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RESUMEN

El presente estudio de investigacion, busca determinar en qué medida el Taller ludico influye
en la mejora de la Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, en los nifios
de 4 afios del nivel inicial. Se trabajé con una muestra de 20 nifios de 4 afios. El instrumento
utilizado fue la guia de observacion, validado por expertos y confiable, con un alfa de
Cronbach de 0.930. El proposito fue recoger, medir y analizar la informacion del taller 1Gdico
para determinar como influye de manera significativa en la mejora de la competencia
matematica. Los principales resultados que se hallaron fueron analizados y presentados a
través de tablas de distribucion de frecuencias, figuras y comparaciones correlacionales; para
determinar que el taller ludico influye de manera significativa en la mejora de la competencia
matematica, se utilizd la prueba paramétrica de criterio t students donde el estadistico
calculado (tc = 2.09302405) es mayor que el estadistico tabular (tt = -15.1757382)
ubicandose en la regidn de rechazo de la hipotesis nula (aceptandose la hipotesis alterna),
demostrandose que el Taller ludico influye significativamente en la competencia matematica
de resuelve problemas de cantidad, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucién
Educativa N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Palabras clave: Competencia matematica, Investigacion Descriptiva Correlacional, Taller
ludico.
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ABSTRACT

The present research study seeks to determine to what extent the playful workshop influences
the improvement of the mathematical competence of solving problems of quantity, in the
children of 4 years of the initial level. We worked with a sample of 20 4-year-old children.
The instrument used was the observation guide, expertly validated and reliable, with a
Cronbach's alpha of 0.930. The purpose was to collect, measure and analyze the information
from the playful workshop to determine how it significantly influences the improvement of
mathematical competence. The main results found were analyzed and presented through
frequency distribution tables, figures and correlational comparisons; to determine that the
playful workshop significantly influences the improvement of mathematical competence, the
parametric test of criterion t students was used where the calculated statistic (tc =
2.09302405) is greater than the tabular statistic (tt = -15.1757382) located in the region of
rejection of the null hypothesis (accepting the alternate hypothesis), demonstrating that the
playful workshop significantly influences the mathematical competence of solving problems
of quantity, in the children of 4 years of the initial level of the Educational Institution N°1797

"Retofiitos de Amor" of Trujillo, in the year 2019.

Keywords: Mathematical competence, Correlational Descriptive Research, Playful
workshop.
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CAPITULOI:

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

Frente a los cambios que viene enfrentando nuestra sociedad en todos los &mbitos, el
desafio mas grande es reducir la brecha de la desigualdad y mejorar el servicio educativo
para elevar el nivel de la educacion en nuestro pais.

La teoria de Vygotski, en Europa, es muy utilizada ya que, define que el juego nace de
la necesidad del nifio, siendo esto, un factor primordial en su desarrollo. Por un lado, lo
considera una accion espontanea con alto valor de socializacion e interaccién. Por otro lado,
el juego les permite a los nifios aprenden a conocer sus limites y capacidades, asi como las
normas sociales. Ademas, las actividades ludicas fomentan en los nifios la utilizacion de su
imaginacion para jugar, esto facilita la inclusion en las tareas escolares. Por eso, Vygotski
utiliza el término de “Zona de Desarrollo Proximo” (ZDP) al referirse a la distancia que existe
entre lo que realmente aprende y puede aprender, la brecha que existe entre las misma se
acorta cuando el nifio dispone de los recursos necesarios.

Matematica es la ciencia deductiva que se ocupa de analizar las propiedades como:
nameros, simbolos y figuras geométricas; que estdn inmersa en todos los movimientos
desarrollados por el hombre.

Segun Jordan, Kaplan, Locuniak y Ramineni (2007); Jordan, Mulhern y Wylie (2009)
nos dicen al respecto que ‘“diversas investigaciones sefialan que las competencias
matematicas son un potente y estable predictor del nivel de logro en el area; en niveles
educativos superiores.”

La resolucion de los problemas pone énfasis en el conocimiento de la persona y en sus
decisiones a corto y largo plazo, ya que esta sumergida en diversas situaciones cotidianas de
la vida, es de suma importancia para todos, pues en el nivel inicial es base para que los nifios
construyan nuevos contextos con las soluciones de los problemas que emerjan en su vida
cotidiana.

En el Per( se ha demostrado que el utilizar talleres Iudicos para la ensefianza no se
practica en las aulas, ya que, los maestros no priorizan este tipo de actividades de aprendizaje,
a pesar, que es esencial para el desarrollo de conocimiento y competencias en los diferentes
ambitos. Ademas, el profesor utiliza una metodologia de ensefianza tradicional orientada a la

memorizacion de contenidos y se limita a explicar los temas ya establecidos por el curriculo.
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Por eso, considera innecesario la implementacion de elementos ludicos en el proceso de
ensefianza — aprendizaje.

Por tal razon, no se estd divisando un progreso en la competencia matematica, en
algunos nifios de la sociedad actual. Esto es a consecuencia de diferentes dificultades que
presentan en su etapa de ensefianza — aprendizaje. Desde una perspectiva moderna, estos
inconvenientes o barreras impiden el logro esperado en los niveles de la Educacion Basica
Regular.

Por ende, en reflexidn grupal, consideramos que seria conveniente trabajar con esta
problematica y dar un aporte mediante un taller ladico, que permita a los nifios desarrollar
todo su potencial en la competencia de matematica llamada “Resuelve problemas de
cantidad”. Realizando actividades de manera lUdica a través del juego, y esté sirva como
medio o estrategia importante, para que los nifios se motiven en su aprendizaje, y logren con
éxito desarrollar habilidades, capacidades y aptitudes matematicas necesarias en la
resolucion de problemas de su entorno.

La probleméatica se materializa en un vocabulario matematico incorrecto, pocas
aptitudes matematicas, asi como poco interés en esta area. Dificultades presentes en las
siguientes capacidades de la competencia matematica: “traduce cantidades a expresiones
numericas, comunicar su comprension de los nimeros, las operaciones y usar estrategias,
procedimientos de estimacién y calculo.” (MINEDU, 2016, p. 143)

En la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, el estudio ha
evidenciado que carecen de recursos que incentive al alumno a aprender, debido a que,
muchos de ellos no conocer las nociones basicas de cantidad y nimero, es por eso, que dicha
investigacion parte de esta necesidad, ya que observamos que se esta ensefiando de forma
mecanica y tradicional. Las causas que encontramos son cuando el sentido comdn es muy
deficiente, ya que no se puede identificar la estrategia de ensefianza que usa el docente. Las
dificultades especificas en el nifio son: problemas en el hemisferio derecho, el pensamiento
abstracto y la perspectiva cognitiva del factor neurologico. Y, las consecuencias son la poca
atencion de parte de los nifios, organizacion espacial, impulsividad, habilidades
grafomotrices; por ello se necesita evaluar las dificultades de competencias matematicas a
los nifos.

