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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia del desarrollo de
juegos didacticos para mejorar el razonamiento matematico en los nifios y nifias de 4 afios de
la TET N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023, es una investigacion
cuantitativa explicativa, el proceso de la investigacion consistié en aplicar una ficha de
observacion (pre y pos test) con la finalidad de verificar el nivel de razonamiento matematico;
luego de la aplicacion del pre test se ejecutd el desarrollo de juegos didacticos con los
integrantes de la muestra, posteriormente se aplico el post test; los resultados obtenidos de la
aplicacion de ambos instrumentos permitieron obtener informacion la mismas que se procesé
haciendo uso de la estadistica descriptiva e inferencial, por lo que de acuerdo a los resultados
obtenidos se lleg6 a concluir: que la aplicacion de juegos didacticos influye significativamente
en el desarrollo del razonamiento matematico en los nifios y nifias de 4 afios de la muestra
seleccionada, puesto que se ha llegado a un coeficiente T de Student igual a 6.41 y un sig.
bilateral de 0.000 menor a 0.05

Palabras clave: Influencia, juegos didacticos, razonamiento matematico



ABSTRACT

The objective of this research was to determine the influence of the development of
educational games to improve mathematical reasoning in 4-year-old boys and girls of IEI No.
427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023, it is a quantitative research
explanatory, the research process consisted of applying an observation sheet (pre and post
test) in order to verify the level of mathematical reasoning; After the application of the pre-
test, the development of educational games was carried out with the members of the sample,
subsequently the post-test was applied; The results obtained from the application of both
instruments allowed us to obtain information which was processed using descriptive and
inferential statistics, so according to the results obtained it was concluded: that the application
of educational games significantly influences the development of mathematical reasoning in
the 4-year-old boys and girls of the selected sample, since a Student's T coefficient equal to
6.41 and one sig. bilateral 0.000 less than 0.05

Keywords: Influence, educational games, mathematical reasoning
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1.1. Planteamiento y formulacion del problema general

Los juegos didacticos son las bases fundamentales del aprendizaje ya que ayudan a los
nifios y nifias a dar los primeros pasos en el desarrollo de sus conocimientos, logrando asi
potenciar el pensamiento logico en la que ellos desarrollan héabitos de razonamiento
matematico, asi mismo ayudan en las actividades mentales, estimula la imaginacion y
creatividad, las cuales son un buen punto de partida para la ensefianza de la matematica creando
una base para su futuro. El juego gracias a su caracter motivador es uno de los recursos
didacticos mas interesantes que puede acabar con el miedo que tienen los estudiantes hacia la
matematica, mediante los juegos didacticos también podemos mantener despiertos y llamar la
atencion de los estudiantes, logrando asi estimular y ejercitar el razonamiento matematico por
lo que los juegos y el razonamiento matematico tienen mucho en comun Ferrero(2004).

Los problemas de razonamiento matematicos en los estudiantes de américa latina tiene
diversos factores, los mismos que en los niveles de primaria y secundaria se siguen
diagnosticando es decir el nivel en que se encuentran, el mismo que no es el mejor pues en las
diferentes evaluaciones internacionales realizadas se establece que esta region presenta uno de
los indices méas bajos en cuanto a esta area académica , pues tres de cuatro estudiantes tienen
puntaje bajo en el area de matematica (Infobae, 2023)

Muchas veces se presenta este problema cuando al nifios o nifia se le impone como debe
aprender una o tal materia académica, pues en este caso los padres quieren contribuir al
aprendizaje matematico de una manera tradicional (como a ellos le ensefiaron), pues se debe
tener en cuenta que los enfoques han cambiado y hoy en dia los paradigmas del aprendizaje
son constructivistas con rasgos también de la teoria humanista , por lo que se genera un
problema porgue los nifios ya no se rigen a la educacion tradicional si no a la educacion moderna
y les cuesta mucho adaptarse a la educacion que sus padres tuvieron, lo que genera un problemas

de aprendizaje ya que se encuentran confundidos en lo que se hace de manera oficial en la

12



escuela y la concepcion que se tiene en la familia sobre el aprendizaje matemaético.
(Lizarazaburu & Zapata, 2001)

En el Per(, la gran parte de los nifios tienen problemas de razonamiento matematico por
lo que se dice que la educacion es muy pobre principalmente en el area de matemaética como
también en diferentes areas claves lo que hace que los docentes peruanos sientan preocupacion
ya que el pais no cuanta con los suficientes con recursos econémicos que desde este punto de
vista se contribuya a mejorar la calidad educativa en el area de matemética (Zambrano &
Beltran, 2012)

Esta problemética se evidencia en los resultados que se han obtenido y se siguen
evidenciando en las evaluaciones censales que se aplican en el Per( todos los afios, donde se
percibe que una de las areas académicas con los mas bajos resultados es el rea de matematica
(Pérez, 2018), por lo que la problematica a nivel de Per( es preocupante y merece que se sigan
tomado medidas que contribuyan a la mejora de los logros de aprendizaje matematico.

En Cajamarca hay una baja calidad educativa ya que solo el 25.8% de los estudiantes
de cuarto grado de primaria resuelve problemas matematicos segin los resultados de la
Evaluacion Censal de Estudiantes 2018 del Minedu, esto nos quiere decir que en su mayoria
los estudiantes no resuelven problemas matematicos lo que seria un problema tanto para los
padres de familia como los docentes, por lo que no se puede pasar desapercibido ( Montero
,2022).

En la provincia de San Marcos también hay problemas de razonamiento matematico ya
que los nifios tienen gran dificultad para concentrase en el desarrollo de las clases, los maestros
y practicantes tienden a involucrarse muy seguido en este tipo de casos lo cual esté siendo un
problema que necesita resolverse.

En estos casos los juegos didacticos son de gran importancia ya que no solo ayudaran a

que los nifios les presten méas atencion a los temas a realizar si no también los ayuda a
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socializarse un poco més con sus compafieros ya que sus aprendizajes no serdn solo transmitidos
por su maestra si no también aprenderan de sus compafieros dejando asi al juego como la clave
para que los nifios favorezcan muchas de sus habilidades. Los juegos didacticos tambien deben
ser considerados como estrategias pedagdgicas ya que ayudan tanto a los nifios en su
aprendizaje como a las docentes al momento de realizar su clase, haciendo asi que los nifios y
nifias le tomen més importancia al tema a realizar por lo que jugando se aprende mucho mejor.
Con ayuda de los juegos didacticos también podremos desarrollar las habilidades escondidas
que no muestras los nifios y nifias puesto que a ellos les llama mucho la atencion los juegos,
estar interactuando con sus comparfieros y asi se animaran a sacar a la luz sus habilidades y

conocimientos que no muestran en muchas ocasiones por el miedo a burlas.

Todo lo descrito anteriormente, conlleva a plantearse la siguiente interrogante: ¢ Cual es
la influencia de los juegos didacticos en la mejora del razonamiento matematico en los nifios y
nifias de 4 afos de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023?

1.2. Problemas especificos

a. ¢Cual es el nivel de razonamiento matematico antes de desarrollar un taller de juegos
didacticos en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, pedro Galvez-San
Marcos, 2023?

b. ¢Qué nivel de progreso tiene el taller de juegos didacticos en los nifios y nifias de 4
afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, pedro Galvez-San Marcos, 2023?

c. ¢Cudl es el nivel de razonamiento matematico después de desarrollar un taller de
juegos didacticos en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro
Galvez-San Marcos, 2023?

1.3. Justificacion del problema
1.3.1. Justificacion legal

Este trabajo se realizé atendiendo al cumplimiento de las siguientes normas legales
14



vigentes:
a. Ley General de Educacion N° 28044.
Titulo 111
Estructura del sistema educativo
Capitulo V
La educacion superior.

Articulo 49°. La educacién superior es la segunda etapa del sistema Educativo que consolida
la formacion integral de las personas, produce conocimientos, desarrolla la investigacion y
forma profesionales en el mas alto nivel de especializacion y perfeccionamiento en todos los
campos del saber, el arte, la cultura, la ciencia y la tecnologia a fin de cubrir la demanda de la
sociedad y contribuir al desarrollo y sostenibilidad del pais.

Para acceder a la Educacion Superior se requiere haber concluido los estudios
correspondientes a la Educacion Basica.

b. Decreto Ley N° 25762. Ley Orgéanica del Ministerio de Educacion.

Titulo 11
Conformacion y competencia
Capitulo |
Del Ministerio de Educacion, sus atributos y estructura organica

Articulo 5° inciso f. Promover la investigacion y el desarrollo cientifico y tecnoldgico en el
area de su competencia.

c. Ley N° 30512. Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
Carrera Publica de sus Docentes.

Capitulo 1
Objeto, ambito, finalidad, rectoria y definicion

Articulo 3°. Fines de la Educacion Superior.
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a. Formar a personas en los campos de la ciencia, la tecnologia y la docencia, para

contribuir con su desarrollo individual, social inclusivo y su adecuado desenvolvimiento en el

entorno laboral regional, nacional y global.

b.  Promover el emprendimiento, la innovacion, la investigacion aplicada, la educacion

permanente y el equilibrio entre la oferta formativa y la demanda laboral.

Articulo 21°. Investigacion aplicada e innovacion.

Las EES desarrollan investigacion aplicada e innovacion a través del trabajo coordinado

de los docentes y estudiantes y de alianzas y sinergias con los sectores productivos,

instituciones publicas o privadas, nacionales e internacionales. Los IES también pueden

desarrollar estas actividades.
1.3.2. Justificacion didéctica.

Se pretende desarrollara el tema de juegos didacticos porque en su mayoria los
nifios y nifas tienen dificultades en el razonamiento matematico el cual es fundamental
para todos los nifios que se encuentran en la etapa de educacion inicial ya que la
matematica siempre sera parte de la vida del hombre tanto en la vida diaria como también
en el campo profesional y laboral, con la ayuda de los juegos didacticos se quiere lograr
que los nifios aprendan jugando para que asi puedan desarrollar sus habilidades
matematicas. Los juegos didacticos son estimulos muy importantes que favores el
aprendizaje del razonamiento matematico de tal manera que cuando los nifios juegan, al
mismo tiempo estan aprendiendo, experimentando, explorando y descubriendo su
entorno, también son una buena alternativa para desarrollar las habilidades cognitivas en
los nifios, realizandolo de manera divertida puesto que asi le darian mas interés y a futuro

tendremos personas con grandes capacidades.
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1.4. Limitaciones de la investigacion
14.1. Tiempo

Por el mismo hecho de contar con poco tiempo y con més carga académica, es decir el
desarrollo académico, lo cual dificultd en cierta medida compartir tiempo para cumplir con
otras tareas especificas, ademés de contar con otras obligaciones ineludibles de caracter
familiar.
1.4.2. Econdmicas

Por ser estudiantes y depender de los familiares cercanos como los padres, respecto al
financiamiento en cuanto a los gastos que ha erogado esta investigacion, se logré dando mas
importancia a esta area académica.
1.4.3. Bibliogréaficas

Porque en la institucion IESPP “San Marcos” no fue posible poder agenciarse de
bibliografia fisica que permita indagar sobre las teorias de las variables de estudio, ademas que
en libros virtuales la informacion fue incompleta, pero se super6 recurriendo a otras fuentes
confiables.
1.4.4. Experiencia

Realizar una investigacion de esta clase y alcance necesita de la suma de muchos
factores como es el caso de la experiencia, mediante ella se hace mas fécil la consecucion de
informacion bibliografica para describir cada una de las variables, pues esto no fue posible
porque se estaba desarrollando una investigacion por primera vez. Se logrd superar esta
investigacion al consultar las dificultades a personal docente con experiencia en metodologia
de la investigacion.
1.5. Delimitacion de objetivos
1.5.1. Objetivo general

Determinar la influencia del desarrollo de talleres sobre juegos didacticos en la mejora
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del razonamiento matematico en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”,
Pedro Galvez-San Marcos, 2023.
1.5.2. Objetivos especificos

a. ldentificar el nivel de razonamiento matematico antes de desarrollar un taller de
juegos didacticos en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro
Galvez-San Marcos, 2023

b. Precisar el nivel de progreso del taller de juegos didacticos en los nifios y nifias de 4
anos de la IElI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023

c. ldentificar el nivel de razonamiento matematico después de desarrollar un taller de
juegos didacticos en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro

Galvez-San Marcos, 2023
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CAPITULO Il
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2.1. Antecedentes del estudio.
2.1.1. Internacionales

Chacha (2022) tuvo como objetivo general aplicar una estrategia didactica activa para
desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de la Escuela de Educacion
Basica “Carlos Mata Coronel”, a través de la implementacion del juego como un factor que
mejora el aprendizaje de los estudiantes en el periodo académico 2020-2021 y lleg6 a las
siguientes conclusiones

Con el objetivo de fomentar el pensamiento I6gico matematico mediante una estrategia
didactica activa que incorpore el juego como elemento potenciador del aprendizaje, se ha
observado una respuesta activa y entusiasta por parte de los estudiantes. Esta dindmica ha
contribuido a sus habilidades matemaéticas, generando un mayor interés en el proceso
educativo. La importancia y relevancia de la estrategia didactica basada en el juego se ha
destacado como fundamental para mejorar el desempefio de los educandos en matematicas.

Para evaluar el pensamiento l6gico matematico de los estudiantes, es esencial partir de
sus experiencias y conocimientos, especialmente teniendo en cuenta posibles lagunas en su
aprendizaje en funcion de su nivel educativo. Esto permite planificar estrategias y métodos
adaptados a las necesidades identificadas durante el analisis de conocimientos matematicos en
los nifios.

Al analizar los resultados derivados de la implementacion del juego como estrategia
para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, se destaca que la propuesta planteada en
este proyecto es aplicable y sostenible en cualquier etapa de aprendizaje. Los datos obtenidos
durante la aplicacion del instrumento disefiado respaldan su viabilidad, proyectandose como
una herramienta valiosa para futuros periodos lectivos, con el proposito de ampliar el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes.
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La introduccion de juegos como estrategia didactica para potenciar el pensamiento
I6gico matematico ha generado un mayor interés y participacion de los estudiantes en las
actividades de aprendizaje. Durante el desarrollo de las clases, los estudiantes han demostrado
ser mas activos, contribuyendo asi al desarrollo de sus habilidades matematicas. En

consecuencia, la estrategia didactica ha demostrado ser efectiva y beneficiosa.

Gualoto (2017) realiz6 una investigacion que tuvo como objetivo general, determinar
la incidencia de los juegos didacticos en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en
nifios y nifias de 5 a 6 afos de la escuela particular Salesiana don Bosco y llego a las siguientes

conclusiones:

A partir de la informacidn recopilada, se puede inferir que las maestras no incorporan
el juego didactico como una herramienta pedagdgica en sus clases, ya que su enfoque se centra
en laaplicacion de elementos tecnoldgicos. La ausencia de juegos en sus lecciones ha resultado
en la falta de desarrollo de habilidades de razonamiento I6gico en los nifios, ya que se requiere

proporcionar diversas experiencias y vivencias para cultivar el pensamiento l6gico matematico.

Segun la investigacion realizada, un porcentaje significativo de docentes nunca integra
juegos que despierten el interés de los nifios. Las docentes se centran principalmente en el uso
de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) como herramienta pedagdgica,
relegando los juegos a un segundo plano como actividad ludica y pedagdgica. La falta de
aplicacion de juegos creativos e innovadores, adaptados a los intereses y necesidades de los
nifios, ha afectado la metodologia para desarrollar nociones espaciales, temporales, el uso del
calendario, la secuencia logica, y otras habilidades. La carencia de herramientas ludicas
basadas en experiencias vivenciales, como el calendario, tarjetas secuenciales y el calendario
climatolégico en actividades diarias, ha impedido que los nifios establezcan secuencialidad,

orden y prondstico del clima, elementos fundamentales para fortalecer el aprendizaje l6gico.
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Segun los resultados obtenidos, se concluye que existe un desconocimiento de juegos
que promuevan nociones como cantidad, orden, agrupacion, relaciones de méas y menos,
identificacion de monedas y sus valores correspondientes. Esto repercute en la capacidad para
identificar, asociar y reproducir cantidades, habilidades cruciales para el aprendizaje de
operaciones basicas. Estos vacios cognitivos pueden generar confusiones y desmotivacion en

los nifios, convirtiendo las matematicas en algo tedioso y aburrido mas adelante.

Las docentes no incorporan juegos didacticos en sus clases y dan prioridad al uso de
elementos tecnoldgicos, pasando por alto la importancia de los juegos didacticos en el
desarrollo de habilidades de razonamiento ldgico. Los juegos didacticos son recursos
esenciales ya que estimulan y fomentan el interés de los nifios.

2.1.2. Nacionales.

Gastelu y Padilla (2017) en su investigacion titulada se propuso determinar la influencia
de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de primer
grado de educacion primaria de la Institucién Educativa Huaycan y llegd a las siguientes
conclusiones:

Primera: La utilizacion de juegos didacticos presenta una mejora sustancial en el
aprendizaje del area de matematicas en los estudiantes de primer grado de la Institucion
Educativa Huaycan. (p < 0,05).

