todas sus dimensiones
¢ indicadores. tanto en sus aspectos conceptuales y operacional.

ACTUALIDAD El instrumento evidencia vigencia acorde con el conocimiento
cientifico tecnolégico y legal mherente a la gestion escolar

ORGANIZACION Los items del instrumento traducen orgamecidad logica en
concordancia con las definiciones conceptual y operacional de las
variables en todas sus dimensiones e mndicadores, manera que permle
agilizar la capacidad intelectual del principiante.

SUFICIENCIA Los items del instrumento expresan suficiencia en calidad y cantidad,

INTECCIONALIDAD Los items del mstrumento evidencian ser adecuados para el examen
de contensdo y medir la capacidad intelecmal de los participantes

CONSISTENCIA La mformacién que se obtendrd mediante los items, permute analhizar,
describir v explicar la realidad del motivo de investigacion.

COHERENCIA Los items del instrumento presentan similitud en la mtencionalidad y
coherencia para que el participante nfiera sus conocinmentos de
acuerdo a la exploracion ludica.

METODOLOGIA Los procedimientos insertados responden al proposito de 1a
mvestigacion.

SUB TOTAL
TOTAL

IIL. OPINION DE APLICABILIDAD

IV.PROMEDIO DE VALORACION

Arequipa............ - NI

FIRMA Y POS FIRMA




INFORME DE JUICIO DE EXPERTOS SOBRE EL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO:
INSTITUCION EDUCATIVA:

CARGO QUE DESEMPENA.
INSTRUMENTO MOTIVO DE INVESTIGACION:
AUTOR DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION:

II. ASPECTOS DE EVALUACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3)
BUENO (4) EXCELENTE (5)
CRITERIOS INDICADORES 1|2 |3 |4 |5
CLARIDAD Los items estin formulados con lenguage apropiado, es decir libre de
OBJETIVIDAD Los items tienen coherencia con la vanable en todas sus dimensiones
¢ mdicadores, tanto en sus aspectos conceptuales y operacional.
ACTUALIDAD El instrumento evidencia vigencia acorde con el conocinuento
cientifico tecnologico v legal inherente a la gestion escolar
ORGANIZACION Los items del instrumento traducen organicidad logica en

concordancia con las definciones conceptual y operacional de las
vanables en todas sus dimensiones e indicadores, manera que permtd

agihizar la capacidad intelectual del principiante

SUFICIENCIA Los items del strumento expresan suficiencia en calidad y canndad

INTECCIONALIDAD Los items del mnstrumento evidencian ser adecuados para el examen
de contenido y medir la capacidad wmtelectual de los participantes

CONSISTENCIA La informacion que se obtendsd mediante los items, permute analizar,
describir y explicar la realidad del motivo de mvestigacién.

COHERENCIA Los items del mstrumento presentan sumulitud en la mtencionahidad y
coherencia para que el participante infiera sus conocimientos de
acuerdo a la exploracién lodica

METODOLOGIA Los procedinientos msertados responden al propossto de la
mvestigacion.

SUB TOTAL
TOTAL
IIL OPINION DE APLICABILIDAD

IV.PROMEDIO DE VALORACION




Anexo N° 3

Analisis de confiabilidad

Estadisticas de fiabilidad
para los items de la variable
estrategias ludicas

Alfa de N de
Cronbach elementos

,819 4

Estadisticas de fiabilidad
para los items del indicador
creencias y conocimiento

Alfa de N de
Cronbach elementos

,857 4

Estadisticas de fiabilidad
para los items del indicador
acciones y comportamiento

Alfa de N de
Cronbach elementos

917 4

Estadisticas de fiabilidad
para los items del indicador
sentimientos y preferencias

Alfa de N de
Cronbach elementos

,916 4
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Matriz de Consistencia

Anexo N° 4
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS 2 :
GENERAL GENERAL GENERAL VARIABLES | DIMENSION ) INDICADORES METODOLOGIA ORIENTACION
(Qué estrategias | Identificar  las | Las estrategias lidicas Items del instrumento .
ladicas se aplican | estrategias ludicas | provocan el A Datos a recolectar Eaforme
hacia el | orientadas al | aprendizaje de las A
aprendizaje de las | mejoramiento del | matematicas asi el T
matematicas de la | aprendizaje de las | mejoramiento en el Fatiesi Tt Gicidica
Institucién matematicas que | rendimiento de los I ﬁsdia o geae
: : 7 5 o cas Los  juegos
Educativa  Jesus | se aplican en la | mifios o mifias en la ditities Cuantifativ
Nazareno Institucién Institucion Educativa Preexperimental Valoracion. z ??t“o
Arequipa, 20217 | Educativa  Jesus | Jests Nazareno Postivista
Nazareno Arequipa, 2021.
Arequipa, 2021.