Con todas las evidencias antes mencionadas, se ha propuesto el factor ludico como una
estrategia importante, siendo su implementacion y ejecucion en el aula una gran aliada en el
proceso del aprendizaje, ya que, motiva y desafia al estudiante a adquirir nuevos
conocimientos. Por eso, el rol del docente juega un papel fundamental en el uso de
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metodologias que despierten en sus alumnos la alegria y el disfrute por aprender. La solucion

es aplicar un taller ludico con actividades que permitan reforzar el aprendizaje matematico,

en el cual la lGdica sea un estimulo importante para atraer la atencion y de esa forma aprendan

jugando, asimismo, desarrollar la competencia propuesta en los nifios de 4 afios.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1.

1.2.2.

Problema General:

¢En qué medida el taller ludico influye en la mejora de la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en los nifios de 4 afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa N° 1797 “Retofiitos de Amor” de Trujillo,

en el afo 2019?

Problemas especificos

¢En qué medida el taller ladico influye en la mejora de la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Traduce
cantidades a expresiones numéricas”, en los nifios de 4 afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa N° 1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el
afio 2019?

¢En qué medida el taller ludico influye en la mejora de la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Comunica
su comprension sobre los numeros y las operaciones”, en los nifios de 4 afos
del nivel inicial de la Instituciéon Educativa N° 1797 “Retonitos de Amor” de
Trujillo, en el afio 2019?

¢En qué medida el taller ludico influye en la mejora de la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Usa
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo”, en los nifios de 4 afios
del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1797 “Retoiiitos de Amor” de
Trujillo, en el afio 2019?

¢Cual es el nivel de logro en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa N°1797 “Retonitos de Amor” de Trujillo, antes y
después de la aplicacion del taller Iudico para la mejora de la competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad, ¢en el afio 2019?
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1.3. Formulacién de los Objetivos

1.3.1.

1.3.2.

Objetivo general:

Determinar que el Taller ludico influye significativamente en la mejora de la
Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, en los nifios de
4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1797 “Retonitos de

Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Objetivos especificos:

Determinar la influencia del taller ladico en la mejora de la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Traduce
cantidades a expresiones numéricas”, mediante los talleres ludicos en los
nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1797
“Retofiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Determinar la influencia del taller ladico en la mejora de la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Comunica
su comprension sobre los numeros y las operaciones”, mediante los talleres
ludicos, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°
1797 “Retonitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Determinar la influencia del taller ladico en la mejora de la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo”, mediante los talleres
ludicos, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°
1797 “Retofiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Comparar el nivel de logro en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa N°1797 “Retoniitos de Amor” de Trujillo, antes y
después de la aplicacion del taller ludico para la mejora de la competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad, en el afio 2019.

1.4. Justificacion de la investigacion

El area de matematica busca desarrollar en los estudiantes competencias que proponen

lograr superar situaciones problematicas de la vida cotidiana; ya que esta presente en todos

los actos humanos favoreciendo su pensamiento analitico, relacional y numérico,

permitiendo que conozcan el mundo que los rodea. Por ello es muy importante construir un
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conocimiento matematico desde la primera infancia, a través de la competencia matematica,
para formar un aprendizaje duradero, permitiéndole al nifio familiarizarse con su lenguaje,
su manera de reflexionar y de inferir.

El desarrollo de las competencias matematicas es actualmente un problema muy comun
en diferentes nifios de nuestra sociedad, acarreando problemas emocionales e interpersonales
que dificultan sus interacciones y su comunicacién con los familiares y sus comparfieros de
clase. Por este motivo realizaremos un diagnostico, especificamente en una poblacion de
nifios a la cual tenemos acceso, teniendo la facultad de utilizar el tipo, disefio e instrumento
de investigacion, necesarios para estudiar el desarrollo de la competencia matematica:
resuelve problemas de cantidad presente en los nifios de 4 afios y comprender como es su
ensefianza pese a los problemas ya existentes en este grupo social; permitiéndonos aplicar un
taller ludico que influya en la mejora de su aprendizaje; con el propdsito de dar a conocer a
la maestra los resultados de esta investigacion y ellatome como muy buena iniciativa afianzar
de manera adecuada sus aprendizajes dentro de las actividades cotidianas, respetando el
desarrollo individual madurativo de cada nifio y nifia, ayudandole a superar el nivel 11 de
aprendizaje. Trabajaremos en conjunto con los nifios de 4 afios del jardin Retofitos de Amor,
ubicado en el distrito de Trujillo, en La Libertad.

En definitiva, los resultados de esta investigacion permitiran informar y concientizar
también a los ciudadanos locales y a la comunidad académica acerca de como desarrollar
competencias matematicas para mejorar el rendimiento y afrontar los problemas que el
alumno (a) presente; adaptando las estrategias y competencias para lograr alcanzar los
estandares esperados en el nivel de logro de aprendizaje y superar consecuencias negativas
originadas por las diferentes dificultades.
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CAPITULO II:

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1.  Antecedentes internacionales

Acosta y Herrera (2019) nos dice al respecto en su estudio “Estrategias metodoldgicas
para el desarrollo de relaciones 16gico - matemaéticas en nifios y nifias de 4 - 5 afios del
Colegio Militar Eloy Alfaro”. Su objetivo es analizar las incidencias de las estrategias
metodoldgicas en el desarrollo de la misma. Su investigacion es de tipo descriptiva ya que,
permite examinar de manera minuciosa las caracteristicas de las variables, emple6 un disefio
cuali-cuantitativo al utilizar instrumentos de evaluacion como son las fichas de observacion
a los maestros, las encuestas, y la lista de cotejo de los nifios. La poblacion de estudio es de
200 personas a investigar, se trabajo con todos los agentes educativos tanto de infantes como
docentes. Ademas, se considerd los resultados de la lista de cotejo en el cual se pudo
evidenciar que existe dificultad al establecer relaciones de conservacion de cantidad, medida
y de numero. Por eso, se debe dar énfasis en este tipo de ejercicios ludicos que promueven el
aprendizaje de forma didactica.