Segunda: Se observa una mejora significativa en el reconocimiento y clasificacion a
través de la incorporacion de juegos didacticos en los alumnos de primer grado de la Institucion
Educativa Huaycéan. (p < 0,05).

Tercera: El uso de juegos didacticos demuestra una mejora significativa en la
comprension de la nocion de ndmero en los estudiantes de primer grado de la Institucion

Educativa Huaycan. (p < 0,05).
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Se percibe que los juegos didacticos mejoran de modo significativo el aprendizaje de
los estudiantes en el area de matematica, asi como reconocer y clasificar, nocion de nimeros y
seriacion, puesto que es necesario hacer del aprendizaje una tarea facil y entretenida para que
asi los estudiantes adquieran conocimientos significativos desarrollando de esta forma su mayor

potencial para promover un mejor aprendizaje.

Quispe (2021) se plante6 como objetivo, determinar la influencia de los juegos
didacticos en el pensamiento légico matematico en los nifios de la L.E.1 N° 232 de Huayllay

Chico y llego a las siguientes conclusiones:

La influencia de los juegos didacticos en el pensamiento 16gico matematico de los nifios
en la L.LE.l N° 232 de Huayllay Chico es significativa, con un nivel de confiabilidad del 95% y
un margen de error del 5% (0,5), en un contexto de 15 grados de libertad. La t tabular (tt) se
situa en 0,203, mientras que la t calculada (tc) es de 0,200, con una significancia bilateral de

0,415.

Se observa una mejora significativa en el aprendizaje de la seriacién en los nifios de la
Institucion Educativa Inicial 232 de Huayllay Chico gracias a la implementacién de juegos

didacticos.

Aunque los juegos didacticos presentan un cierto grado de dificultad al introducir la
metodologia del juego a los nifios de la I.LE.1 N° 232 de Huayllay Chico, se logré explicar y
estimular la habilidad de contar, asociar cantidades con su representacion grafica, y fomentar

operaciones béasicas de suma y resta.

Los juegos didacticos ejercen una gran influencia en el pensamiento légico matematico,
facilitando la socializacion y participacion activa de los nifios en la I.LE.1 N° 232 de Huayllay
Chico. Este compromiso contribuye a un mejor rendimiento académico y al logro de un

aprendizaje significativo, mejorando asi las habilidades para comprender la seriacion, contar,
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representar cantidades graficas y realizar operaciones bésicas de suma y resta.

Aguilar y Amaro (2017) tuvo como objetivo describir la importancia de los juegos libres
en el desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes del Jardin de Nifios N° 583-2
del Nivel Inicial del centro poblado de Tama, Ulcumayo, Junin y lleg6é a las siguientes

conclusiones:

La ensefianza mediante el juego es una modalidad educativa ltdica, dindmica y amena,
que desafia la nocidn tradicional de que las matematicas son tediosas. A través del juego, se

fomenta el desarrollo de la imaginacion y la creatividad en los nifios.

Es esencial que los nifios adquieran conocimientos matematicos para su desarrollo
cognitivo. La ensefianza a través del juego les brinda la oportunidad de aprender de manera

autébnoma y divertida, evitando que pierdan interés en las matematicas.

La utilizacion de juegos es fundamental para que los nifios aprendan a disfrutar de las
matematicas y las perciban como algo estimulante en lugar de aburrido. Esta estrategia esta al
alcance de cualquier docente y es facilmente aplicable en el contexto educativo.

Se evidencia en esta investigacion que segun las conclusiones a las que se ha llegado,
que los juegos son un método de ensefianza muy importante ya que ayuda a los nifios y a la
docente a interactuar, también ayudan a romper con el miedo y el aburrimiento que la mayoria
de los nifios le tienen a las matematicas, los docentes deberian de poner mas en practica la
aplicacion de los juegos durante su clase para que asi los nifios pongan mas interés y se sientan
mas atraidos por las matematicas.

2.1.3. Regionales.

Diaz (2017) investigacion que tuvo como objetivo, mejorar mi practica pedagdgica
referente a situaciones ludicas para lograr la competencia de actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad en el area de matematica, utilizando el plan de accién a través de los
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enfoques de autorreflexion y de interculturalidad en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.l. N°
367 del caserio Mollebamba, distrito de Huambos, provincia de Chota, 2016; y llegd a las
siguientes conclusiones:

La investigacion accion pedagdgica de enfoque cualitativo me posibilitd perfeccionar
mi practica pedagogica en relacion con las situaciones ldicas, con el objetivo de desarrollar la
competencia de actuar y pensar matematicamente en contextos de cantidad en el area de
Matematicas. Este proceso se llevd a cabo mediante la implementacion de un plan de accion
que incorporé los enfoques de autorreflexion e interculturalidad, dirigido a los estudiantes de
5 afios de la I.E.I. N° 367 en el caserio Mollebamba, distrito de Huambos, provincia de Chota,
en el aflo 2016. La evidencia de estos avances se refleja en la Tabla N° 06, que presenta el
procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida, asi como en la Tabla N° 07, que detalla
el procesamiento del nivel de logro del aprendizaje por indicador y sesion.

Este trabajo de investigacién accidn se fundamenta en las teorias del juego simbolico
de Froebel, la teoria sociocultural de VVygotsky y la teoria de situaciones ludicas. Se sostiene
que las situaciones ludicas son estrategias esenciales en la educacién inicial, y como
educadoras, debemos incorporarlas en nuestra practica pedagdgica con los estudiantes. Estas
estrategias han propiciado el desarrollo de una nueva préctica pedagogica, logrando asi la
competencia de actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad, como se
evidencia en los resultados presentados en la Tabla N° 04, que detalla la aplicacion de

estrategias segun las sesiones, y en la Tabla N° 05, que analiza los diarios reflexivos.

La reconstruccion de la practica pedagogica se llevo a cabo mediante la implementacion
de un Plan de Accion concreto y viable, en consonancia con el enfoque intercultural. Esto se
muestra claramente en la Tabla N° 04, que analiza las sesiones de aprendizaje, demostrando

una mejora sustancial en la labor pedagogica con los estudiantes. La tesis, en su totalidad, se
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sustentd en la teoria del juego simbolico de Froebel, y esta investigacion permitidé que las
autoras mejoraran su practica pedagdgica en relacion con las situaciones ladicas para lograr la
competencia de actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad en el area de
Matematicas.

Saldafia (2017) investigacién titulada tuvo como objetivo mejorar mi préctica
pedagogica referente a la aplicacion de juegos para lograr competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del &rea de matematica, utilizando el plan de
accion a través de los enfoques de autorreflexion y la interculturalidad con los estudiantes 5
afos de la I.E.1 N°616, lleg6 a las siguientes conclusiones:

La aplicacién de juegos como estrategia se revel6 como una herramienta significativa
para desarrollar la competencia de actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad,
especificamente en el area de matematicas, con los estudiantes de 5 afios pertenecientes a la
Institucion Educativa Inicial N°: 616 de Chadin, provincia de Chota.

El trabajo de investigacion resulté ser de gran utilidad para mejorar la préctica
pedagogica en el &mbito de las matematicas, centrandose en la aplicacién de juegos. Esto se
logré mediante el analisis y la autorreflexién de los procesos didacticos llevados a cabo durante
las sesiones de aprendizaje.

La investigacion desencadené una reflexion sobre la practica pedagogica,
proporcionando una vision clara de las dificultades y fortalezas en el desempefio docente en el
aula. Este proceso permitio una mejora en el aprendizaje y la ensefianza dirigidos a los nifios y
nifas.

2.2. Basestedricas
SUBCAPITULO I: Juegos didacticos
2.2.1. Teoria del juego como origen de la cultura.

Esta teoria es importante para la presente investigacion toda vez que se asocia
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directamente a la variable independiente, al respecto.

El antropdlogo holandés Joan Huizinga sostiene que la cultura humana emerge
inicialmente en forma de juego, considerdndolo como su precursor. Sin embargo, esta
perspectiva no implica que la cultura se origine a traves de un proceso evolutivo del juego. Es
decir, el juego no es reemplazado por la cultura, sino que, en sus inicios, la cultura adopta una
forma ludica. Asi, disciplinas como la ciencia, la poesia, la filosofia, entre otras, tienen un
origen ladico. A medida que evolucionan y se vuelven mas complejas con el tiempo, tienden a
perder el aspecto ludico caracteristico de sus inicios. No obstante, esto no implica una pérdida
total o la imposibilidad de recuperar dicho aspecto. Tomemaos, por ejemplo, la poesia, cuyo
origen radica en la construccion de frases y rimas mediante la combinacién de palabras, una
actividad realizada de manera lidica por los nifios. Con el tiempo, estas construcciones
evolucionan hacia formas mas complejas y estandarizadas, como el soneto o la octavilla. En
consecuencia, el juego posee una importancia social fundamental, ya que la cultura tiene sus
raices en una forma ludica desde el principio (Orti, 2004)

2.2.2. Teoria de la recapitulacién o teoria del Atavismo de Stanley

Esta teoria se origina en la creencia de que el juego surge como una resurreccion
hereditaria de las actividades que se llevaron a cabo a lo largo del proceso filogenético de la
especie humana. En este sentido, el juego representa, para el desarrollo individual en el proceso
ontogenético, una recapitulacion de la evolucion de la especie humana en el proceso
filogenético. De esta manera, el juego se considera un vestigio de las actividades de
generaciones anteriores. Asi, los juegos que los nifios practican en distintas etapas de su
crecimiento reproducen los grandes periodos evolutivos de nuestra especie y, por ende, exhiben
una tendencia atavica. Cuando un nifio construye arcos, espadas, persigue a sus comparieros, se
pelea o trepa a los arboles, esta recreando las actividades y comportamientos de sus

antepasados, lo que explica la inclinacion atavica del juego. En resumen, el juego representa
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una recapitulaciéon abreviada de la evolucion del ser humano (Stanley Hall 1906, citado por
Orti, 2004)
2.2.3. Definicion de juego

“El juego es una actividad que subsiste por si misma y que al nifio le da una seguridad
de equilibrio y estancia en el espacio conquistado, que le permite una distincién entre su persona
y las cosa” (Moragas, 2011, p. 4)

Por lo que el juego segun la la afirmacion de Moragas (2011), se presenta como una
actividad intrinseca y autosuficiente para los nifios. Se destaca su capacidad para
proporcionarles una sensacion de equilibrio y estabilidad en el espacio que han conquistado.
Esta percepcion de seguridad les facilita distinguir entre su propia identidad y el entorno
circundante. En este sentido, el juego se presenta no solo como una fuente de entretenimiento,
sino también como un elemento crucial para el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios,
ofreciéndoles un espacio donde pueden explorar, aprender y construir una comprension mas
profunda de si mismos y del mundo que los rodea.

2.2.4. Definicién de juegos didacticos

El juego didactico representa una estrategia metodoldgica versétil que puede ser
aplicada en diversas areas y etapas del ambito educativo. A pesar de que el concepto ha sido
abordado a lo largo del tiempo, su impacto ha sido limitado debido a la falta de conocimiento
y formacion de los docentes para su implementacion, asi como a practicas convencionales y
una carga de trabajo elevada. Varios autores han explorado el juego didactico como una
herramienta fundamental en las aulas. La comprension del juego didactico puede variar segun
el contexto y la situacion. En el ambito educativo, generalmente se percibe como un facilitador
para el aprendizaje del alumno. Se considera una herramienta que auxilia a los docentes en la
transmision de conocimientos mediante una metodologia activa, con el proposito de estimular

el interés de los estudiantes y fomentar un desarrollo integral de sus aprendizajes (emocional,
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cognitivo y conductual). Se reconoce como un método fundamental para lograr progresos en el
aprendizaje de los estudiantes en multiples areas, siendo destacada su influencia en la
asimilacion de conocimientos (Higueras & Molina, 2020)

También puede abordarse al juego didactico como un método educativo que se utiliza
para promover el conocimiento de manera ludica y educativa, con el propoésito de fomentar el
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los nifios. Existe una amplia variedad de
juguetes educativos disefiados para reforzar el aprendizaje, entre los que se incluyen juegos de
mesa, puzzles, juegos de memoria y actividades recreativas, siendo estos ejemplos
representativos (FORMAINFANCIA, 2019)

El juego se posiciona como una de las técnicas de aprendizaje mas tradicionales y
efectivas, ya que se ha comprobado que los nifios aprenden de manera mas efectiva cuando
experimentan interés y diversion en su entorno. Este enfoque incrementa la motivacion y
fortalece las capacidades cognitivas, al mismo tiempo que estimula la atencién, la autoestima,
la memoria, el desarrollo social, la creatividad y otros valores y habilidades
(FORMAINFANCIA, 2019)

2.2.5. Obijetivos de los juegos didacticos

Segun (Ortiz, 2009) presenta los siguientes

Instruye a los estudiantes en la resolucién de situaciones cotidianas.

Contribuye a la incorporacion de experiencias practicas de trabajo en equipo, evaluando
cada accion coordinada por los estudiantes.

Impacta en el proceso de adquisicion de conocimientos con diversos contenidos,

logrando niveles de desempefio.

Instruye a los estudiantes en la busqueda de soluciones frente a los problemas que

puedan surgir.
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Teniendo en cuenta los propdsitos de los juegos didacticos, se puede sostener que son
provechosos para los nifios tanto en su vida personal como escolar, especialmente en la
adquisicion de nuevos conocimientos. Ademas, contribuyen a que la sociedad desarrolle
habilidades para enfrentar y resolver problemas con mayor facilidad.

2.2.6. Clases para desarrollar los juegos didacticos

Juegos para activar conocimientos previos. Estos juegos pretenden que el estudiante
se ponga en contacto con el material mateméatico que abordara, generando una necesidad de
aprender y a la vez interesandose de manera motivante, asi mismo le permite asimilar
conocimiento de manera espontanea asociando a sus ideas con cierta seguridad y pertinencia.

Juegos para desarrollar conceptos matematicos. Estos juegos preparan al estudiante para el
pensamiento l6gico matematico ayudandoles de sobremanera a establecer relaciones, magnitudes,
abstraer propiedades y poniéndolo en la capacidad de resolver problemas con un proceso légico, y aporta
directamente a generar espacios creativos e innovativo, los que le van a permitir evolucionar de una
manera procesal en su pensamiento matematico (Solis 2011)

Juegos para adquirir destrezas. Estos tipos de juegos didacticos mejoran la destreza del
pensamiento del estudiante le facultan para que realice calculos mentales de manera mas divertida,
permite elevar el pensamiento deductivo e inductivo, es decir preparan al estudiante para acciones
mucho méas complejas de mas adelante (Solis 2011)

2.2.7. Caracteristicas de los juegos didacticos

Segunn FORMAINFANCIA (2019), establce las sigueintes caracteristicas generales
que deben ser consideradas al momento de adquirir juguetes de tipo didactico:

e Deben ser juegos simples, de facil manejo y con un prop6sito educativo claro.

e El juego didactico debe adaptarse a la edad y habilidades del nifio.

e Las instrucciones deben ser comprensibles para el nifio.

e Esesencial que los juguetes tengan un tamafo apropiado y sean resistentes.

o La finalidad de estos juegos es estimular el desarrollo en areas cognitivas,
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sociales, emocionales y verbales.

Ademaés, es importante tener en cuenta que los juegos didacticos pueden variar segun la
edad del nifio y el tipo de aprendizaje que se busca reforzar:

Para nifios de 0 a 2 afios: mufiecos, pelotas, libros de tela y goma, moviles, sonajeros,
juegos sonoros o juguetes acuaticos.

Para nifios de 3 a 5 afios: rompecabezas, plastilina, cuentos, juegos de construccion,
pelotas, entre otros.

A partir de los 6 afios: juegos de mesa, patines, actividades artisticas como dibujo y
pintura, danza, juegos de seriacion, etc.
2.2.8. El juegoy la neurociencia

El juego engendra afecto, solidaridad y cooperacion, y estas emociones estan situadas
en la amigdala lateral del sistema limbico. De manera similar, el Septum, que forma parte del
sistema limbico, estd asociado con la satisfaccion y el placer, mientras que el hipocampo
activado contribuye a la formacion de nuevos recuerdos, especialmente en la memoria a largo
plazo. La memoria filatica presente en los seres humanos esta relacionada con la informacion
ludica, lo que indica que el juego es innato y no requiere ser aprendido. En consecuencia, el
juego y la neurociencia estan estrechamente vinculados, ya que cada region refuerza una parte
especifica de la memoria para el aprendizaje, considerando que el juego genera emociones
positivas.
2.2.9. Beneficios de los juegos didacticos para los nifios y nifias

Es probable que algunos padres, en diversas partes del mundo, consideren que sus hijos
dedican demasiado tiempo al juego. Otros pueden comentar entre amigos que en casa tienen
una cantidad excesiva de juegos para los nifios. También hay quienes piensan que la presencia
de tantos juegos no beneficia a los nifios, como ya se ha discutido anteriormente en este blog

acerca de los posibles efectos negativos de las nuevas tecnologias en los mas pequefios. Sin
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embargo, esta percepcion esta lejos de ser precisa.