Construye sucesion de

sl - INSTRUMENTOS
PROBLEMAS | OBJETIVOS HIPOTESIS Relacions igualdad de | R e DE
ESPECIFICOS | ESPECIFICOS | ESPECIFICOS ., |nimeros _ [BREECEECCHINDE [ r correcion FEO

Resolucién de | Agrupa y colecciona DATOS DE DATOS
problemas diferentes objetos y

materiales
iQue falencias | Describir las | Analizar la mejora de Comunicacion | Identifica los colores
presentan los | falencias que | las falencias sobre . matematica segin el orden Ficha de
nifios en el area de | presentan los | estrategias lidicas en Aprendizaje establecido Pre y post test observacion Descriptiva
matematicas en la | nifios en el dreade | el aprendizaje de las Realiza movimientos
Institucion matematicas en la | matematicas en los Razonamiento | de  ubicacién  de
Educativa Inicial | Institucién nifios y nifias de la y acuerdo al criterio de
Parroquial Jests | Educativa Inicial | Institucion Educativa demostracion | orden
Nazareno Parroquial  Jesus | Jesus Nazareno Ordena los obietos de 5 ALCANCE O
;Qué estrategias | Arequipa, 2021. Examinar y garantizar Ordena los objetos de
ldicas se aplican el poder adquirir el largo a corto
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en la Institucion
Educativa Inicial
Parroquial  Jests
Nazareno
Arequipa, 20217
(Cuil e Ia
relacion entre las
estrategias ludicas
y el aprendizaje de
las matematicas en
los nifios y nifias
de la Institucion
Educativa Inicial
Parroquial  Jests
Nazareno
Arequipa, 20217
(Cuil es el nivel
de logro de
aprendizaje en el
area de
matematica en los
nifios y nifias de la
Institucion
Educativa Inicial
Parroquial  Jests
Nazareno
Arequipa, 20217

Analizar las
estrategias ludicas
que se aplican en
la Institucion
Educativa Inicial

Parroquial  Jesus
Nazareno
Arequipa, 2021.
Distinguir la

relacién entre las
estrategias lidicas
y el aprendizaje de
las matematicas en
nifios y nifias en la
Institucién
Educativa Inicial
Parroquial  Jests
Nazareno
Arequipa, 2021.
Analizar el nivel
de logro de
aprendizaje en el
area de
matematica  en
nifios y nifias de la
Institucion
Educativa Inicial
Parroquial  Jests
Nazareno
Arequipa, 2021.

aprendizaje ludico y
asi  provocar el
mejoramiento del
proceso de evaluacion
en los nifios y nifias de
la Institucion
Educativa Jests
Nazareno Arequipa,
2021.

Aplicar las estrategias
lidicas provocan el
aprendizaje de las
matematicas en los
nifios y las nifias en la
Institucién Educativa
Inicial Parroquial
Jests Nazareno
Arequipa

Analizar el nivel de
logro de aprendizaje
en el area
matematica provoca
identificar las
dificultades para la
mejora de las estregais
lidicas en los nifios y
nifias de la Institucion
Educativa Inicial
Parroquial Jesus
Nazareno Arequipa,
2021.

Compara el volumen
de las  figuras

geométricas
Relacionan las
personas utilizando el
criterio de
equivalencia

Agrupa y colorea la
cantidad equivalente

Describe y compara
figuras, colores y
formas

Compara semejanzas
y similitudes de los
notariales.

Organiza y ubica
posiciones de arriba y
abajo.

Compara las figuras
geométricas por color
Estable
correspondencia con
materiales empleados.

54 nifios 38 nifios Descriptivo
moncspe | TESICASDE sk
MUESTREO
Intencional Descriptivo
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CAPITULO VI
PROPUESTA
La presente propuesta reconoce la necesidad de formular estrategias lGdicas a los
estudiantes, como alternativa a la ensefianza motivacion e interés hacia las asignatura
matematicas en la en la Institucion Educativa Inicial Parroquial Jesus Nazareno Arequipa,
basadas principalmente en la utilizacion de juegos que despierten el interés por el &mbito
matematico, a los estudiantes de educacién inicial, de contribuir a la implementacion del
programa nacional de educacién basica , en funcidn de generar un ambiente de armonia que
permitan lograr una formacion divertida y de aprendizajes significativos.
Contenido de la Propuesta
1. Presentacion de la propuesta
2. Bases tedricas
3. Justificacion
4. Objetivos de la propuesta