Morales (2017) en su estudio “Material didactico para el desarrollo de las capacidades
l6gico matemaético en los nifios y nifias de 4 a 5 afios del centro infantil bilingtie Discovery
BB de la ciudad de Quito” Su objetivo principal es determinar la relacion que existe entre los
materiales didacticos y el aprendizaje. El enfoque de su investigacion fue cuanti-cuantitativo
(exploratorio y descriptivo) obtuvo datos numéricos y descripcion en su contexto educativo.
Ademas, empleo técnicas documentales, bibliografica y de campo. La poblacion de estudio
fue de 54 alumnos y los instrumentos utilizados son: encuestas (docentes y padres de familia),
lista de cotejo a los nifios. Finalmente, se concluy6 que los infantes manipulan escasamente
los materiales didacticos en la ejecucion de actividades ladicas para el desarrollo de su
pensamiento l6gico, a pesar de que las maestras realizan los juegos los nifios no alcanzan a
desarrollar sus capacidades como debe ser, esto es debido a que se realiza esporadicamente.
Las capacidades que mas rapido se desarrollan son: la capacidad de contar objetos y de
cumplir reglas.

Tatés Montalvo (2016) en su investigacion “Maletin didactico en la estimulacion de la
inteligencia l6gico-matematica en los nifios de 4 a 5 anos en ¢l centro educativo “Plastilina”,

Tulcén, periodo lectivo 2014-2015”, siendo su principal objetivo determinar la influencia que
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ejerce el maletin en la estimulacion de la inteligencia logico. El enfoque de la investigacion
fue de cuanti — cualitativo y se tomd en cuenta la opinion de los docentes para establecer los
pasos que permitan solucionar las dificultades. Se aplicaron instrumentos como lista de
cotejo, cuestionario, quienes fueron la poblacién, en una cantidad de 19 divididas en 5
docente, 8 nifias y 6 nifios. El estudio de tipo socio-educativo de campo, bibliogréafica y
documental. Los instrumentos utilizados para la validacion fue el juicio de expertos en la
materia, la metodologia aplicada permitio dar un diagndstico con alternativas factibles que
permita mejorar la calidad en la educacion. Este maletin cuenta con un conjunto de materiales
pedagdgicos Y recursos atractivos en su estructura como en su implementacion como son:
dominds, rompecabezas, loterias y actividades entre otros. Este conjunto de actividades esta
disefiado para la participacion e integracion del nifio, asi como para reforzar el desarrollo de
la inteligencia l6gico-matematica.

Ger (2016) en su tesis “Juegos de construccion en el desarrollo 16gico matematico de
los niflos y ninas de 4 y 5 afos de la Escuela “Pablo Muiioz Vega”, del Distrito Metropolitano
de Quito, periodo 2015-2016”. Este estudio busca determinar el papel que desempena el
juego en la misma. La metodologia empleada utiliza técnicas e instrumentos de tipo
cuantitativo-cualitativo. La poblacion en estudio es de 42 personas divididas en 2 docentes,
1 autoridad, 21 nifias y 18 nifios. Se elabor6 cada instrumento oportunamente como son:
encuesta, técnicas, instrumento guia de preguntas, escala descriptiva y técnica de
observacién. Las docentes consideran este juego un factor basico en el desarrollo del
aprendizaje l6gico matematica de los nifios. Por eso, en la planificacion de la sesidn de
aprendizaje se debe incluir actividades de juego que permitan que el nifio interactle con los
objetos a trabajar.

Chamorro (2016) en su investigacion “La ludica en el desarrollo de la pre-matematica
de los nifos y nifias de 4 a 5 anos de edad de la Unidad Educativa Réplica “24 de mayo”,
Quito, afio lectivo 2014”. Su objetivo es dar a conocer las bondades de la actividad ludica en
el desarrollo de la misma. El enfoque de la investigacion es socioeducativo, de paradigma
cualitativo y cuantitativo (descriptivo, exploratorio, de campo y bibliografico). La poblacién
de estudio es de 101 personas (97 nifios y 4 docentes). Se empled la encuesta con su
instrumento (el cuestionario) y técnicas de observacion (lista de cotejo). Se detalla en la
conclusion, los resultados de aprendizaje orientados al desarrollo cognitivo, ya que,
contribuye a la formacion de esta habilidad. Es preciso sefialar, que los juegos favorecen el
desarrollo intelectual y fisico de los estudiantes. Finalmente, se desarrollé un esquema de
propuesta que ayude al infante en su aprendizaje.
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2.1.2.  Antecedentes nacionales

Cordova (2019) en su investigacion “Estrategias ltdicas para el fortalecimiento de la
competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica en nifios de 04 afios de
la institucion educativa inicial N° 1162 Sausal- Chulucanas, afo 2018”. Su objetivo es
determinar como las estrategias ludicas fortalecen la misma en el curso de matematica. La
investigacion es pre experimental con pre test y pos test. La poblacién en estudio son los
nifios de 04 afios, se ha tomado como muestra 18 nifios. Su objetivo especifico 1, “Los
resultados del pre test, evidencian que el 57% estan en nivel de inicio, el 39% en nivel proceso
y 4% en el nivel de logro en relacion a la competencia. Al examinar resultados encontrados
en el pre test y pos test, se evidencia que existen una brecha significativa en el nivel de las
frecuencias alcanzadas en las pruebas (entrada y salida). Por ende, las diferencias entre los
resultados confirman que las estrategias ludicas han sido de gran ayuda.

Paredes (2018) en su estudio de investigacion “Aplicacion del programa de actividades
ludicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios, el &rea de matematica, del
PRONOETI “Luceritos del amanecer” de la provincia de Casma —2016”. Tiene como objetivo
demostrar el grado de mejora en el aprendizaje del curso de matematica con la ejecucion del
de las actividades ladicas en los nifios. EI marco de la investigacion es aplicado. La muestra
utilizada en el presente estudio es de 20 alumnos entre nifios y nifias de etapa inicial. Los
instrumentos utilizados: lista de cotejo y plan de anélisis. Los resultados determinaron que el
nivel de aprendizaje de dicha area fueron los siguientes: (45%) nivel de inicio y (40%) en
proceso. Sin embargo, una vez realizado el Post test los resultados arrojados fueron: el nivel
Inicio (0%), niveles de proceso (55%) y Logrado (45%). Esto demuestra, que, el programa
de actividades ludicas mejora significativamente el aprendizaje en esta asignatura.