Los habitos normales de un nifio incluyen comer, jugar, aprender y dormir. No se puede
esperar que el nifio lea el Quijote o pinte un Picasso. Sin embargo, estd en manos de los padres
decidir si los juegos a los que accede su hijo aportan algo positivo o no. Existen diversos tipos
de juegos, y dentro de esta variedad, hay muchas opciones de uso educativo. Sitios web como
edupeques y MundoPrimaria ofrecen listas extensas de juegos educativos, y ElI Bosque de las
Fantasias cuenta con una amplia variedad de opciones que permiten a los nifios divertirse
mientras aprenden.

En general, los nifios tienen un interés natural por el aprendizaje, ya sea al dar sus
primeros pasos o al pronunciar las primeras palabras. Sin embargo, debido a las diferencias en
la capacidad cognitiva, algunos nifios pueden enfrentar desafios adicionales, como nerviosismo,
inquietud o falta de interés. Por esta razon, la ensefianza tradicional no siempre es igualmente
efectiva para todos los nifios. Actualmente, existen diversas formas de ensefianza, y una de ellas

es a través de juegos (SECUREKIDS, 2016)

:u/I/lf."f'»;'

Nota. SECUREKIDS, 2016
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Estos juegos didacticos adquieren mayor relevancia durante la infancia del nifio. ¢Por
que? Principalmente, porque es en esta etapa de la vida donde se produce la mayor cantidad de
aprendizaje, por lo que resulta crucial aprovechar esta oportunidad para fortalecer las
habilidades de los nifios, y el juego se presenta como una eleccion Optima para lograrlo.
Ademas, es una realidad que a través del juego, el nifio puede expresar sus emociones de manera
maés efectiva y liberar la energia acumulada, siendo aceptado socialmente.

Aunque el método de aprendizaje a través de los juegos tiene una larga historia,
actualmente esta experimentando un resurgimiento. Su importancia se incrementa ain mas en
el mundo actual, caracterizado por la conexion constante a las nuevas tecnologias. Resulta
fundamental para los nifios no depender exclusivamente del aprendizaje a través de pantallas.
Por lo tanto, a pesar de la disponibilidad de numerosas herramientas tecnolégicas para el
aprendizaje infantil, se recomienda el uso de juegos tradicionales, especialmente los juegos
didacticos, ya que estos involucran a los nifios de manera integral, haciendo uso de los cinco
sentidos en lugar de solo dos (SECUREKIDS, 2016)

SUBCAPITULO II: razonamiento matematico

2.2.10. Ausubel y la teoria del aprendizaje significativo

La teoria del aprendizaje significativo, propuesta por David P. Ausubel en 1963, surge
como una alternativa al conductismo predominante en ese momento, proponiendo un modelo
de ensefianza/aprendizaje basado en el descubrimiento y privilegiando el activismo. Ausubel
argumenta que el aprendizaje receptivo significativo, tanto en el aula como en la vida cotidiana,
es el mecanismo humano por excelencia para aumentar y conservar el conocimiento

(Rodriguez, 2011)

La propuesta ausubeliana se caracteriza por ser una teoria psicologica del aprendizaje

en el aula, enfocandose en los procesos que el individuo emplea para generar su conocimiento.
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Se centra en lo que ocurre en el aula durante el aprendizaje, abordando la naturaleza de este, las
condiciones necesarias para que se produzca, sus resultados y su evaluacion. Ademas, es una
teoria de aprendizaje, ya que su objetivo es abordar todos los elementos, factores y condiciones
que garantizan la adquisicion, asimilacion y retencion del contenido escolar para que tenga

significado para los estudiantes (Rodriguez, 2011).

La teoria busca aportar todo lo necesario para que los estudiantes adquieran significado
en los contenidos escolares, convirtiéndose en un enfoque esencial para la ensefianza. Ausubel
pretende que los aprendizajes en la escuela sean significativos y, por lo tanto, la teoria se ocupa
de los procesos de construccion de significados por parte del aprendiz. La finalidad es garantizar
la adquisicion, asimilacion y retencion del contenido escolar de manera que tenga significado
para los estudiantes (Rodriguez, 2011).

A pesar de que el constructo central de la teoria, el aprendizaje significativo, ha sido
trascendental y generalizado, la teoria en si misma va mas alla. Ausubel se interesé en explicar
las condiciones y propiedades del aprendizaje que estan relacionadas con formas efectivas y
eficaces de provocar cambios cognitivos estables y significativos. La teoria originalmente se
centro en el aprendizaje verbal significativo y busca abordar de manera realista y
cientificamente viable el caracter complejo y significativo del aprendizaje verbal y simboélico
(Rodriguez, 2011).

2.2.11. Teoria psicogenética de Piaget

La formacion personal del conocimiento, una teoria ampliamente abordada y pertinente

debido al enfoque constructivista que caracteriza la educacion en las instituciones educativas

en la actualidad.

Su influencia ha sido predominante desde la década de los afios sesenta, momento en el

cual fue descubierta, aceptada y difundida en Estados Unidos gracias a la nueva orientacion
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tedrica que representa la revolucién cognitiva. Factores como sus claras premisas
epistemoldgicas, la coherencia de su sistema respaldado por un formalismo ldgico-matemaético,
su optimismo respecto al desarrollo que progresa hacia un mayor equilibrio y racionalidad, asi
como la amplitud e ingeniosidad de su base empirica, podrian haber contribuido al éxito y a la
popularidad de la teoria de Piaget. Sin embargo, desde la década de los afios setenta y, sobre
todo, la de los ochenta, las criticas no solo se centran en las insuficiencias de su objeto de estudio
(ya que Piaget se enfoca principalmente en la construccion del conocimiento normativo) o en
las dificultades de su aplicacion pedagdgica (Piaget 1896-1930, citado por Marti, 1991).
2.2.12. El aprendizaje de las matematicas

Desde su nacimiento, los nifios exploran de manera instintiva su entorno y utilizan todos
sus sentidos para obtener informacion y abordar los desafios que se les presentan. Durante esta
exploracién, interacttian con los objetos, estableciendo relaciones que les permiten categorizar,
ordenar y hacer correspondencias segun sus propios criterios. A medida que avanzan, los nifios
adquieren una comprension méas profunda de las relaciones espaciales, tanto con su propio
cuerpo como con el entorno que los rodea, incluyendo otras personas y objetos.
Progresivamente, desarrollan conexiones mas complejas que los capacitan para resolver
situaciones relacionadas con cantidad, forma, movimiento y ubicacion (MNEDU, 2016).

La introduccion de los nifios al ambito matematico en este nivel se realiza de manera
gradual y adaptada al desarrollo de su pensamiento. Es decir, su madurez neuroldgica,
emocional, afectiva y corporal, junto con las condiciones creadas en el aula para el aprendizaje,
les permite organizar y desarrollar su pensamiento matematico. Dadas las caracteristicas
propias de los nifios en estas edades, las actividades de aprendizaje deben centrarse en
situaciones que despierten el interés por resolver problemas, que exijan el establecimiento de
relaciones, la experimentacion de diversas estrategias y la comunicacion de los resultados

obtenidos (MNEDU, 2016).
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2.2.13. Competencias matematicas para educacion inicial

Competencia: Resuelve problemas de cantidad. En el ambito de la Educacion Inicial, la
competencia en cuestion se manifiesta cuando los nifios interactian con los objetos a su
disposicion, estableciendo conexiones entre ellos y descubriendo sus caracteristicas. De
manera practica, resuelven los problemas que surgen en sus actividades diarias mediante el
empleo de estrategias propias. Este proceso les permite aprender a organizar sus acciones y
construir nociones fundamentales de orden espacial, temporal y causal, sentando las bases para
el desarrollo de su pensamiento. La exploracion y manipulacién de los nifios evolucionan en
consonancia con su desarrollo madurativo y dependen de las oportunidades que su entorno les
ofrezca. Por lo tanto, es crucial crear condiciones que fomenten actividades de exploracion,
permitiéndoles descubrir relaciones entre las caracteristicas de los objetos, identificar
semejanzas, comenzar a comparar, ordenar y agrupar segun sus intereses y criterios (MNEDU,
2016)..

Un ejemplo ilustrativo seria cuando un nifio manipula varias pelotas, identifica
semejanzas basadas en caracteristicas perceptuales, experimenta con ellas, las compara y las
agrupa segun su propio criterio, colocandolas en un recipiente para trasladarlas. Estas
actividades constituyen la base de operaciones esenciales para el pensamiento, incluyendo las
relaciones de cantidad. En el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de cantidad”,
los nifios combinan principalmente las siguientes habilidades: traducir cantidades a expresiones
numericas, comunicar su comprension sobre los nuimeros y las operaciones, y utilizar
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo (MNEDU, 2016).

2.2.14. Desempefios para la competencia resuelve problemas de cantidad para la edad de 4
anos

Cuando el nifio aborda la resolucion de problemas relacionados con la cantidad y se

encuentra en proceso de alcanzar el nivel esperado en el ciclo Il, demuestra habilidades y
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desempefios tales como:

e Establece relaciones entre los objetos presentes en su entorno segin sus
caracteristicas perceptuales, al comparar y agrupar aquellos que comparten similitudes y son
atiles para algun propdsito, dejando algunos elementos sueltos.

e Realiza seriaciones basadas en el tamafo, involucrando hasta tres objetos. Por
ejemplo, Maribel colabora con su mama ordenando los platos en la cocina, decidiendo
organizar primero los platos grandes, seguidos de los medianos y, finalmente, los pequefios.

o Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas. Por ejemplo, durante
el juego libre en los sectores, Alnibar participa en la creacidn de un restaurante en el sector del
hogar con sus comparieros. En el proceso, prepara el almuerzo, pone la mesa con una cuchara
y un vaso para cada uno, y distribuye un plato con comida para cada comensal.

Competencia: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién. Esta
habilidad se manifiesta cuando los nifios y nifias empiezan a establecer conexiones entre su
propio cuerpo Yy el espacio circundante, asi como con los objetos y las personas presentes en su
entorno. Durante su exploracién e interacciéon con el entorno, los nifios se desplazan para
alcanzar y manipular objetos de interés, asi como para interactuar con otras personas. Estas
acciones les permiten construir sus primeras nociones de espacio, forma y medida (MNEDU,
2016).

En estas etapas tempranas, los nifios desarrollan comprension espacial a través de sus
movimientos y posicionamientos, desplazandose de un lugar a otro y ubicando objetos en
lugares especificos. De esta manera, logran estimar ubicaciones y distancias, comunicando si
estan “cerca” de un amigo, si su lonchera esta “lejos” de su mesa o si la docente esta “al lado”
de la pizarra. Asimismo, utilizan expresiones que indican los diferentes desplazamientos que
realizan, comprendiendo conceptos como “hacia adelante”, “hacia atras”, “hacia un lado” y

“hacia el otro” (MNEDU, 2016).
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Observando diversos elementos en su entorno y manipulando objetos, los nifios
identifican caracteristicas perceptuales como la forma y el tamafo. Este conocimiento lo
aplican en situaciones cotidianas, como al construir con bloques, al sefialar que una naranja
tiene la misma forma que su pelota o al notar que la mesa tiene puntas. Ademas, al reconocer
las caracteristicas relacionadas con la longitud de los objetos, pueden compararlos entre si y
expresar ideas como “esta soga es mas larga que la otra” o “mi cabello es méas corto que el
tuyo” (MNEDU, 2016).

2.2.15. Desempefios para la competencia resuelve problemas de forma movimiento y
localizacion

Cuando el nifio resuelve problemas relacionados con movimiento, forma y localizacion,

y se encuentra en proceso al nivel esperado del ciclo 11, realiza desempefios que incluyen:

e Establece relaciones entre las formas de los objetos presentes en su entorno. Por
ejemplo, identifica que el plato tiene la misma forma que la tapa de la olla.

e Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas, expresando con su cuerpo
0 a través de palabras cuando algo es grande o pequefio. Ejemplo: Durante un juego en el que
los nifios encajan cajas de diferentes tamarfios, una nifia comenta: "Ahora es mi turno, mi caja
es grande™.

e Se ubica a si mismo y coloca objetos en el espacio en el que se encuentra; a partir de
esto, organiza sus movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza expresiones como "arriba",
"abajo", "dentro", "fuera”, "delante de", "detras de", "encima", "debajo", "hacia adelante" y
"hacia atras", indicando las relaciones entre su cuerpo, el espacio y los objetos presentes en

el entorno.

2.2.16. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el Area de Matematica

Segun el Curriculo de Educacion Inicial, el marco tedrico y metodoldgico que guia la
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ensefianza y el aprendizaje se alinea con el enfoque centrado en la resolucion de problemas.
Este enfoque se caracteriza por las siguientes premisas:

e Lamatemaética se considera un producto cultural dinamico y en constante evolucion,
sujeto a ajustes y cambios continuos.

e Todas las actividades matematicas se contextualizan en la resolucion de problemas
que surgen a partir de situaciones, concebidas como eventos significativos en diversos
contextos. Estas situaciones se dividen en cuatro categorias: cantidad, regularidad equivalencia
y cambio, forma, movimiento y localizacién, y gestion de datos e incertidumbre.

e Al abordar y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a desafios para los
cuales no conocen de antemano las estrategias de solucion. Esto implica desarrollar un proceso
de indagacién y reflexién, tanto a nivel social como individual, para superar las dificultades en
la busqueda de soluciones. Durante este proceso, los estudiantes construyen y reconstruyen sus
conocimientos al relacionar y reorganizar ideas y conceptos matematicos que emergen como
soluciones 6ptimas a problemas de creciente complejidad.

e Los problemas que resuelven los nifios y nifias pueden ser planteados tanto por ellos
como por el docente, fomentando la creatividad y la interpretacion de diversas situaciones.

Las emociones, actitudes y creencias desempefian un papel crucial como fuerzas
motivadoras del aprendizaje.

2.2.17. Una didéctica de la matematica potenciadora de procesos cognitivos.

En los ultimos afios, los contenidos matematicos no han experimentado cambios significativos;
existe un consenso sobre los conocimientos fundamentales que los estudiantes deben adquirir en
matema@ticas. Sin embargo, aun no hay un acuerdo sobre cuando deberia impartirse este conocimiento.

El proceso de aprendizaje de las matematicas debe seguir una estructura gradual y progresiva,

donde la comprension se construya sobre conocimientos previos. Es esencial ensefiar respetando el

ritmo de aprendizaje de cada nifio, considerando su madurez emocional y corporal. Resulta crucial que
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los nifios aborden su aprendizaje de manera lidica, permitiéndoles construir conceptos matematicos a
partir de lo que ya saben, en lugar de imponer lo que se espera que deberian saber (Solis, 2011).

Es importante destacar que los nifios tienen un mejor rendimiento cuando estan motivados, y
esta motivacién se incrementa cuando abordan problemas matematicos de manera que sea relevante y
atractiva para ellos. El conocimiento del nifio se desarrolla de forma individual, y al colaborar en grupos,
los nifios adquiriran conocimientos distintos unos de otros, ajustandose a su propio ritmo de aprendizaje.
En estos casos, es esencial que todos los miembros del equipo participen para ampliar sus
conocimientos. El objetivo no debe ser que todos avancen al mismo ritmo, sino que cada uno progrese
segun su capacidad, respetando su ritmo de aprendizaje (Solis, 2011).

Desde una edad temprana, los nifios adquieren nociones matematicas al interactuar con su
entorno y con otras personas, por lo que un entorno interesante puede resultar estimulante para ellos.
No existe una edad especifica para el desarrollo de las nociones matematicas; en cambio, las situaciones
cotidianas ofrecen los mejores momentos para fomentar estas nociones. Presentar actividades en las que
los nifios puedan establecer relaciones entre objetos contribuira al desarrollo de su pensamiento l6gico
(Solis, 2011).

2.2.18. El juego en las matemaéticas

La implementacion del juego como estrategia didactica en el entorno escolar resulta altamente
beneficiosa para el aprendizaje significativo. En este contexto, el juego crea situaciones desafiantes que
estimulan el desarrollo del razonamiento matematico del nifio, instdndolo a superar los objetivos
planteados. Ademas, el juego fomenta el desarrollo de la imaginacién, ya que impulsa al estudiante a
considerar diversas formas de abordar un problema. Asimismo, contribuye a la formulacién de reglas,
ritmos y armonias, facilitando la instauracion de un orden en el entorno educativo (Solis, 2011).