5. Recursos de la propuesta
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6. Estrategia metodoldgica
Presentacion de la propuesta
La educacion forma parte del conjunto de pilares de la sociedad, sobre todo en niveles de
educacién bésica primaria, ya que, si se le proporciona al nifio o nifia, un esquema
favorecedor de desarrollo cognitivo, este redundara luego en un adolescente y adulto de
mayor contribucion al desarrollo.
El gran reto, deviene en la integracion de politicas publicas, estatus reglamentario y de del
docente, estructuras de funcionamiento fisico y escasez dado el poco desarrollo y recursos
en paises de América Latina.
A lo anterior, se le puede agregar el hecho de que existen asignaturas que, por su naturaleza,
contemplan poca atencién y motivacion al aprendizaje, este es el caso de las matematicas,
donde se observa niveles altos de falta de atencién y motivacion. a nivel internacional,
nacional y regional.
Por lo que, resulta importante, aplicar estrategias pedagogicas, que redunden en la
generacion de estimulacion hacia las matemaéticas, con la consideracion de estrategias
ludicas, donde el juego Y las actividades divertidas, podrian propiciar el incentivo necesario,
para el aprendizaje significativo.
En este sentido, la presente propuesta, contempla el disefio de actividades juegos y su
evaluacion con el fin de obtener resultados propicios de las matematicas, de manera
divertida y amena, donde se imparta el valor de contar, la adicion, los numeros naturales,

nociones de fraccion.
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Bases tedricas de la Propuesta

En primer término, la presente propuesta busca realizar una adaptacion del curriculo
nacional de la educacion bésica, en funcién de la competencia resolver problemas de
cantidad, fomentando las capacidades de traducir cantidades, entendimiento de los nimeros
y sus principales operaciones.

Por otro lado, también se busca la representacion y reproduccion de relaciones entre datos
y condiciones, alternando entre estrategias y procedimientos, con un razonamiento Idgico.
En este sentido, en primera instancia se considera lo propuesto por (Piaget, Lorenz, y
Erikson, 1982) que consideran el juego como actividad y proceso de adaptacion a la
realidad realizado por los nifios y nifias. Por otro lado matizando (Vigotsky, 2012) considera
la zona de desarrollo potencial de aprendizaje, donde el hecho de jugar fomenta el saber de
los objetos y su uso, asi como el entendimiento hacia uno mismo y los otros(p.13).

Estas evidencias las relaciona (Pastells, 2004) a razdn de instruir sobre el concepto del juego
como recurso de aprendizaje ya que el juego brinda diversion a los nifios. Asimismo, el
autor mencionado sefiala que el juego permite resolver problemas ya que se aplican
distintos procesos mentales.

Estas razones, permiten evidenciar que el juego es un recurso que brinda mayores
alternativas de aprendizaje para las clases de matemaéticas, con analisis previo de
determinacion de objetivos que se planifican con antelacién para luego concretar su

evaluacion.
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Justificacion
Dado el contexto de caracteristicas cambiantes, eventos pandémicos actuales, la necesidad
de la implementacion de métodos que permitan un entorno de aprendizaje virtual, con las
herramientas y tecnologia.
Por otro lado, el disefio de estrategias de aprendizaje orientadas a lo ludico, devendria en
mas atencion a las clases impartidas, asi como el interés por las matematicas, en edades
tempranas, para luego, desarrollar habilidades y mayor razonamiento, para las siguientes
etapas.
Por ende, la justificacién genera un contexto donde el maestro se divierta ensefiando y el
alumno se divierta aprendiendo, por lo que el beneficio seria compartido.
Esta observacion resulta del diagndstico realizado, donde la falta de interés en la estrategia
del juego es evidente por parte de los docentes de la institucion, donde no se han dado la
tarea de explorar, Posibilidad de generar contextos de juego para lecciones de matematicas.
Objetivos de la propuesta
Obijetivo general
Elaborar estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de las matematicas y orientadas a la
interaccidn entre alumnos y representantes a nivel de educacion inicial en la Institucion
Educativa Jesus Nazareno Arequipa.
Obijetivos especificos
1. Determinar los criterios necesarios que permitan la elaboracion de estrategias
ludicas a través de herramientas practicas que faciliten el proceso de ensefianza de

la matematica.
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2. Establecer la estructura de cada seccion de la propuesta fundamentada en
estrategias ludicas dirigidas el aprendizaje de la matemaética en nifios y nifias de
primer de educacion inicial en la Institucion Educativa Jesus Nazareno Arequipa.

3. Disefiar estrategias ludicas que faciliten el aprendizaje de la matematica en nifios y
nifias en la I.E.1 JesUs Nazareno Arequipa.