Morocho (2018) en su tesis “Actividades ludicas para desarrollar nociones matematicas
en los nifios de 5 afos de la I.E.1 N° 1263— “El Carmen” San Ignacio en el afio 2018. Buscaron
elaborar un plan de actividades ludicas para desarrollar nociones matematicas. Se empleo el
disefio experimental y su muestra de estudio es de19 alumnos. El instrumento aplicado (ficha
de observacion) en la cual el pre test evidencid 40 % aprende matematica de forma tradicional
y demuestran poco interés por aprender. El post — test ha arrojado 85 % ha mejorado y ha
incrementado gusto por aprender las nociones matematicas. El disefio y elaboracion de un
plan de estrategias ltdicas ayuda a mejorar el desarrollo de capacidades matematicas de los
educandos y fortalece la practica docente con métodos didacticas y recreativas para el trabajo

pedagdgico.
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Zefa (2018) en su tesis “Estrategias ladicas para mejorar los aprendizajes significativos
en el area de matematica en los nifios de cinco afos de edad de educacion inicial de la I.E.
Nro.081 Caserio Santa Isabel, distrito de Mdrrope, provincia de Lambayeque- 2015”. Trato
de establecer las estrategias ludicas para incrementar el aprendizaje en matematica en los
nifios de etapa escolar. Utilizd la metodologia aplicada de tipo y nivel descriptivo, la
poblacion de estudio fue de 15 nifios, se aplicé el método del muestreo no probabilistico por
conveniencia, los instrumentos empleados: lista de cotejo, técnica de observacion. En la
evaluacion del desarrollo del aprendizaje significativo, se observa en el pre test: 53% nivel
de inicio. 47% en proceso. 0% no alcanzd el logro previsto. En el post test se observa: 93%
estan en el nivel de logro. Esto demuestra que la ejecucion de esta actividad ludica fortalece
la practica docente y despierta el interés de aprender en los nifios.

Aliaga (2017) en su investigacion “Estrategias ludicas para mejorar aprendizajes
relacionados a la competencia resuelve problemas de cantidad en el area de matematica, de
los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa N° 250, del caserio de Paltarume, distrito
de Huasmin, provincia de Celendin, 2017”. Su objetivo es demostrar la influencia que existe
de la misma para mejor el aprendizaje. Este estudio es experimental, por eso tiene una
variable independiente con pre y pos test, para medir el grado de influencia en los
aprendizajes se ha utilizado la variable dependiente. La poblacién de estudio fueron alumnos
de cinco afios de edad, se les aplico el pre test y se obtuvo una media aritmética de 47,1%.
Para la recoleccion de datos utilizo la técnica de la observacion sistematica. A traves de la
ficha de observacion registro los datos. Se evidencié un déficit en el grado de logro de
aprendizajes los mismos que se encuentran por debajo del nivel esperado, esto se manifesto
en la mayoria de los aprendices. Ademas, se aplicd las estrategias ludicas mencionadas en el
apartado y dio como resultado en el pos test, una media aritmética de 74,9%. De esta manera

se determina que las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje.

2.1.3.  Antecedentes regionales y locales.

Crisologo y Rivasplata (2018) en su tesis “Programa de material estructurado para
desarrollar el Aprendizaje en Matematica en los nifios y nifias de cuatro afios de una
Institucion Educativa Publica, Trujillo, 2018”. Busc6d determinar la importancia de la
ejecucion del programa para ayudar a desarrolla el aprendizaje en el area. El disefio utilizado
fue cuasi experimental con una poblacion de estudio de 151 estudiantes. Se empleé la guia
de observacion vy el test de evaluacién con las dimensiones de cuantificadores, clasificacion

y seriacion, con un nivel de confiabilidad de Kuder Richardson, la muestra de 59 nifios aula
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azul (grupo experimental) y el aula naranja (grupo control). Los resultados del test de
aprendizaje del grupo experimental, en el pre- test es de 20% nivel de Inicio y el 63% en
proceso. Con la aplicacion del programa (post- test) pasaron al nivel logrado 87% y proceso
13%. Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula.

Acosta y Jara (2018) en su tesis “Actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de
matematica en nifios de educacion inicial”. Su objetivo es determinar la eficacia del
programa, para eso se empleo el disefio cuasi experimental, su muestra de estudio es de 81
nifios. Asimismo, se ha utilizado un guia de observacién, escala valorativa y el método
deductivo, inductivo y experimental. Los resultados en pos test fueron favorables: 8%
dimension Numero y operaciones y 27% nivel alto pasaron. En la dimension Cambio y
relaciones es 8% Y se incremento al 35% nivel alto. En pos-test el 27% ha mejorado esta en
el nivel alto de Aprendizaje. En conclusion, de la aplicacion de la misma muestra efectividad
al incrementar los niveles altos de aprendizaje en dicha area.

Diaz y Cruz (2018) en su tesis “Aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la
capacidad de representacién matematica de los estudiantes de educacion inicial”. Busca
determinar el grado de influencia de la misma en los estudiantes de cinco afios. Se utilizé el
disefio pre experimental de tipo cuantitativo, la poblacién de estudio es de 25 estudiantes. Se
implemento el programa con la finalidad de mejor la capacidad en la misma y para ello, se
utilizd6 como instrumento la lista de cotejo. Para discriminar la data se ha utilizado el
programa SPSS 19, dio como resultado el nivel de la capacidad de representacion matematica
de los estudiantes, en dos momentos pre test y pos test. Siendo necesario utilizar herramientas
de estadistica como: Media, varianza y desviacion estandar. Este resultado en 41.9 % fue
eficaz al comprar el pos test con el pre test en la muestra seleccionada. Se demostro que existe
diferencias en niveles de las variables es por eso, que se acepta la hipotesis general y se
rechaza la nula. Se considera que el estudio es favorable, ya que, esta actividad incentiva la
atencion, la memoria y el desarrollo de las habilidades del pensamiento logico.