2.3. Definicion de términos y conceptos basicos.
2.3.1. Actividades Escolares
“Que se consideran necesarias para el logro de los objetivos previstos en los programas

oficiales para la adquisicion de conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores:

observaciones, expresiones y reflexiones”. (Cueva, 2006, p. 233)
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La realizacion de observaciones, expresiones y reflexiones se considera esencial para
alcanzar los objetivos establecidos en los programas oficiales de ensefianza, que buscan la
adquisicion integral de conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores. Estas
acciones permiten un abordaje mas completo y profundo del proceso de aprendizaje,
contribuyendo a diversas dimensiones del desarrollo educativo.

La observacion activa y sistemética proporciona informacion valiosa sobre el
desempefio de los estudiantes. Permite a los educadores identificar fortalezas, debilidades,
estilos de aprendizaje y necesidades individuales, sirviendo como base para adaptar la
ensefianza a las caracteristicas especificas de cada estudiante.

2.3.2. Aprender

“Adquirir el conocimiento de alguna cosa por medio del estudio o de la experiencia”
(Cueva, 2006, p. 57)

El proceso de adquirir conocimiento, ya sea a través del estudio o de la experiencia, es
fundamental para el desarrollo personal y profesional de los individuos. Este acto de busqueda
y asimilacion de informacién contribuye de manera significativa al crecimiento intelectual y al
enriquecimiento de habilidades y competencias. El estudio implica una dedicacion consciente
y sistematica para explorar un tema especifico. Involucra la lectura, la investigacion y la
comprension de conceptos fundamentales.

2.3.3. Cognicién

“Sinénimo de acto y capacidad de conocimiento. Actividad mediante la cual la
informacion se recibe, selecciona, transforma y organiza por parte del sujeto cognoscente, de
manera que genera en ¢l un tipo de conocimiento” (Cueva, 2006, P. 138). Involucra la
recepcion, seleccion, transformacion y organizacion de la informacion por parte del sujeto
cognoscente es "cognicion™. La cognicion es esencialmente la actividad mental mediante la cual

las personas adquieren conocimiento sobre el mundo que les rodea. Este proceso implica varias
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etapas interconectadas que permiten al individuo entender, interpretar y procesar la informacion
de su entorno. Una vez que se recibe la informacion, el sujeto cognoscente realiza una seleccion,
centrdndose en ciertos aspectos o detalles relevantes. Este acto de seleccion esté influenciado
por la atencion y los intereses individuales, desde este enfoque, la cognicidn es una funcién
fundamental en la adquisicion y desarrollo del conocimiento, ya que refleja como las personas
interacttan con la informacién para construir su comprension del mundo. Este proceso no solo
ocurre en el &mbito académico, sino que también esta presente en la vida cotidiana, influyendo
en la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la adaptacion a nuevas situaciones
2.3.4. Didactico

Perteneciente o relativo a la ensefianza, principalmente asociado a un proceso cognitivo
que realiza de una manera consciente la persona con el fin de mejorar el conocimiento de lo

que le interesa (Cueva, 2006)

2.3.5. Dinamico

Dinédmicas se refiere a aspectos que involucran movimiento, estados dindmicos o
situaciones en constante cambio, siendo activas y generando actividad a su alrededor. Puede
referirse a un individuo enérgico, a la concepcion dindmica de la religion segin Bergson, o0 a
la consideracion de fendémenos en su evolucién, abarcando disciplinas como geologia,
linglistica, economia y psicologia, entre otras (Cueva, 2006)
2.3.6. Estimulo

Cualquier estimulo que participe en la activacion de los procesos de la vida mental,
emocional o intelectual. Estos estimulos pueden originarse tanto en el entorno externo como
surgir internamente en el propio organismo (Crisélogo, 1999).
2.3.7. Logico

Que, aungque no se manifieste en forma de argumento y, aun sin ser reducible a un
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razonamiento, cumple con los requisitos del pensamiento racional. Ejemplo: Su plan sigue una
I6gica evidente; la primera parte de su explicacion es coherente con el pensamiento racional
(Cueva, 2006)
2.3.8. Ldgico infantil

Por el hecho de su egocentrismo, el nifilo no ha llegado al nivel del pensamiento
objetivo valido para todos (Cueva, 2006).
2.3.9. Razonamiento

Proceso mental mediante el cual se emiten juicios o la formulaciéon logica de

pensamiento o argumento (Cueva, 2006,)
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO
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3.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion fue de tipo aplicada esta aplicacion se distingue por tener
propositos précticos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga para actuar, transformar,
modificar o producir cambios en un determinado sector de la realidad como es la influencia que
tienen los juegos didacticos en la mejora del razonamiento matematico en los nifios y nifias de
3 y 4 afios de la IEIN® 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023 (Carraco, 2006)
3.2. Metodo de investigacion.

El método de investigacion que se utilizaron fueron varios como el método deductivo
que va de lo general a lo particular, el mismo que se ha utilizado en el planteamiento del
problema de investigacion, asi también se utiliz el método inductivo en el analisis particular
de los resultados de la investigacion para luego generalizar en las conclusiones, también se
recurrié al método experimental el mismo que permitié predecir ciertos cambios y plantear las
hip6tesis (Castillo, 2020)

3.3. Disefio de investigacion.

El disefio de investigacidn corresponde a un disefio cuantitativo experimental de nivel
pre experimental por el mismo hecho que al no tener grupo control y solo grupo experimental,
el control de sus resultados es minimo. (USM, 2020) el esquema es el siguiente:

G 01 X 02

Donde:

G: Corresponded al grupo experimental y seran los estudiantes de 4 afios de la IEI N°
427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023.

O1. Pre test, que se aplicara a la muestra (grupo experimental) antes de desarrollar el
talle de juegos didacticos

X. Desarrollo de los juegos didacticos con los estudiantes de la muestra.
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O2. Pos test, que se aplicara a la muestra (grupo experimental) después de desarrollar
el taller de juegos didacticos

3.4. Poblacion y muestra.

3.4.1. Poblacion.

Se describe como el grupo de instancias que comparten ciertas caracteristicas y se
localizan dentro de un espacio especifico. En ocasiones, resulta impracticable examinar toda la
poblacion debido a limitaciones de tiempo y recursos humanos. Por lo tanto, se utiliza una
porcion denominada “muestra”. (Chaudhuri, 2018, citado por Arispe, et al, 2020).

Para la presenté investigacion la poblacién lo constituyen los nifios y nifias de 4 afios de
la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023 , lo que se presenta en la
siguiente tabla estadistica.

Tabla 1
Poblacion de estudiantes de 4 afios de la IEI N° 427 Rancho Grande, Pedro

Galvez-San Marcos, 2023

Sexo fi %
mujeres 9

hombres 3

Total 12 100.00

Nota. Néminas de estudiantes de la IE. San Marcos, 2023

3.4.2. Muestra.

Se refiere a una fraccion o porcion del universo o grupo completo sobre el cual se
realizara la investigacion. Existen métodos para determinar la cantidad de elementos en la
muestra, como formulas y razonamientos, los cuales se abordaran mas adelante. La muestra se

elige con el propdsito de ser representativa de la poblacion (Lopez2004)
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En este estudio, se seleccion6 a nifios y nifias de cuatro afios mediante una muestra

intencional circunstancial deliberada no probabilistica. Esto implica que la eleccion de la

muestra se baso en las oportunidades que el autor tuvo de acceder a una parte especifica de la

poblacion, y no se empleard ningun método de muestreo estadistico. (questionpro, 2021); a

continuacion se presenta la informacion en la siguiente tabla estadistica.

3.5. Variables de estudio

3.5.1. Variable independiente

Juegos Didéacticos

3.5.2. Variable dependiente

Razonamiento Matematico

3.5.3. Operacionalizacion de variables

de direccion vy
conducta correcta,
estimulando asi la
disciplina con un
adecuado nivel de

decision y

IEl N°
“Rancho

Grande”, Pedro

427

Galvez-San
Marcos se

centrara

La estimulacion

Variables Definicion Definicion Dimensiones Indicadores
Conceptual Operacional

V.l.  Juegos | Flores (2009) | Los juegos

didacticos citado por | didacticos Habilidad
Montenegro (2017) | ayudan a que el cognitiva
define los juegos | aprendizaje de | Habilidades
didacticos  como | los nifios sea Habilidad
“una técnica | mas facil vy social
participativa divertido se -Habilidad
encaminada a | utilizara con los comunicativa
desarrollar en los | estudiantes de
alumnos meétodos | y 4 afios de la

Estimulacion de

lenguaje

Estimulacion

sensorial
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autodeterminacion”
(p. 38). Esta es una
definicion que
explica muy bien lo
gue €S un juego
didactico, debido a
que no solo se
enfoca en lo que
desarrolla en el
estudiantado, sino
que también abarca
otros logros que se
van a obtener al
utilizarlos en el

aula.

especificamente
en, las
habilidades, la
estimulacion 'y
la

psicomotricidad

La

psicomotricidad

Psicomotricidad

fina

Psicomotricidad

gruesa

V.D.
Razonamiento

matematico.

El razonamiento
l6gico

matematico es una
habilidad y
capacidad
relacionada con la
forma abstracta de
ver los nimeros o
cantidades y poder
realizar
operaciones  con
ellas Moya (2019).

El
razonamiento
matematico es
una capacidad
que los nifios
deben
desarrollar
desde temprana
edad lo cual se
utilizara con los
nifos y nifias de
3y 4 aios de la
IEl  N° 427
“Rancho
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3.6.1. Técnicas

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se refiere al conjunto de normas y directrices que orientan las acciones de los
investigadores a lo largo de las distintas fases de la investigacién cientifica. En cuanto a las
técnicas, se consideran herramientas procedimentales y estratégicas que requieren un
conocimiento previo sobre su utilidad y aplicacién. La seleccion y eleccién de estas técnicas
se facilita cuando el investigador esta familiarizado con su uso y propdsito (Carrasco, 2006)
para la presente investigacion se hizo uso de la ficha de observacién la misma que se utilizd

para analizar sus habilidades en relacién a la variable dependiente Razonamiento matematico.

49




3.6.2. Instrumentos

Los instrumentos de investigacion son medios técnicos que permitieron recoger datos
e informacion necesaria, para resolver el problema planteado, deben poseer ciertos requisitos
que garanticen su eficacia y efectividad al ser aplicados a la muestra de estudio. Antes de la
aplicacion de los instrumentos de investigacion, es recomendable verificar si son validos y
confiables para el proposito técnico y cientifico que persique el investigador (Carrasco, 2006)
para la presente investigacion el instrumento fue la ficha de observacion ya que permitio
recolectar informacion sobre los desempefios que tuvieron cada uno de los nifios y nifias de 4
afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023.

3.7. Hipdtesis de trabajo u operacionales
3.7.1. Hipotesis general.

El desarrollo de un taller de juegos didacticos influye significativamente en la mejora
del razonamiento matematico en los nifios y nifias de 3 y 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023.

3.7.2. Hipdtesis especificas.

a. El nivel de razonamiento matematico antes de desarrollar un taller de juegos
didacticos en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, pedro Galvez-San
Marcos, 2023, se encuentra en proceso

b.  Se presenta una progresiva evolucion del taller de juegos didacticos en los nifios
y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023.

C. El nivel de razonamiento matematico antes de desarrollar un taller de juegos
didacticos en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-
San Marcos, 2023 se encuentra en logrado
3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Consiste en la recopilacion de datos primarios que son evaluados y organizados para

50



obtener informacion valiosa. Esta informacion sera posteriormente analizada por el usuario
final para tomar decisiones o llevar a cabo acciones pertinentes. Este proceso consta de tres
etapas principales: la entrada, en la cual se registran los datos en una base de datos provenientes
de los instrumentos de investigacion; el proceso, donde se llevan a cabo las operaciones
conforme a los objetivos y criterios establecidos por el investigador, empleando estadisticas
descriptivas e inferenciales en investigacion cuantitativa si es necesario; y la salida, que se
refiere al mecanismo utilizado para que la informacion llegue al usuario. Los métodos de
procesamiento de datos pueden ser manuales o electronicos, utilizando fichas como forma de
registro (Trejo, 2013) para la presente investigacion se hizo uso de diversas técnicas de
aprendizaje (material didactico, dibujos y recursos visuales, juegos educativos entre otros) lo
que sirvié para que los nifios tengan mas ganas de aprender y asi desarrollar un mejor potencial
y mejorar sus habilidades. Especificamente en cuanto al tratamiento estadistico se tuvo en
cuenta la elaboracion de tablas y figuras estadisticas descriptivas, asi como el célculo de la
significancia de la variable independiente (juegos didacticos) sobre la variable dependiente

(razonamiento matematico), por lo que se lo hizo mediante el programa SPSS version 23.
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CAPITULO IV

EJECUCION DEL TRABAJO TEORICO - PRACTICO Y RESULTADOS
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4.1. Programacion del trabajo tedrico — practico

4.1.1.

Cronogramacion de actividades

Se programaron ocho actividades, mas pre y pos test, las mismas que estuvieron en

funcion de los juegos didacticos; a continuacion, se presenta el respectivo cronograma:

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

N° DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES FECHAS

01. Aplicacion del pre - test. 19-06-2023
02. Actividad N° 01.- Nos divertimos jugando los ensartados 26-06-2023
03. Actividad N° 02.- Nos divertimos jugando con las figuras geométricas | 03-07-2023
04. Actividad N° 03.- Jugamos a los Piratas en busqueda de tesoros 10-07-2023
05. Actividad N° 04.- Nos divertimos jugando a la rayuela de huellas 17-07-2023
06. Actividad N° 05.- Nos divertimos jugando con los dados magicos 04-09-2023
07. Actividad N° 06.- Nos divertimos jugando Puzzle 11-09-2023
08. Actividad N° 07.- Nos divertimos jugando a los peces de colores 18-09-2023
09. Actividad N° 08.- Nos divertimos jugando a los rompecabezas de |25-09-2023

colores

10. Aplicacion del post - test. 02-10-2023
4.1.2. Desarrollo de actividades experimentales

La relacion de cada una de las actividades referidas a los juegos didacticos se encuentra

en el anexo 06 de la presente investigacion
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4.1.3. Tratamiento estadistico e interpretacion de datos

a. Nivel de razonamiento matematico, pre test

Tabla 3

Nivel de razonamiento matematico respecto a clasificacion, pre test
Niveles fi 1%
Inicio 1 8.33
Proceso 6 50.00
Logrado 2 16.67
Destacado 3 25.00
Total 12 100.00

Nota. Elaboracidn propia

50.00
45.00
40.00
35.00
30.00
25.00
20.00

15.00 )
10.00
5.00

0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Figura 1
Nivel de razonamiento matematico respecto a clasificacion, pre test
Analisis e interpretacion

En la dimension clasificacion de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pre test, los nifios y nifas de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023 se encuentran un 50.00% en “proceso” seguido de
un 25.00% en “destacado”, un 16.67% en “logrado” y por ultimo un 8.33% en “inicio”, se
percibe que en esta dimensidn la seccion se encuentra diversificada en los cuatro niveles, por

lo que faltaria realizar reajustes importantes para que la mayoria de integrantes de la muestra

se ubique en los niveles superiores como son los de “logrado” y “destacado”
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Tabla 4
Nivel de razonamiento matematico respecto a identificacion, pre test

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 8 66.67
Logrado 2 16.67
Destacado 2 16.67
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia

70.00
60.00
50.00
40.00
30.00
20.00 L

10.00

PH =

Inicio Proceso Logrado Destacado

0.00

Nota. Elaboracién propia
Figura 2
Nivel de razonamiento matematico respecto a identificacion, pre test
Anélisis e interpretacion

En la dimension identificacién de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pre test, los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023 se encuentran un 66.67% en “proceso” seguido de
los niveles “destacado” y “logrado” con el 16.67% cada uno, se percibe que en esta dimension
la seccion presenta cierta diversificacion toda vez que tres niveles presentan porcentajes
representativos, por lo que faltaria realizar reajustes importantes (como en la anterior

dimension) para que la mayoria de integrantes de la muestra se ubique en los niveles superiores

como son los de “logrado” y “destacado”
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Tabla 5
Nivel de razonamiento matematico respecto a desplazamiento, pre test

Niveles fi fi%

Inicio 2 16.67
Proceso 6 50.00
Logrado 2 16.67
Destacado 2 16.67
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia

5
50.00
45.00
40.00
35.00
30.00
25.00
20.00 L L 1
15.00
10.00
5.00

0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Figura 3
Nivel de razonamiento matematico respecto a desplazamiento, pre test
Analisis e interpretacion

En la dimension desplazamiento de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pre test, los nifios y nifas de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023 se encuentran un 50.00% en “proceso” y con un
16.67% en los otros tres niveles de “logrado”, “destacado” e “inicio”, se percibe que en esta
dimension la seccion se encuentra diversificada en los cuatro niveles, por lo que faltaria realizar

reajustes importantes para que la mayoria de integrantes de la muestra se ubique en los niveles

superiores como son los de “logrado” y “destacado”
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Tabla 6
Nivel de razonamiento matematico respecto a seriacion, pre test

Niveles fi fi%
Inicio 2 16.67
Proceso 6 50.00
Logrado 3 25.00
Destacado 1 8.33
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia

50.00
45.00
40.00
35.00

5
30,00 2
25.00
20.00 L
15.00 o
10.00
5.00

0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Figura 4
Nivel de razonamiento matematico respecto a seriacion, pre test
Analisis e interpretacion

En la dimension seriacién de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pre test, los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023 se encuentran un 50.00% en “proceso” seguido de
un 25.00% en “logrado”, un 16.67% en “inicio” y por ultimo un 8.33% en “destacado”, se
percibe que en esta dimensidn la seccion se encuentra diversificada en los cuatro niveles, por
lo que faltaria realizar reajustes muy importantes para que la mayoria de integrantes de la

muestra se ubique en los niveles superiores como son los de “logrado” y “destacado” y deje sin

porcentaje significativo al nivel “inicio”
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Tabla 7
Nivel de razonamiento matematico, pre test

Niveles fi fi%
Inicio 1 8.33
Proceso 6 50.00
Logrado 3 25.00
Destacado 2 16.67
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia

50.00
45.00
40.00
35.00
30.00
25.00
20.00
15.00
10.00

5.00

0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Figura 5
Nivel de razonamiento matematico, pre test
Anélisis e interpretacion

En la variable dependiente razonamiento matematico respecto al pre test, los nifios y
nifas de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez, San
Marcos, 2023 se encuentran un 50.00% en “proceso” seguido de un 25.00% en “logrado”, un
16.67% en “destacado” y por ultimo un 8.33% en “inicio”, se percibe la seccion se encuentra
diversificada en los cuatro niveles, en lo que respecta a logros de aprendizaje, por lo que faltaria

realizar reajustes importantes para que la mayoria de integrantes de la muestra se ubique en los

niveles superiores como son los de “logrado” y “destacado”.
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b. Evolucion del desarrollo del taller de juegos didacticos

Tabla 8
Progreso del desarrollo de talleres sobre juegos didacticos

Aplicac  Aplicl  Aplic2 Aplic3  Aplicd  Aplic5  Aplic6  Aplic7  Aplic8

Pje. 26 28 30 29 30 30 31 32
Ptje. Vig. 14.44 15.56 16.67 16.11 16.67 16.67 17.22 17.78
Prom.