4. Disefiar plan de evaluacion de las estrategias ludicas que faciliten el aprendizaje de
la matematica en nifios y nifias de primer de educacion inicial en la Institucion

Recursos de la propuesta

Humanos

Participacion por las practicantes con la supervision del personal docente de la institucion
Materiales

Recursos tecnoldgicos de comunicacion teléfonos inteligentes con sistema Android, asi
como un soporte de

Estructura de la Propuesta

Estrategia ludica 1: los nimeros
Estrategia ladica 2: figuras
Estrategia ladica 3: series
Estrategia ludica 4: espacio
Estrategia ludica 5: muchos y pocos

Estrategia ludica 6: cantidades
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Estrategia ludica N° 1

ACTIVIDAD/ SECCION N°1

NOMBRE: “Jugando con los nimeros”
FECHA: 03/09/2021

=

Prop6sito de Aprendizaje: AREA DE MATEMATICA

2. ¢Qué me da cuenta el nivel de logro de la competencia del nifio o nifia?
Menciona los numeros mediante imagenes realizando juego

3. Recursos o Materiales:

Medios tecnoldgicos

Diagrama del juego en hojas (2 de color rojo y 10 de color blanco con los nimeros
escritos del 1 al 10)

1 dado

Ficha de trabajo

Colores, crayolas o plumones

Momentos Desarrollo de la actividad

|
N
|
C
|
O

Presentamos una cancion de los numeros a los nifios y nifias una
https://www.youtube.com/watch?v=pSqgnl2eSu9Y
La docente vuelve a cantar la cancion de los nimeros y va pegando las imagenes
segun el nimero nombrado.

e Ladocente pregunta:

e ;De qué trato la cancion?

e ;Con que numero se empieza?

La docente pregunta ¢ Todos los nimeros son iguales?,¢Por qué?

Hoy vamos a conocer los nimeros mediante un juego divertido.

Gestion de Acompafiamiento de los Aprendizajes

D

r r O ”- X1V >» O m

e La maestra presenta una caja sorpresa y pregunta: ;Que habra en la caja?

e Ladocente vasacando uno por uno los materiales, nombra la cantidad y coloca
segun el numero que corresponda a los objetos sacados de la caja.

e ;Quées lo que tengo en la pared?

e (Qué es lo que tengo hay en el piso?

e Ladocente pregunta: ¢ Qué juegos podemos realizar con los objetos que tengo
en el piso?

e Ladocente invita al padre de familia pegar una plantilla en el piso donde
estardn los numeros escritos del 1 al 10

e vamos avanzar.

e ) @D ED
2

=
Do

e La docente invita al nifio, nifia y al padre de familia que realizaran un juego



https://www.youtube.com/watch?v=pSqnl2eSu9Y
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“siguiendo el camino” con movimientos corporales.
O e Te invitamos a encontrarte en el cuadro de 'ubicacion’ marcado en rojo y el
cuadro de 'llegada’ marcado en azul.
e Presentando un dado que nos va indicar cuantos pasos vamos avanzar.
e Teniendo en cuenta la siguiente leyenda para jugar con los numeros-.
LEYENDA
PARTIDA
v 1 Avanza hasta el nUmero 5
v 2 Salta 2 veces contando
v 3 Aplaude 3 veces contando
v 4 Mueve tu cabeza 4 veces contando
v 5 Da 5 vueltas contando
v 6 Avanza hasta el numero 8
v 7 Suerte estas en el numero 7
v 8 Si caes en el 8 retrocedes 2 espacios
v 9 Te falta muy poco para llegar
v 10 Salta como conejos 10 veces contando
LLEGADA
e Ladocente invita al nifio y nifia a ubicarse en su mesa de trabajo para realizar
su ficha.
e Ladocente propone visualizar la ficha de trabajo donde tendran que dibujar la
cantidad del nimero que correspondan en el lado derechos.
e ;Con quienes mas podemos jugar?
Evaluacién
C Responde las siguientes preguntas:
I |e (Quéjugamos hoy?
. E |e (Tegusto el juego de hoy?
Evaluacion E e ;Como realizaste el juego?
E
4. Evaluacion
Criterios Instrument Producto
0
e Utiliza el conteo espontaneo del 1
al 10 e 1 foto viendo el video
e 3afos: Unorden no Listade e 1 video realizando la actividad
convencional. cotejo e 1 video de la ficha de trabajo.
4 afos: Utiliza el conteo hasta 5. e 1 foto de la ficha de trabajo

5 afos: Utiliza el conteo hasta 10.
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MATERIALES N° 1

03 de septiembre del 2021
“JUGANDO CON LOS NUMEROS”

Buenos tardes, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la primera
actividad:

e Diagrama del juego en hojas (1 de color rojo, donde llevara la palabra “partida”, 1
hoja de color azul donde llevara la palabra “llegada” y 10 de color blanco con los
numeros escritos del 1 al 10)

LEYENDA

PARTIDA

Avanza hasta el nUmero 5
Salta 2 veces contando
Aplaude 3 veces contando
Mueve tu cabeza 4 veces contando
Da 5 vueltas contando
Avanza hasta el numero 8
Suerte estas en el numero 7
Si caes en el 8 retrocedes 2 espacios
Te falta muy poco para llegar
0 Salta como conejos 10 veces contando