Sanchez (2018) en su tesis “Aplicacion de actividades ladicas para mejorar el
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de 4 afios de la institucién educativa
N°1566 El Piloto El Porvenir, Trujillo 2017”. Su objetivo era determinar la influencia de la
de la aplicacion de la misma en el educando. Se utilizé el disefio cuantitativo con disefio pre
experimental, la poblacion de estudio es de 27 nifios del aula roja. Se aplicaron 2 instrumentos
para la recoleccion de datos: la observacion y la lista de cotejo. A traves del programa SPSS,
version 18.0 y la prueba de Wilcoxon se realizé el procesamiento y analisis de la informacion
el nivel de significancia del 5%; se elaboraron tablas y graficos simples y porcentuales para
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obtener las siguientes conclusiones: En el pre test 67 % nivel de inicio y el 11 % en proceso
y el 12% logro previsto; después de la ejecucion de las actividades resultados del pos test
fueron: 100% nivel de logro previsto, el 0% proceso y el 0% nivel de inicio. Por ende, se
acepta la hipotesis planteada ya que mejora significativamente el aprendizaje.

Cruzado y Mendo (2017) en su tesis “Programa MUSAPMA para mejorar el
aprendizaje del area de matematica en los nifios de 3 afios del C.E.E Rafael Narvéez
Cadenillas, 2016”. El objetivo del estudio es determinar en qué medida la ejecucion de la
misma mejora el aprendizaje de los nifios. Se empleo el disefio cuasi-experimental grupo
experimental y grupo control, con pre test y post test. La poblacion de estudio fueron 15
alumnos, 6 nifios y 9 nifias del aula A y 15 alumnos, 8 nifios y 7 nifias del aula B, Se utiliz6
una guia de observacion vy lista de cotejo. Se aplicé el programa MUSAPMA en el grupo
experimental: experiencias de aprendizaje y actividades didacticas. Los resultados obtenidos
en el pre test 63,5% presentaron deficiencias en el aprendizaje y en el post test se observé un
incremento de 27,3% en la mejora del aprendizaje en la materia en sus tres dimensiones:
cuantificadores, conteo y agrupacion. Al comparar los resultados se evidencié mejoras en el
aprendizaje grupo experimental con un 100% a diferencia del grupo control que no obtuvo

cambio alguno.

2.2. Bases tedrico cientificas
2.2.1. Teorias relacionadas con el tema.
2.2.1.1. Teoria Psicogenética de Jean Piaget
Jean Piaget con su teoria, brinda abundante informacion que nos permite
comprender cémo cambia la mente del nifio en su aprendizaje y que factores
intervienen en el.
Desde el enfoque piagetiano, “los seres humanos aprenden internamente
a construir, organizar sus esquemas mentales en dependencia de las diferentes
etapas de desarrollo por las que atraviesan, desde la infancia hasta la adultez”
(Arias, et al., 2017, p. 837).
Para Marti (1991), afirma que Piaget describe las diferentes etapas del
desarrollo en estadios:
En Sensorio motriz, desde el nacimiento a los dos afios, se dan los
reflejos, la coordinacion y elaboracion de sinapsis y la intencionalidad.
En Preoperatoria desde los dos a siete afios, se desarrolla el

pensamiento simbolico e intuitivo. En Operaciones concretas, de los
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siete a los once afios, se inicia la resolucion de problemas, operaciones

l6gicas de seriacion y clasificacion. En Operaciones formales, desde

los once afios, se define el razonamiento ldgico y pensamiento

proposicional. (como se citd en Crisologo, 2018, p. 16)

El conocimiento comprendido en dos tiempos: como duracion, tiempo
cronologico que toma el desarrollo o aparicion de una capacidad en el
crecimiento del nifio, y como sucesion, tiempo en el cual se da una secuencia
de logros del conocimiento, apareciendo algunos antes o despues que otros,
siguiendo una secuencia logica de consolidacidn. Respecto a eso Piaget (1976)
afirma:

La duracion, la sucesion en estadios, las etapas y fases de desarrollo,

no siguen un patron uniforme de evolucién, ya que dependen de la

maduracion organica, de la equilibracion y de la experiencia del
individuo con objetos del mundo fisico y con la sociedad. (como se

citd en Arias y Florez, 2011, p. 96)

Piaget (1975) también “enfatiza lo crucial de la experiencia social y la
labor de los entornos adultos ricos en la consolidacion del desarrollo de los
nifios” (como se citd en Arias y Florez, 2011, p. 1). En este sentido, “para
Piaget, el conocimiento se fundamenta en el ejemplar cultural del mundo
adulto” (Piaget y Garcia, 1982).

Segun Arias, Merino y Peralvo (2017) para Piaget el aprendizaje es el
procedimiento por el que el individuo compone por si mismo los conceptos de
lo que distingue al interaccionar con su entorno a través de diferentes procesos
metacognitivos, partiendo desde los saberes previos, que se consolidaron en
las etapas de asimilacion, acomodacién y equilibrio, permitiéndole
proporcionarle significado a los elementos. Entonces entendemos que el
aprendizaje es un proceso de construccion e intercambio entre el individuo y
la realidad, resultando ser descubierta y redisefiada, por quien que la estudia.

En la busqueda de soluciones a los problemas surgidos en la relacién
sujeto-medio/realidad, el sujeto elabora esquemas y herramientas (fisicas o
mentales) para apoderarse y entender el nuevo conocimiento. Entonces el
aprendizaje escolar tiene que estar orientado a generar conflictos que sean
verdaderos desconciertos, y poner en practica la busqueda activa de la
resolucion de problemas por parte de los nifios.
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2.2.1.2. Teoria sobre la resolucion de problemas de Miguel de Guzméan

Para Guzman (1985), “La matemadtica es esencialmente actividad,
puesto que es muy fundamentalmente método de pensamiento para resolver
situaciones-problemas reales y mentales. La actividad matematica se ejercita
mediante el enfrentamiento con problemas adecuados al estadio del desarrollo
de individuo que la practica” (p. 65).

Guzman (2007), afirma “debemos tratar de estimular la bdsqueda
autonoma, su propio descubrimiento paulatino de estructuras matematicas
sencillas, de problemas interesantes relacionados con tales situaciones que
surgen de modo natural” (p. 30).

Tomando en cuenta lo que menciona el matematico en su busqueda
autonoma de resolucion de problema, fomentar la autonomia en todo el
aprendizaje suscitard el desarrollo de nifios mas seguros en la toma de
decisiones en proximas situaciones/problemas que se le presenten en el dia a
dia.