Global 16.39

Nivel Logrado

Nota. Elaboracion propia

20.00

17.78
16.11 16.67

18.00
15.56 e ©

16.00 / e G0 &
17.22
14.00 16.67

16.67

12.00 14.44
10.00
8.00
6.00
4.00
2.00

0.00
Aplicl Aplic2 Aplic3 Aplic4 Aplic5 Aplic6 Aplic7 Aplic8

Nota. Elaboracién propia
Figura 6
Progreso del desarrollo de talleres sobre juegos didacticos
Andlisis e interpretacion

En cuanto al nivel de progreso de los talleres sobre juegos didacticos con la finalidad
de mejorar el razonamiento matematico en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion
Educativa N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023, se percibe que los
integrantes de la muestra desde la primera aplicacion estuvieron motivados por participar de
las actividades ludicas, se comprueba con el promedio vigesimal que alcanzaron que fue de
14.44, “para llegar al final de la octava aplicacion a un puntaje vigesimal de 17.78, ello a la vez

ha permitido que en general se llegue a un promedio global de 16.39, lo que hace que todos los

estudiantes se ubiquen en un nivel “logrado”
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c. Nivel de razonamiento matematico, pos test

Tabla 9

Nivel de razonamiento matematico respecto a clasificacion, pos test
Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 0 0.00
Logrado 4 33.33
Destacado 8 66.67
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia

70.00 S
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A P
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Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Figura7
Nivel de razonamiento matematico respecto a clasificacion, pos test
Analisis e interpretacion

En la dimension clasificacion de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pos test, los nifios y nifias de 4 afos de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023 se encuentran un 66.67% en “destacado” seguido
de un 33.33% en “logrado”, se percibe que en esta dimension la seccién se encuentra
concentrada en dos niveles, y estos son los superiores, por lo que en el pos test evidencian un
mejor comportamiento tanto en logros de aprendizaje como también la seccion se encuentra

mucho menos dispersa.
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Tabla 10
Nivel de razonamiento matematico respecto a identificacion, pos test

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 0 0.00
Logrado 5 41.67
Destacado 7 58.33
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia
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0.00

Nota. Elaboracién propia
Figura 8
Nivel de razonamiento matematico respecto a identificacion, pos test
Anélisis e interpretacion

En la dimension identificacion de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pos test, los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Gélvez, San Marcos, 2023 se encuentran en un 58.33% en “destacado” seguido
de un 41.67% en “logrado”, se percibe que en esta dimension la seccidn se encuentra
concentrada en dos niveles, y estos son los superiores, por lo que en el pos test evidencian un

mejor comportamiento tanto en logros de aprendizaje como también la seccion se encuentra

mucho menos dispersa.
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Tabla 11
Nivel de razonamiento matematico respecto a desplazamiento, pos test

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 2 16.67
Logrado 3 25.00
Destacado 7 58.33
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia
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Figura 9
Nivel de razonamiento matematico respecto a desplazamiento, pos test
Analisis e interpretacion

En la dimensién desplazamiento de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pos test, los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023 se encuentran en un 58.33% en “destacado” seguido
de un 25.00% en “logrado”, y el 16.67% en “proceso* se percibe que en esta dimension la
seccidn sigue presentando cierta diversificacion, pero hay una absoluta tendencia hacia logros

de aprendizaje superiores, seria sugerente que se haga reajustes para que los integrantes de la

muestra solamente se ubique en dos niveles superiores.
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Tabla 12
Nivel de razonamiento matematico respecto a seriacion, pos test

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 3 25.00
Logrado 3 25.00
Destacado 6 50.00
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia
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Figura 10
Nivel de razonamiento matematico respecto a seriacion, pos test
Analisis e interpretacion

En la dimension seriacién de la variable dependiente razonamiento matematico
respecto al pos test, los nifos y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho
Grande”, Pedro Galvez, San Marcos, 2023 se encuentran en un 50.00% en “destacado” seguido
de un 25.00% en los niveles de “logrado”, “proceso* se percibe que en esta dimension la
seccion sigue presentando cierta diversificacion, pero hay una tendencia hacia logros de

aprendizaje superiores, es importante que se haga reajustes para que los integrantes de la

muestra solamente se ubique en dos niveles superiores.
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Tabla 13
Nivel de razonamiento matematico, pos test

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 1 8.33
Logrado 3 25.00
Destacado 8 66.67
Total 12 100.00

Nota. Elaboracion propia
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Figura 11
Nivel de razonamiento matematico, pos test
Analisis e interpretacion

En la variable dependiente razonamiento matematico respecto al pos test, los nifios y
nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez, San
Marcos, 2023, se encuentran en un 66.67% en “destacado” seguido de un 25.00% en “logrado”
y un reducido 8.33% en “proceso”, se percibe que en la seccion sigue presentando cierta
diversificacién reducida, pero hay una clara tendencia hacia logros de aprendizaje superiores,

es importante que se siga haciendo reajustes para que los integrantes de la muestra solamente

se ubiguen en dos niveles superiores
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d. Comparacion de pre y pos test

Tabla 14

Comparacion de pre test con pos test, respecto a razonamiento matematico

Niveles Pre test Pos test Diferencia
Inicio 8.33 0.00 -8.33
Proceso 50.00 8.33 -41.67
Logrado 25.00 25.00 0.00
Destacado 16.67 66.67 50.00
Total 100.00 100.00

Nota. Elaboracion propia

80.00
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40.00 .00
.67
20.00 8.33
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Pre test Pos test

M Inicio ® Proceso Logrado M Destacado

Nota. Elaboracién propia
Figura 12
Comparacion de pre test con pos test, respecto a razonamiento matematico

Anélisis e interpretacion

Al comparar el pre test con el pos test respecto al nivel de razonamiento matematico, se

percibe que luego de la ejecucion de los talleres de juegos didacticos, los estudiantes de la

muestra tienen mejores logros de aprendizaje, pues el nivel inicio que se mostraba en el pre test

con 8.33% ha desaparecido en el pos test, el nivel “proceso” que era el representativo con el

50.00%, ha tenido una caida importante, solamente en el pos test es de 8.33% habiendo

disminuido 41.67%, sin embargo el nivel “destacado# que solamente el 16.67% en el pre test,

ahora se encuentra con el 66.67% teniendo un crecimiento del 50.00% y el nivel “logrado”, el

mismo que es un nivel superior se mantiene con el mismo porcentaje, toda esta informacion

permite avizorar mas adelante una significancia de la variable independiente sobre la

dependiente.



4.2. Prueba de hipdtesis

Tabla 14
Nivel de significancia del taller de juegos didacticos en el razonamiento matematico

Prueba de muestras relacionadas
Diferencias relacionadas
Desv. Desv. Error confianza de la diferencia|  Valor

Media | Desviacion | promedio | Inferior | Superior | critico t gl [Sig (bilateral)

Parl Postest- 2258 12.21 352 14.83 30.34) 180 6.41 1 0.000

Pretest
Nota. Elaboracién propia

La hipétesis de la presente investigacion fue planteada en los siguientes términos: El
desarrollo de talleres de juegos didacticos influye significativamente en la mejora del
razonamiento matematico en los nifios y nifias de 4 arios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”,
pedro Galvez-San Marcos, 2023, luego de haber calculado el coeficiente T de Student que es
igual a 6.41, el mismo que es superior al valor critico de 1.80, y haber obtenido un sig. bilateral
de 0.000 < 0.05, se puede comprobar la hipotesis afirmativamente, asumiendo que si se presenta
influencia significativa de la variable independiente juegos didacticos sobre la dependiente
razonamiento matematico en los integrantes de la muestra respectiva.

4.3. Discusion de resultados

De acuerdo a la sistematizacion de la informacion, donde se percibe que en el pre test el nivel
de razonamiento matematico se encuentra en “proceso”, toda vez que el 50.00% se ubica en este nivel
y luego de ejecutar talleres de juegos didacticos los estudiantes han migrado hacia niveles superiores
como es el “destacado” el mismo que alcanza un 66.67% y en cuanto al nivel de significancia se ha
comprobado que si hay una significancia importante puesto que la T de Student es de 6.41 que esta por
encima del valor critico de 1.80 y ademas se obtiene un sig. bilateral < 0.05, entonces toda esta
informacion permite asegurar la efectividad de la variable independiente (juegos didacticos) sobre la
variable dependiente (razonamiento matematico). Estos resultados obtenidos guardan relacion a los

consultados en los antecedentes, asi se tiene que Chacha (2022) también ha obtenido resulatdos
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positivos cuando apliiicd una variable muy similara a juegos didacticos para mejorar el
pensamiento matematico, Gastelu y Padilla (2017) ha obtenido un sig bilateral de 0.00 menor
a 0.05 en cuanto a la infleuncia de los juegos didacticos sobre el pensamiento logico
matematico, Quispe (2021) en su ninvestigacion sobre la infleuncia de los juegos didactico
tiene resultados similares, pues se habla también de una signficancia importante, de igual
manera Aguilar y Amaro (2017) meciona que los juegos didacticos permiten una mejora en el
aprendizaje matematico; por lo que se puede verificar que esta investigacion mantiene la
tendencia de las anteriores inmvestigaciones en un sentido positivo, cofirmandose una vez mas

que los juegos didacticos constituyen una opcién de mejora del razonamiento matematico.
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
CONCLUSIONES

a. Se presenta una influencia significativa del desarrollo de talleres sobre juegos
didacticos en la mejora del razonamiento matematico en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI
N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023, asi se demuestra en la tabla 15
donde se ha llegado a una T de Student igual a 6.41 superior al valor critico de 1.80 y un sig
bilateral de 0.000< a 0.05

b. El nivel de razonamiento matematico antes de desarrollar un taller de juegos
didacticos en los niflos y nifias de 4 afios de la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-
San Marcos, 2023, se encuentra en “proceso”, asi se evidencia en la tabla 7 donde un 50.00%
se concentra en dicho nivel.

c. El nivel de progreso del taller de juegos didacticos en los nifios y nifias de 4 afios de
la IEI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-San Marcos, 2023 ha sido positivo y sostenido
toda vez que en la primera aplicacion se obtuvo un puntaje vigesimal de 14.44 y en la octava
aplicacion se lleg6 a 17.78, asi se demuestra en la tabla 8 de la presente investigacion.

d. El nivel de razonamiento matematico después de desarrollar un taller de juegos
didacticos en los nifios y nifas de 4 afios de la [EI N° 427 “Rancho Grande”, Pedro Galvez-
San Marcos, 2023, se encuentra en “destacado”, asi se evidencia en la tabla 13, donde un

66.67% se concentra en dicho nivel, constituyéndose en una mayoria absoluta.
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SUGERENCIAS

a. A la directora de la Institucion Educativa Inicial N° 427 “Rancho Grande”, Pedro
Galvez, San Marcos, 2023 seguir coordinando con sus docentes la ejecucion de actividades
relacionadas a juegos didacticos para que siga un proceso de mejora del razonamiento
matematico en sus nifios y nifias de dicha institucion educativa.

b. A la docente responsable de la seccién de 4 afios seguir innovando los juegos
didacticos para que siempre resulten interesantes hacia sus estudiantes y permitan mejorar los
niveles de logro del area de matemaético en lo que se refiere al razonamiento matematico.

c. A los padres de madres de familia fomentar actividades respecto a juegos donde
intervenga el razonamiento y otras capacidades matematicas con la finalidad de mejorar sus

logros de aprendizaje de los nifios y nifias de esta institucién educativa.
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ANEXOS

Anexo 1. Instrumentos de investigacion, pre test

TITULO: INFLUENCIA DE LOS JU
L0S NIROS Y NIRAS DE 3 Y 4 A

2022.

OBJETIVO: Determinar la influencia delos]
los nifios y nifias de 4 afios de la IEIn* 427

EGOS DI

FICHA DE OBSERVACION DE LA VARIABLE DE RAZONAMI

DACTICOS EN LA MEJORA DEL RAZ
flOS DE LA IEI N* 427 “RANCHO GRANDE",

uegos

ENTO MATEMATICO

didacticos en la mejora del razonamiento matem
#rancho grande”, pedro G4lvez-San Marcos, 2023.

ONAMIENTO MATEMATICO EN
PEDRO GALVEZ-SAN MARCOS,

sticoen

NOMBRE: ==
NIVELES
DIMENSION INDICADORES ITEMS
2 134
Clasificacion Ordena objetos por [ 1. Ordena objetos segun su tamafio.
forma tamafio y color | 2. Clasifica objetos segun su forma.
3, Agrupa objetos segun su color.
Identificacién Reconoce figuras | 4. Identifica el circulo.
geométricas 5. Sefala el cuadrado.
6. Distingue el rectdngulo.
7. Sefiala el tridngulo.
Reconoce los solidos | 8. Relaciona el cubo, cono, cilindroy la esfera con
geomeétricos diversos objetos de su entorno.
desplazamiento Reconoce derecha e | 9. Ubica objetos a lado derecho e izquierdo de su
izquierda cuerpo.
10. Se desplaza de derecha a izquierda.
. 11. Senala la derecha e izquierda en sus
compaiieros.
12. Indica derecha e izquierda en material
concreto.
Reconoce diferentes | 13. ubica en el espacio geografico: adelante, atras.
direcciones al
desplazarse con su == - -
14. Utiliza expresio j
dakinaienshispatio . presiones como arriba, abajo.
15. Se ubica en el espacio: dentro y fuera.
16. Tiene nocidn al ubicarse en el espacio: derecha
e izquierda.
Seriacion Establece secuencia o | 17. Identifica el 12, 22 y 32 lugar en una
competencia . A
sucesion por forma | 18. Distingue y menciona el lugar que ocupan las
construye sucesiones personas.
de personas u objetos
identificando el orden
de cada uno
Ordena los numeros | 19,

naturales en forma

distribuye los numero naturales en forma
ascendente del 0 a 10.
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ascendente y | 20. Clasifica los numero naturales en forma
descendente descendente del 1021 0.