LLEGADA

AN N N N N N Y NN
B OO ~NDUTAWN R

1 dado
e Ficha de trabajo

e Colores, crayolas o plumones
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Grupo Etario: 3 afios

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagogica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU APOYOQjiii

FICHAN®1

“JUGANDO CON LOS NUMEROS”

Apellido y Nombre:
Docente:

Edad: Sexo: Fecha: de del 2021
Dibuja la cantidad de objetos segun corresponda el nimero:

1

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
iFelicitaciones j

iEres el mejor j
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Grupo Etario: 4 afios

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagogica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU APOYOQjiii

FICHAN°1
“JUGANDO CON LOS NUMEROS”

Apellido y Nombre:
Docente:

Edad: Sexo: Fecha: de del 2021
Dibuja la cantidad de objetos segun corresponda el numero:

1

~ W

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
iFelicitaciones j

iEres el mejor
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Grupo Etario: 5 afios

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagdgica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU APOYOQjiii

FICHAN°1
“JUGANDO CON LOS NUMEROS”

Apellido y Nombre:
Docente:

Edad: Sexo: Fecha: de del 2021
Dibuja la cantidad de objetos segun corresponda el numero:

 —

O O0NO O1THh WM

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
iFelicitaciones j
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Estrategia ludica N° 2
ACTIVIDAD/ SECCION N°2

NOMBRE: “Creando mi juguete favorito con figuras geométricas”
FECHA: 03/09/2021

Propésito de Aprendizaje: AREA DE MATEMATICA

1. ¢Qué me da cuenta el nivel de logro de la competencia del nifio o nifia?

Realiza una creacion con las figuras geométricas de su juguete favorito

2. Recursos o Materiales:

e Medios tecnoldgicos

e 1 caja de zapatos

o Plantilla de las Figuras geométricas (recortadas y pegadas en la caja de zapatos).
e plumones

e Ficha de trabajo

Momentos Desarrollo de la actividad

oO—0O0—z-—

Iniciando la actividad saludando y mencionamos divertidas adivinanzas:

e iEsredondaj, parece una pelota, parece una llanta, ; Qué sera?,;Qué sera? (el
circulo)

e Tiene forma de una pirdmide, tiene 3 caras, tiene 3 lados, y 3 vértices, ;Qué
sera?,;Que sera? (el triangulo)

e Parece un cuadro, tiene 4 caras, tiene 4 lados, y 4 vértices, ¢ Qué sera?,;Qué sera?
(el cuadrado)
La docente pregunta:

e Qué figuras geométricas adivinanzas té?

e (Qué son las figuras geométricas para ti?

Proponemos al nifio y nifia que observe su entorno y responde | siguiente pregunta:

e Enqué lugar de tu casa puedes encontrar las figuras geométricas?, ;Qué forman

tiene?

Hoy vamos a conocer las figuras geomeétricas y con ello crearas tu juguete
favorito.

Gestion de Acompafnamiento de los Aprendizajes

D

La docente muestra las siguientes imagenes de un edificio, una mesa, puerta,
ventana circular,

¢Como crees que han creado un edificio, una mesa, puerta, ventana circular?
¢ Qué figura geométricas se utiliz6?

e Ladocente comenta: ¢asi como se utilizaron las figuras geométricas para crear un
edificio, una mesa, puerta, ventana circular?
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A e ;Podremos crear nuestro juguete favorito con las figuras geométricas?
e Preparamos nuestros materiales para crear nuestro juguete favorito en compafia del
R padre de familia
e Vamos a explorar los materiales a utilizar que son:
R o 1 caja de zapatos
o o Plantilla de las Figuras geométricas (recortadas y pegadas en la caja de
zapatos).
- @
L
o | @
e Ladocente propone realizar su juguete favorito con las figuras geométricas.
e Ladocente invita al nifio y nifia a ubicarse en su mesa de trabajo para realizar su
ficha.
e Ladocente propone visualizar la ficha de trabajo donde tendran que colocar la
cantidad de las figuras que utilizaron en su creacion de su juguete favorito.
e ;Qué otro objeto podemos crear?
Evaluacion
C Responde las siguientes preguntas:
I |e ¢Quéaprendimos hoy?
E |e (Tegusto crear tu juguete favorito?
R |e ;Qué materiales utilizaste?
R
E
3. Evaluacion
Criterios Instrumento Producto
e Utiliza el conteo espontaneo de figuras geométricas e 1 foto viendo el video
e 3 afios: reconoce 2 figuras geométricas y 2 colores Lista e 1video realizando la
e 4 afos: reconoce 3 figuras geométricas y 3 colores actividad
~ : " de . .
e 5 afios: reconoce 4 figuras geométricas y 4 colores. . e 1video de la fichade
cotejo .
trabajo.
e 1 foto de la ficha de trabajo
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MATERIALES N° 2
03 de septiembre del 2021
“CREANDO MI JUGUETE FAVORITO CON FIGURAS GEOMETRICAS”
Buenos dias, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la primera actividad:
e 1 caja de zapatos
e Plantilla de las Figuras geométricas (recortadas y pegadas en la caja de zapatos).
e plumones

e Ficha de trabajo

ON N NN N
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Grupo Etario 3 afos