Deberia plantearse un método de ensefianza adecuado para los
estudiantes. Por consiguiente, Guzman (1985), manifiesta que “el mejor
método es el que estimule la actividad intelectual de individuo y este basado
fundamentalmente en problemas y aplicaciones entroncadas en situaciones de
interés para él” (p. 65).

Por consiguiente, “los contenidos de este método deben estar
destinados a ejercitar la contemplacion y creacion de la belleza caracteristica
de las matematicas y el espiritu de la actividad ludica alrededor de ellas”
(Guzman, 1985, p. 63), el saber matematico debe ser motivado por el juego y
el placer estético, apoyado fuertemente por componentes artisticos y ludicos
de la matematica (Guzman, 1985).

“La matematica es un grande y sofisticado juego que, al mismo tiempo,
resulta ser una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la
exploracion del universo y tiene grandes repercusiones practicas” (Guzman,
2007, p. 45).

Segun el matematico Guzman (2007), considera como lo més esencial
para la ensefianza por resolucion de problemas, es que el estudiante:

e Explore material matematico.

e Accione su metacognicion.
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Deje fluir su creatividad e imaginacion.

Reflexione sobre sus propios pensamientos, a fin de mejorarlos
conscientemente.

Utilice toda su capacidad mental y combine sus conocimientos
anteriores con los nuevos.

Confie en si mismo.

Se enriquezca de manera ludica en su actividad mental.

Se prepare para diferentes problemas de su vida diaria.

Se aliste para lo desafiante de la ciencia y la tecnologia.

Guzméan (1985) sefiala que “debemos superar los aspectos rutinarios e

infundados al aprender matematicas. Rompiendo con los bloqueos iniciales de

la nifiez, con ideas preconcebidas de que la matematica es aburrida, inutil,

inhumana y dificil. Fomentando el gusto por la matematica didactica y ludica”

(p. 47).

“Aprender a resolver problemas es la destreza mas importante que los

estudiantes pueden aprender en cualquier lugar del mundo” (Jonassen, 2004,

como se citd en Martinez, 2008, p. 6).

Blanco (1996) menciona que para Guzman la resolucién de un

problema se atraviesa las siguientes fases:

1. Familiarizacién con el problema: actos destinados a la
comprension del problema.

2. Busqueda de estrategias: escoger qué estrategias se adaptan
mas a la esencia del problema.

3. Desarrollo de la estrategia: aplicar las mejores estrategias, si
se incide en el error, deben volver a la fase anterior y buscar la
mas adecuada que conduzca a la solucion.

4. Revision del proceso: reflexion del proceso de pensamiento
que se usd, para solucion del problema. Analisis de las

consecuencias o de otros resultados.

Segun Blanco (1996) nos indica que “la propuesta de Guzman se basé

en observaciones estudiadas en su propia actividad, en el intercambio de

sapiencias con colegas, en la indagacién y registro de los pensamientos de sus

alumnos, y en la investigacion de obras de otros autores” (p. 17).
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2.2.2. Area de Matematica en inicial.

Segin MINEDU (2016) los nifios desde que nacen, exploran su
entorno con todos sus sentidos de manera natural y obtienen la referencia
necesaria para solucionar problemas de su dia a dia. En esta exploracion, ellos
obran sobre los objetos, estableciendo relaciones de agrupacion, orden y
correspondencia segun sus propios criterios. Permitiendo que los nifios
comprendan mejor las relaciones espaciales entre su cuerpo y el entorno, entre
otros individuos y diversos elementos. Poco a poco, crearan relaciones mas
profundas, que los guiara a solucionar momentos referidos a la cantidad,
forma, movimiento y localizacion.

La matematica es una accion humana presente en la mejora del
aprendizaje y en el manejo de nuestra forma de vida. Esta se encuentra en
continuo reordenamiento y mejora, ya que se fundamenta en ella el desarrollo
del estudio de las ciencias, avances tecnoldgicos y otros, que son
fundamentales para evolucion apropiada del pais.

Esta area de ensefianza aprendizaje ayuda a educar a las personas,
haciéndolos competentes para la bldsqueda, organizacion, sistematizacion y
diseccién de datos, comprendiendo el contexto en que se desenvuelve, para
crear en €l, poner en obra juicios oportunos y asumir de forma innovadora
desafios en diversos contextos.

2.2.2.1. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el Area
de Mateméatica

La atencién se enfoc6 en la resolucion de problemas y en la
interpretacion de la misma como objetivo como proceso y como destreza
bésica (Branca, 1980), elaborando diferentes proyectos curriculares centrados
en la resolucion de problemas.

Hay que tener presente que los problemas se resuelven eficazmente
por medio de la aplicacion de la teoria matematica apropiada, de los
conocimientos basicos (hechos, destrezas, conceptos conceptuales vy
estrategias generales) necesarios. También es cierto que es precisamente el
deseo e interés por resolver problemas interesantes y que puede convocar el
aprecio por la teoria, por los conocimientos, objetivo méas dificil de lograr,

pero de gran valor educativo.
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MINEDU (2016, p. 168), menciona: “El marco tedrico y metodoldgico
que orienta la ensefianza y aprendizaje corresponde al enfoque centrado en la
resolucion de problemas”

Segun MINEDU (2015), el enfoque fundado en la resolucion de
problemas procura fomentar maneras de ensefianza - aprendizaje que permitan
dar solucion a momentos conflictivos de la vida diria. Por eso reta a los nifios
a realizar actividades matematicas de diferente dificultad, suscitando
imposiciones cognitivas progresivas en los alumnos, conforme a sus
diferencias socio culturales o contextos.

La matematica es un rédito cultural dinamico, variable, en continuo
desarrollo y reorganizacion. Respecto a eso MINEDU (2016) afirma lo
siguiente:

La resolucion de problemas en la actividad matematica, es el escenario

fundamental para trazar situaciones, que se desarrollan como hechos

significativos dados en diferentes contextos. Las situaciones se
estructuran de la siguiente manera: situaciones de cantidad;
situaciones de regularidad equivalencia y cambio; situaciones de

forma, movimiento y localizacidn; y situaciones de gestion de datos e

incertidumbre.