Qbservaciones/precisiones a considerar:
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Anexo 2. Ficha de validacion de instrumentos

s &

P\ CAIAMARCA
..Mummmww_
‘.‘"‘5':“;{?5“ wsTITUTO O KT do por D.5. 0037 - 92 ED - del 19 - 10~ 1992 AN Mancos

. DATOSGENERALES:  vpertod) ta2.. Kum;.ﬂm_mmw_

;.1 Apellidos vﬂm,mdmbon Tosh tda. de.. £ &\-! aﬂ'&-ﬁumnr %Nma & TP -
msubwd““ h' W é\uo.. ‘Ab m *"\mmm
o eyl mwﬂ-m‘i‘itéﬁ
ASmisnils kel 2o SR DN pdlen
- No;,mde‘ instrumento motivo de evaluacién: Ficne..de.. th‘WMoa ........ Srsvressnssormansa
|l ASPECTOS DE VALIDACION:
NDICADORES CRITERIOS
I’T ESCALA
Al |c|plE
2 |3 |4 |5
CLARIDAD Los ftems tienen semantica y sintaxis adecuada. ~
COHERENCIA Los items se encuentran completamente relacionados con la
dimensién que estd midiendo. .
OBJETIVIDAD Los items estan expresados en conductas observables. r
ORGANIZACION Los items estdn organizados de manera l6gica. R
SUFICIENCIA Los items comprenden los aspectos en cantidad y calidad. o N
INTENCIONALIDAD | Los items estén adecuados a la intencion de la investigacién.
ACTUALIDAD Lo que expresan los items son aplicables en el momento actual. E >‘
|
PERTINENCIA Existe correspondencia entre el contenido de los items con X
las dimensiones y variable de estudio.
PUNTAJES PARCIALES: 9o
PUNTAJE OBTENIDO|
PIE. OB, ‘35
PORCENTAJE
OBTENIDO: %0BT
PTJE.OBT x 100 x 100
%OBT = ——m - =
20 %O0BT 20
m. PROMED
.&Mﬂﬂoﬂ =% OBT. Colocar X en el recuadro blanco que corresponda
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Anexo 3. Solicitud de autorizacion de aplicacién de instrumentos y programa
-

ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y El DESARROLLO
Solicita autorizaci6n para aplicacién de
instrumentos y programa para investigacion de titulacién

Srta/Sr/Sra Director(s) de la Institucién Educativa N° 427 “Rancho Grande”

COTRINA TIRADO, ELSY JHAJAIRA Y VILLANUEVA ARROYO LEONILA
YANET. ambos estudiantes del IX ciclo de la especialidad docente de Educacién Inicial
del Instituto de Educacion Superior Pedagégico Publico “San Marcos”. Ante usted con el

debido respeto recurrimos a su persona quien dirige su prestigiosa institucién educativa

para expresarle 1o siguiente:

Que durante el ultimo afio académico los estudiantes antes mencionados para titularse
profesionalmente deben realizar una investigacion relacionada a la especialidad
especialmente en las instituciones educativas de educacién bésica regular. Y
conocedores/doras de su amplio espiritu de colaboracién e identificaciéon con la
superacién profesional de los estudiantes de Formacién inicial docente, es que recurrimos
a su persona, para que nos conceda la seccién del aula de 4 afios de su prestigiosa
institucion educativa para aplicar el pre y pos test, asi como desarrollar un ocho sesiones
de aprendizaje de la investigacion titulada “INFLUENCIA DE LOS JUEGOS
DIDACTICOS EN LA MEJORA DEL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN LOS
NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE LA IEI N° 427 “RANCHO GRANDE”, PEDRO
GALVEZ-SAN MARCOS, 2023”, haciéndole saber que se estara haciendo llegar a su

institucién educativa tan pronto se culmine con la investigacion un resumen de los

resultados de este estudio.

Por lo expuesto, suplicamos a usted Sra/Srta/ Sr director(a) acceder a nuestra

peticion, de la cual quedaremos muy agradecidos.

San Marcos, 10 de junio del 2023

fesede

MINISTERIO DE
BIERROREROEEPUCACION. | oottt
DIRECCION 553 WAL DE EOUBAION

RCOS .
Apellidos y Nombres

Prof. P
DIKECTORAL E.1 W27 - a0 GRrANDE

DNI N*:




Anexo 4. Autorizacion de aplicacién de instrumentos y programa

«ANO DE LA UNIDAD, LA PAZY EL DESARROLLO”

AUTORIZACION

La/ El director(a) de la Institucion Educativa N° 427 "Rancho Grande" , luego de
haber recepeionado la solicitud presentado por los /las estudiantes Cotrina Tirado, Elsy
Jhajairay Villanueva Arroyo, Leonila Yanet, del IX ciclo de la especialidad de educacién
inicial del IESPP "San Marcos"; y realizar las coordinaciones con la/el profesor(a) de
aula. autoriza la aplicacién de los respectivos instrumentos de investigacion y del
programa consistente en ocho sesiones de la investigacion titulada: "INFLUENCIA DE
LOS JUEGOS DIDACTICOS EN LA MEJORA DEL RAZONAMIENTO
MATEMATICO EN LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE LA IEIN° 427 “RANCHO
GRANDE", PEDRO GALVEZ-SAN MARCOS, 2023"

San Marcos, 16 de junio de 2023

itshez Abanlo
ompcr"gh 1.E.L. , 127 - RAHSHD CUANDE
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Anexo 5. Constancia de aplicacion de instrumentos y programa

ARNO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO

CONSTANCIA

La/ El director(a) de la Institucién educativa N° 427 "Rancho Grande", hace
constar que los/las estudiantes Cotrina Tirado, Elsy Jhajaira y Villanueva Arroyo, Leonila
yanet, han aplicado los respectivos instrumentos de investigacién y también han
desarrollado ocho sesiones de aprendizajes correspondientes a la investigacion titulada
“INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN LA MEJORA DEL
RAZONAMIENTO MATEMATICO EN LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE LA
IEI N° 427 “RANCHO GRANDE”, PEDRO GALVEZ-SAN MARCOS, 2023"
demostrando responsabilidad y cumplimiento en todas las tareas programadas, se le

expide la presente constancia a solicitud de las/los interesados/das.

San Marcos, 05 de octubre de 2023

MINISTERIO DE EDUCACION
GOBIERNO R 66C NAL CAJAMARCA
DIRECCION { ;-AL DE EDUCACION

Prof. W&méx Abanto
DIKECTORAT. ETT.N{427 - RANCHD CANDE
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Anexo 5. Constancia de aplicacion de instrumentos

SESION 1

“NOS DIVERTIMOS JUGANDO LOS ENSARTADOS”

. DATOS INFORMATIVOS:

IESPP
DIRECTORA
DOCENTE
PRACTICANTES
TITULO

EDAD

AREA

FECHA

LE.I

© ©® N o gk~ NP

San Marcos.

: VILCHEZ ABANTO, Marila
: VILCHEZ ABANTO, Marila

: Cotrina Tirado Elsy Jhajaira Villanueva Arroyo Leonila Yanet

: “Nos divertimos jugando los ensartados”

1 4 afnos.

: Matematica

: lunes 26 de Junio

: “Rancho Grande”

. PROPOSITO DE LA SESION

Competencia Capacidad Desemperios |Criterio De Evidencia de Inst. de
Estandar Area Evaluacion aprendizaje evaluacion
Competencia: resuelve | -Modela Establece Establece Ordena las |Mapa de
problemas de forma, | objetos con | relaciones relacién entre | figuras como | calor
movimiento y localizacién formas entre las | las  figuras | corresponden
Estandar: Resuelve | geométricas y | formas de los | segln su
problemas al relacionar los | sus objetos que | forma, colory
objetos del entorno con | transformacion | estan en su | tamafio.
formas bidimensionales vy | es. entorno.

tridimensionales. Expresa la
ubicacion de personas en
relacion a objetos en el

espacio “cerca de” “lejos de”
“‘al lado de”, y de
desplazamientos “hacia

adelante, hacia atras”, “hacia
un lado, hacia el otro”. Asi
también expresa la
comparacion de la longitud de
dos objetos: “es mas largo
que”, “es mas corto que’.

Emplea estrategias para
resolver problemas, al
construir objetos con material
concreto o} realizar
desplazamientos en el
espacio.

Area

Matematica

-Comunica su
comprension
sobre las
formas y
relaciones
geomeétricas.

- Usa
estrategias y
procedimiento

S para
orientarse en
el espacio.
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ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposiciéon a adquirir cualidades que mejoraran el
propio desempefio aumentaran el
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.

estado de

PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

¢Qué recursos o materiales

sesion? necesitaremos?

¢, Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
¢ Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

e Plumones e 30 min
e Colores

¢ Hojas bond.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD.

¢ Los nifios y niflas deciden a qué jugar.

e Les preguntamos: ¢ Donde quieren jugar?

Organizacién

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? ¢ Con quién jugar? ¢ A qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢ pueden contarme a que han jugado?

Representacion:

e Exponen a lo gue han jugado

S?CE‘ET‘C'a Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didéactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Laminas
e Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ambiente debe ser agradable podemos emplear una pieza instrumental
como fondo musical.
e Actividades de alimentacion e higiene.
e Actividades permanentes
Juegos libres | Utilizacion Libre de los Sectores: Hoja bond
en sectores Colores

Inicio

Motivacién.
Cantamos la cancién “La patita Lulu “
https://youtu.be/53ePiCirfvk
Saberes previos
e ¢ De quién se trat6 la cancién? ¢ Que decia la cancion?
e ¢ Quieren jugar? ¢han escuchado el juego los ensartados? ¢ Cémo
se jugara?
Problematizacion:
¢Alguna vez han jugado los ensartados?
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Propésito:
Nifios y nifias hoy nos divertiremos clasificando objetos segun su forma
tamafio y color mediante el juego los ensartados

Desarrollo | valoracién del aprendizaje
e Las docentes daran a conocer de qué se trata el juego
e Presentara figuras de diferentes formas colores y tamafios
e Los cuales mediante el juego (los ensartados) los iran clasificando
haciendo competencia de dos grupos
e Las practicantes dan las indicaciones para empezar a jugar
e Seguidamente se da las reglas a respetar dentro juego
e Luego hacen una demostracién de cémo jugar
¢ Finalmente los nifios y nifias ponen en practica el juego
Cierre Meta cognicion
e ¢ Qué aprendimos hoy?
e ¢Les gusto la clase de hoy?
e ¢;Sera importante lo que aprendimos?
e ¢Les parecio dificil o facil? ¢ Por qué?
Retroalimentacion
La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido
Rutinas Actividades de aseo, refrigerio y recreo:

Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer,
colocan los cubiertos, sacan los alimentos.

Agradecen a Dios por los alimentos.

Jaboén
Toalla

i

Alejandrina Ramos Lépez
ASESORA
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Mapa de calor

ACTIVIDAD: NOS DIVERTIMOS JUGANDO LOS ENSARTADOS

AREA Y
COMPETENCIA

MATEMATICA

resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTUDIANTES

01

ALVAREZ VALDIVIA, Daniela Margarita.

Establece relacion entre las figuras segin su
forma, color y tamafio

No observado

PROCESO

02

BAZAN SANCHEZ, Pedro Fernando Natanael

03

BUENO IZQUIERDO, Alexis Jhair

04

CASTANEDA PAREDES, Daniela Isis

05

COTRINA MENDOZA, Merli Yamilet

06

DAVILA RUIZ, Lisbeth Ormesinda

07

IZQUIERDO ALVAREZ, Alexa Yasmin

08

JARA HUAMAN, Kahely Valentina

09

MACHUCA GORMAS, Sofia Pilar

10

MUNOZ IZQUIERDO, Heidy Thayss

11

PAREDES GONZALES, Jhemely Camila

12

RUMAY MENDOZA, Cosme Yover
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. Cotrina Tirado Elsy Jhajaira

Arroyo Leonila Yanet

5. TITULO : "Nos divertimos jugando con las figuras geométricas”
6. EDAD : 4 affos.

7. AREA : Matemdtica

8. FECHA : lunes 03 de Julio

9. IEI : "Rancho Grande"

INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN LA MEJORA DEL RAZONAMIENTO
MATEMATICO EN LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE LA IET N° 427 *RANCHO
GRANDE", PEDRO GALVEZ-SAN MARCOS, 2022

II.  PROPOSITO DE LA SESION
Competencia Capacidad Desempefios | Criterio De | Evidencia de | Inst. de
| Cotindar Area Evaluacién | aprendizaje | evaluacién
 Competencia: resuelve | -Modela objetos | Establece | Reconoce e | Relaciona las Mopa  de
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Y Mensionales, - Usa estrategias y
pe::::, la tbicucit‘sn de | procedimientos
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* Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ombiente debe ser agradable podemos emplear una pieza
instrumental como fondo musical.

*  Actividades de alimentacién e higiene.

* Actividades permanentes

Juegos
libres en
sectores

Utilizacién Libre de los Sectores:

* Los nifios y nifias deciden a qué jugar.

+ Les preguntamos: ¢Dénde quieren jugar?

Organizacién . '

* Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? ¢Con quién jugar? ¢A qué jugar?

Ejecucién o desarrollo:

« Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden: . '

« Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a ferminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacién: '

* Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

Representacion:

« Exponen a lo que han jugado

Hoja bond
Colores

Inicio

Motivacion.
Cantamos la cancién de todo por medio peso
https://www.youtube.com/watch7v=KFJlbonBXQ

Saberes previos
« ¢De quién se traté la cancién? ¢Que decia la cancién?
e ¢Quieren jugar?
Problematizacién:
¢Alguna vez han jugado con las figuras geométricas?
Propésito:

Nifios y nifias hoy nos divertiremos clasificando las figuras geométricas

Desarrollo

Valoracion del aprendizaje
¢ Las docentes dardn a conocer de qué se trata el juego
* Presenta las figuras geométricas
* Seguidamente se les explicara en que consta el juego
e Invitamos a los nifios y nifias a realizar la actividad
¢ En forma ordenada se realiza el juego.

Cierre

Meta cognicion
¢ (Qué aprendimos hoy?
* (Les gustd la clase de hoy?
s ¢(Serd importante lo que aprendimos?
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o (Les parecié dificil o fécil? ¢Por qué?
Retroalimentacién

La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido

Rutinas

Actividades de aseo, refrigerio y recreo:
Los nifios y nifias se lavan y desinfecton las mano!
colocan los cubiertos, sacan los alimentos.

Agradecen a Dios por los alimentos.

3, antes de comer,

Jabén

Toalla

Cotrina Tirado Elsy Jhajaira

Villanueva Arroyo Leonila

Yanet

PRACTICANTES

CEl
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SESION 3

“JUGAMOS A LOS PIRATAS EN BUSQUEDA DE

I. DATOS INFORMATIVOS:

IESPP
DIRECTORA
DOCENTE
PRACTICANTES
TITULO

EDAD

AREA

FECHA

I.LE.I

© ©® N o g~ w DN

TESOROS”

: San Marcos.
: VILCHEZ ABANTO, Marilu
: VILCHEZ ABANTO, Marilu
: Cotrina Tirado Elsy Jhajaira Villanueva Arroyo Leonila Yanet
: “Jugamos a los piratas en busqueda de tesoros”
4 afnos.
: Matematica
. lunes 10 de julio

: “Rancho Grande”

II. PROPOSITO DE LA SESION

Competencia Capacidad Desempefios |Criterio De Evidencia de Inst. de
Estandar Area Evaluacion aprendizaje evaluacion
Competencia: resuelve | -Modela objetos |Establece Logra Participa con |Mapa de
problemas de forma, | con formas | relaciones identificar los | entusiasmo calor
movimiento y | geométricas y sus | entre las | sélidos durante el
localizacion transformaciones. formas de los | geométricos | desarrollo del
Estandar: Resuelve | -Comunica su | objetos que | con diversos | juego

problemas al relacionar
los objetos del entorno
con formas
bidimensionales y
tridimensionales.

Expresa la ubicacién de
personas en relacion a
objetos en el espacio
“cerca de” “lejos de” “al
lado de”, y de
desplazamientos “hacia
adelante, hacia atras”,
“hacia un lado, hacia el
otro”. Asi  también
expresa la comparacion
de la longitud de dos
objetos: “es mas largo
que”, “es mas corto que”.
Emplea estrategias para
resolver problemas, al
construir  objetos con

material concreto o
realizar
desplazamientos en el
espacio.

Area

Matematica

comprensién sobre
las formas y
relaciones
geomeétricas.

- Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

estan en su
entorno.

objetos de su
entorno
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ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR Superacion personal
Actitud Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
propio desempefio aumentaran el estado de
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.

Iv. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

¢Qué recursos o materiales

sesion? necesitaremos?

¢, Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
¢ Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

e Plumones e 30 min
e Colores

¢ Hojas bond.

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD.
S?CE‘ET‘C'a Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didéactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Laminas
e Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ambiente debe ser agradable podemos emplear una pieza instrumental
como fondo musical.
e Actividades de alimentacion e higiene.
e Actividades permanentes
Juegos libres | Utilizacion Libre de los Sectores: Hoja bond
en sectores Colores

¢ Los nifios y niflas deciden a qué jugar.

e Les preguntamos: ¢ Doénde quieren jugar?

Organizacién

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? ¢ Con quién jugar? ¢ A qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢ pueden contarme a que han jugado?

Representacion:

e Exponen alo que han jugado

Inicio

Motivacién.
Cantamos la cancién “piratas a jugar”
https://www.youtube.com/watch?v=W8xDAt_c3oo0&feature=youtu.be
Saberes previos

o ¢De quién se traté la cancién? ¢Que decia la cancion?

e ¢Quieren jugar? ¢han escuchado el juego de los piratas en

basqueda de tesoros? ¢ Como se jugara?