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagogica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar esta la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o niflas. GRACIAS POR SU APOYQjiii

FICHA N° 2

“CREANDO MI JUGUETE FAVORITO CON FIGURAS GEOMETRICAS”
Apellido y Nombre:

Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 21

Colocar la cantidad de las figuras que utilizaron en su creacién de su juguete favorito.

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
iFelicitaciones j

iEres el mejor j
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Grupo 4 anos

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagogica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar esta la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU APOYOQjiii

FICHAN®° 2

“CREANDO MI JUGUETE FAVORITO CON FIGURAS GEOMETRICAS”

Apellido y Nombre:
Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 21

1. Colocar la cantidad de las figuras que utilizaron en su creacion de su juguete favorito.

FIGURA
GEOMETICAS

CANTIDAD NUMERO

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp

iFelicitaciones j
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Grupo 5 afos

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagogica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar esta la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU APOYOQjiii

FICHAN® 2

“CREANDO MI JUGUETE FAVORITO CON FIGURAS GEOMETRICAS”

Apellido y Nombre:
Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 21

2. Colocar la cantidad de las figuras que utilizaron en su creacion de su juguete favorito.

FIGURA
GEOMETICAS

CANTIDAD NUMERO

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp

iFelicitaciones j
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Estrategia ludica N° 3
ACTIVIDAD/ SECCION N°3

NOMBRE: “Siguiendo la secuencia de colores”
FECHA: 10/09/2021

1) Proposito de Aprendizaje: AREA DE MATEMATICA
2) ¢Qué me da cuenta el nivel de logro de la competencia del nifio o nifia?

3)

Relaciona los colores para asi armar una seriacion mediante un juego didactico
Recursos o Materiales:

Medios tecnoldgicos
Pita o cuerda

Ganchos o chapas

(3 y 4 afos: 10 chapas)
(5 afos: 15 chapas)
Ficha de trabajo

Colores, crayolas o plumones

Momentos

Desarrollo de la actividad

INICIO

Despertar el Interés:

Iniciamos con un saludo agradable y cordial, animandonos a seguir el ritmo de la
cancion de los colores con los nifios y nifias https://www.youtube.com/watch?v=-

QCxznKfbv8

Saberes Previos:
La docente realiza preguntas previas para recordar los colores:
e De qué trato la cancion?
e ;Qué colores se nombraron en la cancion?
Problematizacion:
La docente pregunta ¢Para ustedes que es una seriacion?
Propdsito:
Hoy vamos a realizar una secuencia de colores utilizando diversos materiales
mediante un juego

Gestion de Acompafamiento de los Aprendizajes

DESARROL

LO

Comprension del Problema:

e Ladocente presenta una situacion conflictiva, ella iba dialogando con los nifios y las

nifias, les ensefio lo que tenia puesto en su cuello, de pronto se le callo su collar de
colores, y pregunto: ;,Cémo poder arreglar mi collar de colores?, con ayuda de los
educandos realizaremos la secuencia de colores.

Busqueda de estrategias:



https://www.youtube.com/watch?v=-QCxznKfbv8
https://www.youtube.com/watch?v=-QCxznKfbv8
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La maestra pregunta: asi que me ayudaron construir mi collar de colores, ;Con que
objetos puedo crear una secuencia de colores?

Representacion:

La docente invita, ubicarse en un espacio amplio y comodo en el piso para realizar la
actividad de hoy, preparando nuestros materiales.

El nifio con ayuda del padre de familia pondra una pita o cuerda para realizar un
camino, escogera chapas o ganchos de colores.

De referencia colocar un circulo rojo para indicar el inicio, donde empezara a colocar
la chapa o gancho del color que escogi6 y después colocar otra chapa o gancho de
diferente color realizando la secuencia de colores.

Formulacion y Reflexion:

La docente realiza las siguientes preguntas:

¢ Qué color colocaste primero?

¢ Qué color colocaste después?

¢ Qué actividad realizaste?

La docente invita al nifio y nifia a ubicarse en su mesa de trabajo para realizar su
ficha.

La docente propone visualizar la ficha de trabajo donde tendran que completar la
secuencia de colores.

Transferencia:

¢Con quienes méas podemos jugar?

¢Con que otros materiales podemos crear una secuencia?