Al suscitar y solucionar momentos conflictivos, los nifios se
exponen a diferentes desafios sin conocer previamente las estrategias

de solucidn; esto los conlleva a indagar y reflexionar en la sociedad o

para uno mismo, preparandolos para superar los retos o

complicaciones que afloren en la pesquisa de la solucién. Durante ello,

los estudiantes componen y recomponen sus saberes al asociar,
reajustar ideas y conceptos matematicos que resulten ser la mejor
respuesta a los problemas, que van incrementando su grado de

complejidad. (p. 168)

Los estudiantes pueden plantear sus propios problemas o enfrentar los
propuestos por el maestro, lo que favorece su creatividad, el conflicto
cognitivo y la interpretacion critica de nuevas y diferentes situaciones.
Respecto a eso MINEDU (2015) afirma que:

Se debe resolver problemas para ensefiar y aprender matematicas. El

principal contexto para que los nifios construyan nuevos conceptos
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matematicos es la resolucion de problemas, de esta manera descubriran

las relaciones entre caracteres matematicos y elaboraran

procedimientos  matematicos, asociando  sus  experiencias,

definiciones, métodos y representaciones matematicas. (p. 16)

Para Zawojewski (2007), los estudiantes adquieren muchas
capacidades durante la resolucion de problemas, brindandoles un soporte para
su futuro aprendizaje, para su contribucion eficiente en la sociedad y para
manejar actividades personales retadoras. Entonces ellos deben poner en
practica lo que han aprendido frente a nuevas situaciones, proporcionandoles
una ventana en sus capacidades, para usar sus saberes previos y otros
acercamientos cognitivos generales y asi lograr afrontar con éxito nuevos y
retadores desafios de su vida.

Competencia matematica

En el Peru se presenta y desarrolla un curriculo por competencias en
los diferentes niveles y modalidades educativas, por consecuente los docentes
deben conocer, manejar y desarrollar estas competencias para lograr que los
estudiantes consoliden satisfactoriamente su aprendizaje. Respecto a eso el
MINEDU (2016) afirma: “La competencia se define como la facultad que
tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un
propdsito especifico en una situacion determinada, actuando de manera
pertinente y con sentido ético” (p. 36).

Por consiguiente, entendemos que la competencia matematica es un
conjunto de capacidades con diversos conocimientos, habilidades,
pensamientos, temple, destrezas y caracteres de manera integral, en las
diferentes interacciones que tenemos las personas durante la vida, para lograr
desenvolvernos, comprender y transformar situaciones en el ambito personal,
social y laboral.

2.2.2.2. Competencia Matematica: Resuelve problemas de cantidad

En el nivel Inicial es importante el desarrollo de la competencia de
resuelve problemas de cantidad.

Por ello, para el MINEDU (2016) en las escuelas se debe promover
experiencias que propicien resolver situaciones que sean de interés para los
nifios, donde deba crear y emplear estrategias para establecer relaciones,
comparando, agrupando, ordenando, pesando, agregando o0 quitando
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cantidades, empleando material concreto a su alcance o de su interés. Asi
mismo, se busca que los nifios puedan comunicar sus vivencias expresando
sus estrategias, procedimientos y resultados, empleando su individual
lenguaje y diferentes reproducciones.

Segun el MINDEU (2016) en el Curriculo Nacional de educacién
bésica regular, afirma que la competencia matematica tiene como finalidad
contribuir a que los estudiantes aborden problemas de la vida cotidiana. Esta
competencia se refleja cuando los nifios se aventuran a reconocer los
elementos de su entorno y descubren sus caracteristicas perceptuales,
reconociendo en ellos su forma, color, tamafio, peso, etc. Por lo que, usan estas
caracteristicas perceptuales para solucionar problemas diarios asociados con
la nocion de cantidad, relacionados a establecer relaciones de: comparacion,
agrupacion, orden, conteo, de quitar y agregar, utilizando sus propios criterios.

Para Aliaga (2017) “la exploracion y manipulacion evoluciona de
acuerdo al desarrollo madurativo y en funcion de las oportunidades que el
entorno le brinde al nifio. Pues, se debe promover actividades de exploracion,
para que descubran relaciones entre las caracteristicas de los objetos” (p. 41).

En el progreso de la competencia Resuelve problemas de Cantidad,
“los estudiantes combinan las siguientes capacidades: Traduce cantidades a
expresiones numéricas, comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones, y usa estrategias y procedimientos de estimaciéon calculo”
(MINEDU 2016, p. 143).

A Capacidades de la competencia matematica Resuelve problemas
de cantidad

Segin MINEDU (2016) “las capacidades son recursos para

actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos,

habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para afrontar una

situacion determinada. Estas capacidades suponen operaciones

menores implicadas en las competencias, que son operaciones mas

complejas” (p. 37).

El Curriculo Nacional de la Educacion Bésica nos brinda las
capacidades que busca desarrollar la competencia matematica de
resuelve problemas de cantidad en la edad de cuatro afios. Respecto a
eso el MINEDU (2016) describe lo siguiente:
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- Traduce cantidades a expresiones numéricas: Es convertir
las relaciones entre los datos y las condiciones de un problema
a una expresion numérica (modelo) que ejemplifique las
relaciones entre estos; mostrandola con un sistema
comprendido por nUumeros, operaciones y sus propiedades.
También involucra la evaluacion de la expresion formulada, si
cumple con las condiciones del problema.

- Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones: Consiste en comunicar la comprension de las
concepciones numéricas, los calculos y sus caracteristicas, las
unidades de medida, las conexiones establecidas entre ellos;
usando lenguaje numérico y diferentes conceptualizaciones,
expresando también con contenido numeérico, la informacién
obtenida de las representaciones dadas.

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo:
Es crear, usar, adecuar y combinar variadas estrategias,
procedimientos (como el calculo mental y escrito), la
estimacion, arrimo y medicion, comparacion de cantidades y
utilizacion de diferentes medios para la resolucion de un
problema.

B. Desempefios de la competencia matematica Resuelve problemas
de cantidad.

Segun MINEDU (2016) “los desempefios son descripciones
detalladas de lo que hacen los estudiantes de acuerdo a los niveles de
desarrollo de las competencias (estandares de aprendizaje)” (p. 45).
Estan presentes y son visibles en diversas situaciones o contextos.
Muestran las actuaciones que los nifios manifiestan cuando estan en
proceso de alcanzar o ya han logrado el nivel esperado de la
competencia.