Problematizacion:
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¢Alguna vez han jugado el juego de piratas en blsqueda de tesoros?
Propésito:

Nifios y nifias hoy nos divertiremos “jugando a los piratas en busqueda de
tesoros”

Desarrollo | valoracién del aprendizaje

e Las docentes daran a conocer de qué se trata el juego

e Presentardn imagenes de los s6lidos geométricos (cubo, cilindro y
esfera)

e Los cuales los nifios y nifias los tienen que relacionar con objetos
gue se encontraran escondidos en el aula. Mediante el juego
‘jugamos a los piratas en busqueda del tesoro”

e dan las indicaciones para empezar a jugar

e Seguidamente se da las reglas a respetar dentro del juego

¢ Luego hacen una demostracion de como jugar

e Finalmente, los nifios y nifias ponen en practica el juego

Cierre Meta cognicion

e ¢ Qué aprendimos hoy?

e ¢;Les gusto la clase de hoy?

o ¢Les parecio dificil o facil? ¢ Por qué?
Retroalimentacion
La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido

Rutinas Actividades de aseo, refrigerio y recreo:

Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer,
colocan los cubiertos, sacan los alimentos.

Agradecen a Dios por los alimentos.

Jaboén
Toalla

Alejandrina Ramos Lépez
ASESORA




Mapa de calor

ACTIVIDAD: Jugamos a los piratas en busqueda de tesoros

AREA Y
COMPETENCIA

MATEMATICA

resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTUDIANTES

01

ALVAREZ VALDIVIA, Daniela Margarita.

Jugamos a los piratas en busqueda de tesoros

No observado

O]
)
L
O
©)
x
o

02

BAZAN SANCHEZ, Pedro Fernando Natanael

03

BUENO IZQUIERDO, Alexis Jhair

04

CASTANEDA PAREDES, Daniela Isis

05

COTRINA MENDOZA, Merli Yamilet

06

DAVILA RUIZ, Lisbeth Ormesinda

07

IZQUIERDO ALVAREZ, Alexa Yasmin

08

JARA HUAMAN, Kahely Valentina

09

MACHUCA GORMAS, Sofia Pilar

10

MUNOZ IZQUIERDO, Heidy Thayss

11

PAREDES GONZALES, Jhemely Camila

12

RUMAY MENDOZA, Cosme Yover

93




SESION 4

“NOS DIVERTIMOS JUGANDO A LA RAYUELA DE HUELLAS”

.  DATOS INFORMATIVOS:

IESPP

DOCENTE

TITULO
EDAD
AREA
FECHA
I.LE.I

© ® N o O A~ W N E

DIRECTORA

INVESTIGADORAS

: San Marcos.
: VILCHEZ ABANTO, Marilt
: VILCHEZ ABANTO, Marilt

: “Nos divertimos jugando a la rayuela de huellas”

: 4 afos.

. Matematica

. lunes 17 de julio

: “Rancho Grande”

ll. PROPOSITO DE LA SESION

: Cotrina Tirado Elsy Jhajaira, Villanueva Arroyo Leonila Yanet

Competencia Capacidad Desemperios |Criterio De Evidencia de Inst. de
Estandar Area Evaluacion aprendizaje evaluacion
Competencia: resuelve | -Modela objetos | Establece Identifica su |Salta de [Mapa de
problemas de forma, | con formas | relaciones lateralidad acuerdo como | calor
movimiento y | geométricas y sus | entre las | izquierda- la docente le
localizacion transformaciones. formas de los | derecha indica.
Estandar: Resuelve | -Comunica su | objetos que
problemas al relacionar | comprensién sobre | estdn en su
los objetos del entorno | las formas y | entorno.
con formas | relaciones
bidimensionales y | geométricas.

tridimensionales.

Expresa la ubicacion de
personas en relacion a
objetos en el espacio
“cerca de” “lejos de” “al
lado de”, y de
desplazamientos “hacia
adelante, hacia atras”,
“hacia un lado, hacia el
otro”. Asi  también
expresa la comparacion
de la longitud de dos
objetos: “es mas largo
que”, “es mas corto que”.
Emplea estrategias para
resolver problemas, al
construir  objetos con

material concreto o
realizar
desplazamientos en el
espacio.

Area

Matematica

- Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.
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. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
propio desempefio aumentaran el
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.

estado de

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢, Qué necesitamos hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales

sesion? necesitaremos?

¢Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
¢ Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

e Plumones e 30 min
e Colores

e Hojas bond.

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD.

e Les preguntamos: ¢ Doénde quieren jugar?

Organizacién

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? ¢ Con quién jugar? ¢ A qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:

¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢ pueden contarme a que han jugado?

Representacion:

e Exponen a lo que han jugado

S?CE‘ET‘C'a Estrategias con Procesos Didéacticos Recursos
Didéactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Laminas
e Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ambiente debe ser agradable podemos emplear una pieza instrumental
como fondo musical.
e Actividades de alimentacion e higiene.
e Actividades permanentes
Juegos libres | Utilizacion Libre de los Sectores: Hoja bond
en sectores | ¢ | os nifios y nifias deciden a qué jugar. Colores

Inicio

Motivacién.
La docente motiva a los nifios con el baile de la cancion derecha e izquierda,
invitando a todos los nifios y nifias a bailar y cantar.
Saberes previos
e ¢ Qué decia la cancion?
e ¢ Cual sera nuestra mano derecha?
e ;cual serd mi mano izquierda?
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Problematizacion:

¢,Creen que serd importante conocer nuestra derecha e izquierda?
Propésito:

Nifios y nifias hoy nos divertiremos jugando a la rayuela de huellas

Desarrollo | valoracién del aprendizaje
e Las docentes daran a conocer de qué se trata el juego
¢ Indicamos que todas las huellas de manos y pies de color rojo son
el lado derecho y que las huellas de color azul son el lado izquierdo
e Las cuales tendran que asar utilizando las manos y los pies
e Seguidamente se da las reglas a respetar dentro del juego
e Luego hacen una demostracion de como jugar
e Finalmente los nifios y nifias ponen en practica el juego
Cierre Meta cognicion
e ¢ Qué aprendimos hoy?
e ;Les gusto la clase de hoy?
o ¢Les parecio dificil o facil? ¢ Por qué?
Retroalimentacion
La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido
Rutinas Actividades de aseo, refrigerio y recreo:

Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer,
colocan los cubiertos, sacan los alimentos.

Agradecen a Dios por los alimentos.

Jabén
Toalla

v &7 4

Alejandrina Ramos Lépez
ASESORA
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Mapa de calor

ACTIVIDAD: Jugamos a los piratas en busqueda de tesoros

AREA Y
COMPETENCIA

MATEMATICA

resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTUDIANTES

01

ALVAREZ VALDIVIA, Daniela Margarita.

Identifica su lateralidad izquierda-derecha

No observado

O]
)
L
O
©)
x
o

02

BAZAN SANCHEZ, Pedro Fernando Natanael

03

BUENO IZQUIERDO, Alexis Jhair

04

CASTANEDA PAREDES, Daniela Isis

05

COTRINA MENDOZA, Merli Yamilet

06

DAVILA RUIZ, Lisbeth Ormesinda

07

IZQUIERDO ALVAREZ, Alexa Yasmin

08

JARA HUAMAN, Kahely Valentina

09

MACHUCA GORMAS, Sofia Pilar

10

MUNOZ IZQUIERDO, Heidy Thayss

11

PAREDES GONZALES, Jhemely Camila

12

RUMAY MENDOZA, Cosme Yover
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SESION 05

NOS DIVERTIMOS JUGANDO CON LOS DADOS MAGICOS

DATOS INFORMATIVOS:

IESPP
DIRECTORA
DOCENTE
TITULO

EDAD

AREA

FECHA

ILE.I
PRACTICANTES

© ©® N o 0 M w DN

: San Marcos.

: VILCHEZ ABANTO, Marilu

: VILCHEZ ABANTO, Marilu

: Nos divertimos jugando con los dados magicos
. 4 afios.

: Matematica

: Lunes 4 de setiembre

: “Rancho Grande”

: Cotrina Tirado Elsy Jhajaira

II. PROPOSITO DE LA SESION

Villanueva Arroyo Leonila Yanet

Competencia Capacidad Desempefios Criterio De Evidencia de Inst. de
Estandar Area Evaluacion aprendizaje evaluacion

Competencia: -Modela Se ubica a si mismoy |Reconoce las | Identifica las | Mapa de

resuelve problemas | objetos con | ubica objetos en el | nociones nociones calor

de forma, movimiento | formas espacio en el que se | espaciales espaciales a

y localizacion geomeétricas y | encuentra; a partir de través del

Estandar: Resuelve | sus ello, organiza sus juego “los

problemas al | transformacion | movimientos y dados

relacionar los objetos | es. acciones para magicos”

del entorno con | -Comunica su | desplazarse. Utiliza

formas comprension expresiones  como

bidimensionales y | sobre las | “arriba”, “abajo”,

tridimensionales. formas y | “dentro”, “fuera”,

Expresa la ubicacién | relaciones “delante de”, “detras

de personas en | geométricas. de’, “encima”,

relacion a objetos en | - Usa | “debajo”, “hacia

el espacio “cerca de” | estrategias y | adelante” y “hacia

“lejos de” “al lado de”,
y de desplazamientos

“hacia adelante,
hacia atras”, “hacia
un lado, hacia el
otro”. Asi también
expresa la
comparacion de la
longitud de dos

objetos: “‘es mas
largo que”, “es mas

corto que”. Emplea
estrategias para
resolver problemas,

al construir objetos
con material concreto
0 realizar

procedimiento

S para
orientarse en
el espacio.

atras”, que muestran
las relaciones que
establece entre su
cuerpo, el espacio y
los objetos que hay
en el entorno.
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desplazamientos en
el espacio.
Area
Matemética
Il ENFOQUES TRANSVERSALES.
Enfoque transversal Busqueda de la excelencia
VALOR Superacion personal
Actitud Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
propio desempefio aumentardn el estado de
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.
V. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.
¢, Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales ¢Cuanto tiempo
sesion? necesitaremos? necesitaremos?
o Elaborar material e Plumones e 30 min
e Recepcion de los nifios e Colores
e Actividades de rutinas ¢ Hojas bond.
V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD.
S?CFQF‘C'a Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Laminas
e Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ambiente debe ser agradable podemos emplear una pieza instrumental
como fondo musical.
e Actividades de alimentacion e higiene.
e Actividades permanentes
Juegos libres | Utilizacion Libre de los Sectores: Hoja bond
en sectores | ¢ | os nifios y nifias deciden a qué jugar. Colores

e Les preguntamos: ¢Donde quieren jugar?

Organizacién

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddénde jugar? ¢Con quién jugar? ¢A qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:

¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢,pueden contarme a que han jugado?
Representacion:

e Exponen alo que han jugado
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Inicio Motivacién.
Los nifios y nifias junto a las investigadoras se mueven al ritmo de la cancién | Parlante
“Adentro, afuera, arriba, abajo - El Show de los Nifos”
https://www.youtube.com/watch?v=0Pimn2alRvl
Saberes previos
e Les gusto la cancion
e ¢De qué trato la cancién?
e (A dbénde moviamos las manos?
Problematizacion:
¢Por qué creen que sera importante saber las nociones (adelante, atras,
arriba, abajo, dentro y fuera)
Propésito:
Nifios y nifias hoy conoceremos las nociones espaciales (adelante, atras,
arriba, abajo, dentro y fuera)
Desarrollo | valoracién del aprendizaje
e Invitamos a los nifios y nifias a ponerse de pie para realizar un juego en
el que se divertiran
o Ladocente presenta el material para luego explicar a los nifios lo que
se realizara.
e Ladocente ordena las ulas ulas en el piso
e Seguidamente indicamos a los nifios el juego
¢ Comentamos que avanzaran de acuerdo a la cantidad que salga en el
dado.
e Mientras van desarrollando el juego iremos dando indicaciones como
adelante-atras o preguntando ¢a donde lanzaste el dado?
Cierre Meta cognicion
e ¢ Qué aprendimos hoy?
e ¢Les gusto la clase de hoy?
e ¢ Sera importante lo que aprendimos?
e ¢Les parecio dificil o facil? ¢ Por qué?
Retroalimentacion
La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido
Rutinas Actividades de aseo, refrigerio y recreo: )
Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer, :]I'?)g(ljlg

colocan los cubiertos, sacan los alimentos.
Agradecen a Dios por los alimentos.

Alejandrina Ramos Lopez
ASESORA
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https://www.youtube.com/watch?v=oPimn2alRvI

Mapa de calor

ACTIVIDAD: Nos divertimos jug_jando con los dados magicos

AREA Y MATEMATICA

COMPETENCIA resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion

CRITERIOS DE EVALUACION Reconoce las nociones espaciales

ESTUDIANTES No observado

@)
0
L
®)
©)
04
a

01 | ALVAREZ VALDIVIA, Daniela Margarita.

02 | BAZAN SANCHEZ, Pedro Fernando Natanael

03 | BUENO IZQUIERDO, Alexis Jhair

04 | CASTANEDA PAREDES, Daniela Isis

05 | COTRINA MENDOZA, Merli Yamilet

06 | DAVILA RUIZ, Lisbeth Ormesinda

07 | 1IZQUIERDO ALVAREZ, Alexa Yasmin

08 | JARA HUAMAN, Kahely Valentina

09 | MACHUCA GORMAS, Sofia Pilar

10 | MUNOZ IZQUIERDO, Heidy Thayss

11 | PAREDES GONZALES, Jhemely Camila

12 § RUMAY MENDOZA, Cosme Yover
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NOS DIVERTIMOS JUGANDO PUZZLE

SESION 06

I. DATOS INFORMATIVOS:

IESPP
DIRECTORA
DOCENTE

: San Marcos.
: VILCHEZ ABANTO, Marilt
: VILCHEZ ABANTO, Marilt

TITULO
EDAD
AREA
FECHA
ILE.I

© ©® N o 0 M w DN

PRACTICANTES

II. PROPOSITO DE LA SESION

: Nos divertimos jugando puzzle

: 4 afos.

. Matematica

: Lunes 11 de setiembre

: “Rancho Grande”

: Cotrina Tirado Elsy Jhajaira

Villanueva Arroyo Leonila Yanet

Competencia Capacidad Desempefio Criterio De Evidencia de Inst. de
Estandar Area Evaluacion aprendizaje evaluacion
Competencia: resuelve | -Modela Prueba Demuestra Compite por |Mapa de
problemas de forma, | objetos con | diferentes interés por tener | ocupar el primer | calor
movimiento y localizacion | formas formas de | el primer lugar | lugar en la
Estandar: Resuelve | geométricas | resolver una | en el juego | competencia
problemas al relacionar |y sus | determinada puzzle
los objetos del entorno con | transformaci | situacion
formas bidimensionales y | ones. relacionada con
tridimensionales. Expresa | -Comunica la ubicacion,
la ubicacién de personas | su desplazamiento

en relacién a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos
de” “al lado de”, y de

comprension
sobre las
formas y

desplazamientos  “hacia | relaciones
adelante, hacia atras”, | geométricas.
“hacia un lado, hacia el | - Usa

otro”. Asi también expresa

estrategias y

la comparacién de la | procedimient
longitud de dos objetos: | os para
“‘es mas largo que”, “es | orientarse en
mas corto que”. Emplea | el espacio.

estrategias para resolver

problemas, al construir
objetos con  material
concreto o] realizar
desplazamientos en el
espacio.

Area

Matemética

en el espacio y
la construccién
de objetos con
material
concreto, y elige
una para lograr
Su proposito

Ill. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

| Busqueda de la excelencia
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VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposiciéon a adquirir cualidades que mejoraran el
propio desempefio aumentardn el estado de
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢, Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales ¢Cuanto tiempo
sesion? necesitaremos? necesitaremos?
e Elaborar material e Plumones e 30 min
¢ Recepcion de los nifios e Colores
¢ Actividades de rutinas ¢ Hojas bond.

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD.

S?Cye’.‘c'a Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Laminas

e Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ambiente debe ser agradable podemos emplear una pieza instrumental
como fondo musical.

e Actividades de alimentacion e higiene.

e Actividades permanentes

Juegos libres
en sectores

Utilizacion Libre de los Sectores: Hoja bond

e Los nifios y nifias deciden a qué jugar. Colores

¢ Les preguntamos: ¢Donde quieren jugar?

Organizacién

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? ¢ Con quién jugar? ¢ A qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:

¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢ pueden contarme a que han jugado?
Representacion:

e Exponen a lo que han jugado

Inicio

Motivacién.
¢Les gusta jugar a juegos y competir con sus compafieros? jA mi también Juegos
me encanta! Pero, ¢alguna vez se han preguntado cémo sabemos quién puzzle

gand y quién quedd en segundo o tercer lugar? Hoy aprenderemos cémo
hacerlo de una manera muy divertida.