Evaluacion

CIERRE

Responde las siguientes preguntas:

¢ Qué jugamos hoy?
¢ Te gusto el juego de hoy?
¢Como realizaste el juego?

4) Evaluacion
Criterios Instrumento Producto
e Reconoce los e 1 foto viendo el video
colores parala Listade e 1 video realizando la actividad
creacion de cotejo e 1 video de la ficha de trabajo.
seriacion e 1 foto de la ficha de trabajo
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MATERIALES N° 3
GRUPO ETARIO: 3 ANOS

10 de septiembre del 2021

“SIGUIENDO LA SECUENCIA DE COLORES”

Buenos tardes, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la tercera actividad:

Medios tecnoldgicos
Pita o cuerda

Necesitamos una cantidad de 10 ganchos o chapas (5 chapas o ganchos de un color y
los otros 5 chapas 0 ganchos de otro color)

Ficha de trabajo

Colores, crayolas o plumones
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MATERIALES N° 3
GRUPO ETARIO: 4 ANOS
10 de septiembre del 2021
“SIGUIENDO LA SECUENCIA DE COLORES”
Buenos tardes, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la tercera actividad:
e Medios tecnoldgicos

e Pita o cuerda

¢ Necesitamos una cantidad de 10 ganchos o chapas (5 chapas o ganchos de un color y
los otros 5 chapas o ganchos de otro color)

e Ficha de trabajo

e Colores, crayolas o plumones
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MATERIALES N° 3
CRUPO ETARIO: 5 ANOS

10 de septiembre del 2021

“SIGUIENDO LA SECUENCIA DE COLORES”

Buenos tardes, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la tercera actividad:

Medios tecnoldgicos
Pita o cuerda

Necesitamos una cantidad de 15 ganchos o chapas (5 chapas o ganchos de un color, 5
chapas o ganchos de otro color y otros 5 chapas o0 ganchos de otro color)

Ficha de trabajo

Colores, crayolas o plumones
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FICHA N° 3
GRUPO ETARIO: 3 ANOS
“SIGUIENDO LA SECUENCIA DE COLORES”

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagdgica
Maria Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder
adquirir los conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU
APOYOijiij

Apellido y Nombre:

Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 2021

1) Completa la secuencia de colores.

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp

LOGRASTE iFelicitaciones jjEres el mejor j
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FICHA N° 3
GRUPO ETARIO: 4 ANOS
“SIGUIENDO LA SECUENCIA DE COLORES”

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagdgica
Maria Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder
adquirir los conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU
APOYOijiij

Apellido y Nombre:

Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 2021

1) Completa la secuencia de colores.

AHO[ A®[] A O]
yN

® 4L B ® o ED

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
iFelicitaciones j

iEres el mejor j
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FICHA N° 3
GRUPO ETARIO: 5 ANOS
“SIGUIENDO LA SECUENCIA DE COLORES”

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagdgica
Maria Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder
adquirir los conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU
APOYOijiij

Apellido y Nombre:

Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 2021

1) Completa la secuencia de colores.
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No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
jFelicitaciones j

iEres el mejor j
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Estrategia ludica N° 4

ACTIVIDAD/ SECCION N°4
NOMBRE: “Arriba y abajo”

FECHA: 10/09/20211

1) Propésito de Aprendizaje: AREA DE MATEMATICA
2) ¢Qué me da cuenta el nivel de logro de la competencia del nifio o nifia?

Organiza y ubica posiciones de arriba y abajo mediante un juego didactico realizando
acciones y movimientos para desplazarse.

3) Recursos o Materiales:

e Medios tecnoldgicos

e A4sillas
e 1 pelota
e 1globo

e 2 pitas, soga o sienta
e Plumones o lapices

e Ficha de trabajo

Momentos Desarrollo de la actividad

Despertar el Interés:
Comenzamos saludandonos con los estudiantes cantando una melodiosa
masica para despertar el interés
(https://www.youtube.com/watch?v=vCoqgbqz8s9E).
Saberes Previos:
La docente pregunta:
e ;De qué trato la cancion?
e (Qué objetos hay en el cielo?
¢ Qué objetos hay en el suelo?
Problematizacion:
Proponemos al nifio y nifia que imagine las estrellas y el mar preguntado donde
estan ubicadas para saber su comprension:
e ;Crees que las estrellas deben estar ubicadas abajo donde esta el suelo?
e ;Crees que el mar deberia estar ubicado arriba donde esta el cielo?
Proposito:
Hoy vamos a reconocer las posiciones de arriba y abajo mediante juegos
dinamicos.

INICIO
[

Gestion de Acompafiamiento de los Aprendizajes



https://www.youtube.com/watch?v=vCoqbqz8s9E
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Comprension del Problema:
La docente presenta cartillas para identificas las siguientes arriba y abajo.

e Ensefia una imagen con manzanas abajo del arbol.

e Muestra otra cartilla donde el nifio sostiene arriba a su perro

e Ensefia una imagen donde la nifia tiene una cometa volando arriba por el aire.

e Muestra otra cartilla de una nifia en el parque, que observa abajo caminar unos
gusanos verdes.

Busqueda de estrategias:
La docente comenta: asi como podemos reconocer objetos mediante las
cartillas, también encontraremos en nuestra casa donde estan las posiciones de
arriba y abajo.

9 e (Qué otros objetes podemos encontrar en casa que estén arriba y abajo?

EID e Y ;Como podemos crear un juego utilizando las posiciones de arriba y abajo?

nd Representacion:

EE e Plantearemos a los nifios colocarse en un espacio comodo y amplio con ayudas

o de un adulto cuidador organizariamos 2 sillas verticales y al frente de ellas 2

&) mas, sujetadas por una pita o soga.

e El primer par de sillas debe estar sujetada por una pita o soga arriba.

e El segundo par de sillas debe estar sujetada por una pita o soga abajo.

e Organizado nuestro espacio de trabajo, ponemos en practica nuestro juego
saltando por encima de la pita o soga despues lanzaran el globo hacia arriba
dejandolo en el suelo, y después ird gateando por debajo finalizando un rebote
con la pelota hacia abajo.

Formulacién y Reflexion:

e Ladocente invita al nifio y nifia a ubicarse en su mesa de trabajo para realizar su
ficha.

e Ladocente propone visualizar la ficha de trabajo donde tendran que colocar.

Transferencia:
e ;De qué otra forma podemos ubicar los objetos arriba y abajo?
Evaluacion
L Responde las siguientes preguntas:
o e ;Qué aprendimos hoy?
L e ;Te gusto realizar el juego?
S e ;Qué materiales utilizaste?

4) Evaluacion

Criterios Instrumento Producto

« Organiza sus movimientos para

desplazarse utilizando e 1 foto viendo el video

expresiones como arriba y abajo Diario de e 1 video realizando la actividad

mostrando relacion entre su campo e 1 video de la ficha de trabajo.
[ ]

cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en su entorno.

1 foto de la ficha de trabajo
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MATERIALES N° 4
GRUPO ETARIO: 3 ANOS

10 de septiembre del 2021

“ARRIBA Y ABAJO”

Buenos tardes, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la tercera actividad:

Medios tecnoldgicos
4 sillas

1 pelota 4
1 globo

2 pitas, soga o sienta
Plumones o lapices

Ficha de trabajo
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MATERIALES N° 4
GRUPO ETARIO: 4 ANOS
10 de septiembre del 2021
“ARRIBA Y ABAJO”
Buenos tardes, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la tercera actividad:
e Medios tecnologicos

4 sillas

e 1 pelota

e 1globo

e 2 pitas, soga o sienta
e Plumones o lapices

e Ficha de trabajo
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MATERIALES N° 4
GRUPO ETARIO: 5 ANOS
10 de septiembre del 2021
“ARRIBA Y ABAJO”
Buenos tardes, Papitos y Mamitas los materiales que se utilizara para la cuarta actividad:

e Medios tecnologicos

e A4sillas
e 1 pelota
e 1globo

e 2 pitas, soga o sienta
e Plumones o lapices

e Ficha de trabajo
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FICHAN° 4
GRUPO ETARIO: 3 ANOS
“ARRIBA Y ABAJO”

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagdgica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU APOYOQjiii

Apellido y Nombre:
Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 2021
Pinta los nifios que esté arriba
Marcar con X los nifios que esta abajo

oy
Wl

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
iFelicitaciones jjEres el mejor j
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FICHAN° 4
GRUPO ETARIO: 4 ANOS
“ARRIBA Y ABAJO”

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagdgica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o nifias. GRACIAS POR SU APOYOQjiii

Apellido y Nombre:
Docente:
Edad: Sexo: Fecha: de del 2021

Pinta los nifios que estan arriba

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
jFelicitaciones j
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FICHAN° 4
GRUPO ETARIO: 5 ANOS
“ARRIBA Y ABAJO”

Buenos Tardes Padre Familia Nazarena, somos practicantes Escuela Superior Pedagdgica Maria
Montessori, por favor le invito a llenar la ficha de la primera actividad para poder adquirir los
conocimientos matematicos de los nifios o niflas. GRACIAS POR SU APOYOjiii

Apellido y Nombre:

Docente:

Edad: Sexo: Fecha: de del 2021
Pinta los nifios que estan arriba

No olvides enviar tu evidencia mediante el WhatsApp
iFelicitaciones j
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Evidencias Fotograficas

VID-20210929-WA0150

VID-20210926-WA0067
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VID-20210920-WA0144




109




110




111