Saberes previos

e calguien puede decirme si han jugado a juegos donde hay un
ganador?

e ;Cbmo saben quién gand?

Problematizacion:
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¢, Coémo podemos hacer para saber quién fue el mejor, el segundo mejor y
el tercero mejor?

Propésito:

Nifios y nifias hoy aprenderemos cémo identificar al ganador, al segundo
mejor y al tercer mejor en juegos y competencias.

Desarrollo | valoracién del aprendizaje

e Ladocente presenta el material para que los nifios y nifias lo puedan
ver

e Seguidamente la docente explicara el juego para asi ver el primer,
segundo, tercero lugar

e Eljuego consta en una competencia de 3 participantes.

e Seguidamente 3 nifios armaran y competirdn para obtener un primer,
segundo y tercer lugar ( el juego consta de 3 en 3 nifios hasta lograr
que todos participen)

Cierre Meta cognicion
e ;Qué aprendimos hoy?
e ¢;Les gusto la clase de hoy?
e ¢ Seraimportante lo que aprendimos?
o ¢Les parecio dificil o facil? ¢ Por qué?
Retroalimentacion
La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido
Rutinas Actividades de aseo, refrigerio y recreo:

Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer,
colocan los cubiertos, sacan los alimentos.

Agradecen a Dios por los alimentos.

Jaboén
Toalla

Alejandrina Ramos Ldopez
ASESORA
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Mapa de calor

ACTIVIDAD: Nos divertimos jug_jando puzzle

AREA Y
COMPETENCIA

MATEMATICA

resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTUDIANTES

01 | ALVAREZ VALDIVIA, Daniela Margarita.

Demuestra interés por tener el primer lugar en el
juego puzzle

No observado

PROCESO

02 § BAZAN SANCHEZ, Pedro Fernando Natanael

03 | BUENO IZQUIERDO, Alexis Jhair

04 | CASTANEDA PAREDES, Daniela Isis

05 | COTRINA MENDOZA, Merli Yamilet

06 § DAVILA RUIZ, Lisbeth Ormesinda

07 | IZQUIERDO ALVAREZ, Alexa Yasmin

08 § JARA HUAMAN, Kahely Valentina

09 | MACHUCA GORMAS, Sofia Pilar

10 | MUNOZ IZQUIERDO, Heidy Thayss

11 | PAREDES GONZALES, Jhemely Camila

12 | RUMAY MENDOZA, Cosme Yover
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SESION 07

NOS DIVERTIMOS JUGANDO A LOS PECES DE COLORES

I. DATOS INFORMATIVOS:

IESPP
DIRECTORA
DOCENTE
TITULO
EDAD

AREA
FECHA

ILE.I

© ©® N o 0 M w DN

PRACTICANTES

II. PROPOSITO DE LA SESION

: San Marcos.

: VILCHEZ ABANTO, Marilt
: VILCHEZ ABANTO, Marilt

: Nos divertimos jugando a los peces de colores

: 4 afos.

. Matematica

: 18 de septiembre

: “Rancho Grande”

: Cotrina Tirado Elsy Jhajaira

Villanueva Arroyo Leonila Yanet

Competencia Capacidad Desempefio Criterio De Evidencia de Inst. de
Estandar Area Evaluacién aprendizaje evaluac
ion
Competencia: Resuelve | -Modela Utiliza los | Establece Ubica las fichas |Mapa de
problemas de cantidad objetos con | nimeros correspondencia | en el lugar que les | calor
Estandar formas ordinales entre color y | corresponde
Resuelve problemas | geométricas | “primero”, ubicacion en el
referidos a relacionar |y sus | “segundo” y | tablero
objetos de su entorno | transformaci | “tercero” para
segun sus caracteristicas | ones. establecer la
perceptuales; agrupar, | -Comunica posicion de un
ordenar hasta el quinto | su objeto o persona
lugar, seriar hasta 5 | comprension | en situaciones
objetos, comparar | sobre las | cotidianas,
cantidades de objetos y | formas y | empleando, en
pesos, agregar y quitar | relaciones algunos casos,
hasta 5 elementos, | geométricas. | materiales
realizando - Usa | concretos

representaciones con su
cuerpo, material concreto

o dibujos. Expresa la
cantidad de hasta 10
objetos, usando
estrategias como el
conteo. Usa

cuantificadores: “muchos”
‘pocos”,  “ninguno”, y
expresiones: “mas que”’
“menos que”. Expresa el
peso de los objetos “pesa
mas”, “pesa menos” y el
tiempo con nociones
temporales como “antes o
después”, “ayer” “hoy” o
“‘mafana’.

estrategias y
procedimient
0s para
orientarse en
el espacio.
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Area

Matemética
Il ENFOQUES TRANSVERSALES.
Enfoque transversal Busqueda de la excelencia
VALOR Superacion personal
Actitud Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
propio desempefio aumentaran estado de
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.
V. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.
¢, Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales ¢Cuanto tiempo
sesion? necesitaremos? necesitaremos?
o Elaborar material e Plumones e 30 min
e Recepcion de los nifios e Colores
¢ Actividades de rutinas ¢ Hojas bond.
V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD.
S.ecf‘ef‘c'a Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didé4ctica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Laminas
e Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ambiente debe ser agradable podemos emplear una pieza instrumental
como fondo musical.
e Actividades de alimentacion e higiene.
e Actividades permanentes
Juegos libres | Utilizacion Libre de los Sectores: Hoja bond
ensectores | o Los nifios y nifias deciden a qué jugar. Colores

e Les preguntamos: ¢ Doénde quieren jugar?

Organizacién

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddénde jugar? ¢ Con quién jugar? ¢A qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢ pueden contarme a que han jugado?

Representacion:

e Exponen a lo gue han jugado

Inicio

Motivacion.

Cantamos la cancién” los peces en el rio”
https://www.youtube.com/watch?v=XhN21pAoXUo

Saberes previos
¢Alguien ha jugado un juego de ordenar alguna vez? ¢ Saben qué significa
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poner las cosas en orden?

Problematizacion:

¢,Coémo podemos hacerlo? ¢Por qué es importante poner las cosas en el
orden correcto? Vamos a resolver estas preguntas mientras jugamos y
exploramos

Propésito:

Nifios y nifias hoy aprenderemos a poner en orden objetos segun su
apariencia y color

Desarrollo

Valoracion del aprendizaje

La docente presenta el material mostrando a los nifios una serie de
tarjetas o fichas con imagenes de casitas y flechas en diferentes
direcciones.

Cuenta a los nifios una pequefia historia sobre un grupo de casitas
magicas que estan en busca de sus compafieras ideales, pero estos
objetos son muy exigentes entonces tenemos que seguir todas las
indicaciones del tablero que tenemos

La docente hace una pequefia demostracion

Recordamos las normas de convivencia

Seguidamente los nifios pasan a participar en el juego

Cierre

Meta cognicién

e ¢ Qué aprendimos hoy?

e ¢;Les gusto la clase de hoy?

e ¢;Sera importante lo que aprendimos?
o ¢Les parecio dificil o facil? ¢ Por qué?

Retroalimentacién
La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido

Rutinas

Actividades de aseo, refrigerio y recreo:

Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer,
colocan los cubiertos, sacan los alimentos.

Agradecen a Dios por los alimentos.

Jabén
Toalla

Alejandrina Ramos Lopez
ASESORA
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Mapa de calor

ACTIVIDAD: Nos divertimos jugando a los peces de colores

AREA Y
COMPETENCIA

MATEMATICA

Resuelve problemas de cantidad

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTUDIANTES

01

ALVAREZ VALDIVIA, Daniela Margarita.

Establece correspondencia entre color

ubicacion en el tablero

No observado

O]
]
L
O
©)
x
o

02

BAZAN SANCHEZ, Pedro Fernando Natanael

03

BUENO IZQUIERDO, Alexis Jhair

04

CASTANEDA PAREDES, Daniela Isis

05

COTRINA MENDOZA, Merli Yamilet

06

DAVILA RUIZ, Lisbeth Ormesinda

07

IZQUIERDO ALVAREZ, Alexa Yasmin

08

JARA HUAMAN, Kahely Valentina

09

MACHUCA GORMAS, Sofia Pilar

10

MUNOZ IZQUIERDO, Heidy Thayss

11

PAREDES GONZALES, Jhemely Camila

12

RUMAY MENDOZA, Cosme Yover
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SESION 08

NOS DIVERTIMOS JUGANDO A LOS ROMPECABEZAS DE COLORES

I. DATOS INFORMATIVOS:

IESPP
DIRECTORA
DOCENTE
TITULO
EDAD

AREA
FECHA

ILE.I

© ©® N o 0 M w DN

PRACTICANTES

II. PROPOSITO DE LA SESION

: San Marcos.
: VILCHEZ ABANTO, Marilt
: VILCHEZ ABANTO, Marilt

: Nos divertimos jugando a los rompecabezas de colores

. 4 afos.

: Matematica

: 25 de septiembre

: “Rancho Grande”

: Cotrina Tirado Elsy Jhajaira

Villanueva Arroyo Leonila Yanet

Competencia Capacidad Desempefio Criterio De Evidencia de Inst. de
Estandar Area Evaluacién aprendizaje evaluac
ion
Competencia: Resuelve | -Modela Utiliza el conteo | Cuenta Muestra interés al |Mapa de
problemas de cantidad objetos con | hasta 5, en | correctamente momento de | calor
Estandar formas situaciones hasta 10 | armas los
Resuelve problemas | geométricas | cotidianas en las | utilizando rompecabezas de
referidos a relacionar |y sus | que requiere | material lall0
objetos de su entorno | transformaci | contar, concreto
segln sus caracteristicas | ones. empleando
perceptuales; agrupar, | -Comunica material
ordenar hasta el quinto | su concreto 0 su
lugar, seriar hasta 5 | comprensién | propio cuerpo
objetos, comparar | sobre las
cantidades de objetos y | formas y
pesos, agregar y quitar | relaciones
hasta 5 elementos, | geométricas.
realizando - Usa

representaciones con su
cuerpo, material concreto

o dibujos. Expresa la
cantidad de hasta 10
objetos, usando
estrategias como el
conteo. Usa

cuantificadores: “muchos”
‘pocos”,  “ninguno”, y
expresiones: “mas que”’
“menos que”. Expresa el
peso de los objetos “pesa
mas”, “pesa menos” y el
tiempo con nociones
temporales como “antes o
después”, “ayer” “hoy” o
“‘mafana’.

estrategias y
procedimient
0s para
orientarse en
el espacio.
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Area
Matematica

[ll. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
propio desempefio aumentaran el
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.

estado de

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

¢Qué recursos o materiales

sesion? necesitaremos?

¢, Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
¢ Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

e Plumones e 30 min
e Colores

¢ Hojas bond.

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD.

¢ Los nifios y niflas deciden a qué jugar.

e Les preguntamos: ¢ Donde quieren jugar?

Organizacién

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan sus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? ¢ Con quién jugar? ¢A qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢,pueden contarme a que han jugado?

Representacion:

e Exponen alo que han jugado

S?Cf‘ef‘c'a Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didéactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Laminas
e Damos la bienvenida a los nifios y el soporte emocional necesario, el
ambiente debe ser agradable podemos emplear una pieza instrumental
como fondo musical.
e Actividades de alimentacion e higiene.
e Actividades permanentes
Juegos libres | Utilizacion Libre de los Sectores: Hoja bond
en sectores Colores

Inicio

Motivacion.

Las investigadoras pegaran globos en la pizarra y dentro de cada globo habra
un nimero el cual iremos reventando hasta completar todos los numero que
vamos a trabajar

Saberes previos

¢, Cuantos dedos tienes en una mano? ¢Qué nameros creen que
encontraremos en nuestros rompecabezas? ¢ conocen algunos nimeros
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del 1

al 10? ¢pueden nombrarlos?

Problematizacion:
¢, Cémo podemos usar nuestros conocimientos sobre los nimeros para
resolver rompecabezas numerados del 1 al 10?

Prop

osito:

Hoy vamos a jugar con rompecabezas numerados del 1 al 10

Desarrollo | valoracién del aprendizaje
e Las investigadoras proporcionan el material con el que se trabajara
(rompecabezas)
e Las investigadoras dan una breve explicacion de como se desarrollara
el juego,
e Proporciona rompecabezas numerados del 1 al 10.
¢ Los nifios y nifias ponen en practica el juego
¢ A medida que los nifios trabajan en los rompecabezas, fomenta la
comunicacion sobre los nUmeros que encuentren en las piezas y como
los estan organizando.
¢ Pide a los nifios que cuenten en voz alta mientras colocan cada pieza
en su lugar
Cierre Meta cognicion
e ;Qué aprendimos hoy?
e ¢;Les gusto la clase de hoy?
e ¢ Seraimportante lo que aprendimos?
o ¢Les parecio dificil o facil? ¢ Por qué?
Retroalimentacion
La docente y los nifios dialogan de todo lo aprendido
Rutinas Actividades de aseo, refrigerio y recreo:

Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer,
colocan los cubiertos, sacan los alimentos.

Agradecen a Dios por los alimentos.

Jabén
Toalla

Alejandrina Ramos Lopez
ASESORA
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Mapa de calor

ACTIVIDAD:

Nos divertimos jugando a los rompecabezas de colores

AREA Y
COMPETENCIA

MATEMATICA

Resuelve problemas de cantidad

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTUDIANTES

01

ALVAREZ VALDIVIA, Daniela Margarita.

Cuenta correctamente hasta 10 utilizando
material concreto

No observado

O]
]
L
O
©)
x
o

02

BAZAN SANCHEZ, Pedro Fernando Natanael

03

BUENO IZQUIERDO, Alexis Jhair

04

CASTANEDA PAREDES, Daniela Isis

05

COTRINA MENDOZA, Merli Yamilet

06

DAVILA RUIZ, Lisbeth Ormesinda

07

IZQUIERDO ALVAREZ, Alexa Yasmin

08

JARA HUAMAN, Kahely Valentina

09

MACHUCA GORMAS, Sofia Pilar

10

MUNOZ IZQUIERDO, Heidy Thayss

11

PAREDES GONZALES, Jhemely Camila

12

RUMAY MENDOZA, Cosme Yover
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Anexo 7. Resolucion de aprobacion de aplicacion de proyectos de investigacion

S— ¥

ANRECION RFCIONAL “on
¥ O LDUCALIC N g PERLS
GRG

GOBIERNO REGIONAL CAJAMARCA

pc A e

: GOMEAND AFGINNAL
AMARCA o5 gt
~ ‘ T et o e Ty o e s s tache = S et
! “ANO DE UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”
RESOLUCION DIR L N° B-RE DRE. IESP-SM

San Marcos, 08 de mayo del 2023

Visto el Informe N° 25-2025 -GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ/IESP-"SM"-JUA en el que el Jefe de
Unidad Académica hace llegar a la Direccién la relacién de los Titulos de los Proyectos de

Investigacion de Educacion Inicial;

CONSIDERANDO:

Que el Instituto de Educacién Superior Pedagdgico Publico San Marcos, tiene como una de
sus politicas promover y desarrollar en la comunidad educativa la investigacién, esto en
correspondencia directa con el Art. 3, literal d y el Art. 6, literal a de la Ley 30512 Ley de
Institutos y Escuelas de Educacién Superior y de la Carrera Plblica de sus Docentes;

Que de acuerdo a normativas internas como el Reglamento Institucional y Reglamento de
Investigacién, debe ser aprobada resolutivamente para su ejecucion;

Que una vez concluido los proyectos de investigacion se elevardn a la Jefatura de Unidad
Académica quien estd encargado transitoriamente de la unidad de investigacién para su

prevencion de los mismos;

Estando a lo informado por el Jefe de Unidad Académica lo actuado por el érgano de
Direccién y de conformidad con la Ley 30512, su reglamento el D.S. 010-2017-MINEDU, el

Reglamento de Investigacion y otras normas conexas;

SE RESUELVE:

1° APROBAR la Aplicacién de los Proyectos de Investigacion conforme al anexo adjunto.

2°NOTIFICAR a los docentes y estudiantes que forman parte del anexo como asesores e
investigadores para su adecuado cumplimiento.

Registrese, comuniquese y archivese.
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Anexo 8. Bases de datos

BASE DE DATOS DE PRE TEST
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BASE DE DATOS DE POS TEST

77
64
80
49

68
52
80
58
76
78
94
73

13
12
16

12

16

13
15
12
13

Seriacién

17| 18| 19| 20(Subt | Total

Desplazamiento

9| 10| 11] 12| 13| 14| 15| 16|Subt

8|Subt

7

Identificacion

6

5

4

3(Subt

2

Clasificacion

N°

10
11

12
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Anexo 9. Prueba de confiabilidad de pre test

INSTRUMENTO

ALFA DE CRONBACH

NIVEL

FICHA DE OBSERVACION
SOBRE RAZONAMIENTO
MATEMATICO

0.95

MUY BUENO

Anexo 10. Evidencias fotograficas
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