Segun MINEDU (2016), menciona en el Programa Curricular de
Educacién Inicial, los desempefios que busca desarrollar cada
capacidad de la competencia matematica de resuelve problemas de
cantidad, en la edad de cuatro afios:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas.
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e Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun
sus caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar
aquellos objetos similares que le sirven para algun fin, y
dejar algunos elementos sueltos.

e Usa algunas expresiones que muestran su comprension
acerca de la cantidad, el tiempo y el peso “muchos”,
“pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, “antes” o “después”
en situaciones cotidianas.

- Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.

e Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas.

e Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres objetos.

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

e Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las
que requiere contar, empleando material concreto o su
propio cuerpo.

e Utiliza los nimeros ordinales “primero”, “segundo” y
“tercero” establecer la posicién de un objeto o persona en
situaciones cotidianas, empleando, en algunos casos,

materiales concretos.

2.2.3. Taller Ludico

2.2.3.1.  Definicién de Taller

Al referirnos a un taller podemos deducir inmediatamente que es una reunién
de personas a las cuales se les impartira aprendizajes practicos segun el proposito
de quien lo organiza.

Algunos autores definen el taller como:

Segun Kisnerman (1977, como se citd en Betancour, 1996) son “unidades
productivas de conocimientos a partir de una realidad concreta para ser trasferidos
a esa realidad a fin de transformarla, donde los participantes trabajan haciendo
converger teoria y practica” (p. 12).

En el mismo sentido, Lespada (1990) y Ander (1991) nos afirman que:
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El taller es una estrategia pedagdgica sustentada en el acto protagénico
libre, comprometido y placentero, en el que se produce y se modifica
algo para ser empleado. El taller es un momento y lugar para la
experiencia, la apreciacion, la idealizacion; como una situacion de
sintesis del pensar, sentir y hacer, en el que se adquiere ejecutando.
Como un espacio de nexo, expresion y, por tanto, un espacio social de
objetos, hechos y conocimientos. (como se cité en Ayala y Martin,
2007, p. 309)

Segun Mirabent (1990), “por eso el taller pedagdgico resulta una via idonea
para formar, desarrollar y perfeccionar habitos, habilidades y capacidades que le
permiten al alumno operar con el conocimiento y al transformar el objeto,
cambiarse a si mismo” (como se citd en Maya, 1996, p. 13).

Por consiguiente, podemos decir que el taller es una sesion de destreza
pedagogica, ludica y creativa que aborda lo comprendido de una materia,
enfocando sus acciones hacia la expresion de sentimientos, la interaccion con el
medio y el intercambio de saberes.
2.2.3.2.  Definicion de Ludica

La Ludica es tan extensa como compuesta. Reyes (2011) se refiere a la
oportunidad del individuo, de comunicar, apreciar, transmitir y originar una
sucesion de emociones destinadas a la recreacion, a traves de actividades de juego
y oportunidades que le permitan experimentar el aprendizaje de manera
significativa y enriquecedora.

Segln Motta (2004) “la Iudica es un procedimiento pedagdgico en si mismo.
La metodologia ludica existe antes de saber que el profesor la va a propiciar. La
metodologia lGdica genera espacios y tiempos ludicos, provoca interacciones y
situaciones ludicas” (citado por Romero, et al., 2009, p.23).
2.2.3.3. Pedagogia ludica

De acuerdo a Chamorro (2016), la ludica es una estrategia importante en el
aprendizaje, asi como, contribuye a la docente en la ensefianza, al mismo tiempo
orienta al nifilo a formarse como un ente social, en un entorno pleno de
tranquilidad, alegria y respeto; teniendo como propdsito el conocimiento y la
diversion.

Como dice el autor la ludica es una herramienta que se debe emplear en todas

las areas del proceso de ensefianza- aprendizaje de los nifios. Busca ser un docente

36



creativo para encontrar las mejores estrategias, técnicas, ejercicios 0 juegos
didacticos creados para producir experiencias de aprendizaje significativas y
duraderas. Respecto a eso Torres (2004), manifiesta que:

Lo ludico no se limita a la edad, tanto en su sentido recreativo como

pedagdgico. Lo importante es adaptarlo a las necesidades, intereses y

propositos del nivel educativo. En ese sentido el docente de educacién inicial

debe desarrollar la actividad ludica como estrategias pedagdgicas
respondiendo satisfactoriamente a la formacion integral del nifio y la nifia.

(como se citdé en Romero, et al., 2009, p. 1).

De acuerdo a Elkonin (1980) entendemos que “la actividad lGdica tiene como
herramienta el juego. Siendo el medio fundamental de aprendizaje en el infante,
permitiéndoles desarrollar gradualmente conceptos de relaciones causales,
aprendiendo a discriminar y establecer juicios, analizando y sintetizando,
formulando saberes, preparandolos para los retos diarios” (p. 36).

Cordero (1986) nos comparte que, las actividades ludicas, presentan las

siguientes caracteristicas:

Es actividad propia del infante, considerada la actitud o forma de
interactuar con la realidad.
— Sufinesinherente, el nifio juega con elementos que sean de su propio
interés o necesidad.
— Es natural, no requiere razén ni estructuracion.
— Es estimulante, cualquier actividad que use como herramienta el
juego es llamativa e interesante para el nifio.
— Se elige libremente, no hay obligacion para jugar. Es espontanea, no
condicionada por agentes o situaciones externas.

Es por ello que decimos que la pedagogia ludica es una metodologia de suma
relevancia en el aprendizaje psicomotriz y social del nifio. Pues mediante el juego
0 estrategias recreativas, se da la posibilidad de que el nifio vivencie e interactie
con el medio, permitiendo ampliar su conocimiento, autonomia y destreza motriz.
2.2.3.4. Lalddicay las matematicas

La ludica definida como un proceso pedagdgico oportuno en la etapa de
ensefianza aprendizaje de los nifios, brinda la oportunidad de impartir

conocimientos mediante estrategias recreativas o juegos didacticos que permiten
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la manipulacion de objetos, la exploracion del medio y el desarrollo motor. Estas
estrategias y juegos intervienen en el proceso de ensefianza de la matematica,
desarrollando de manera creativa y practica las competencias matematicas.
Permitiendo que el proceso de ensefianza - aprendizaje sea significativa en la vida
escolar de los nifios.
En las escuelas es pertinente emplear la mejor metodologia de ensefianza
aprendizaje en las aulas. Respecto a eso Chamorro (2016) afirma que:
Desde pequefios los nifios aprenden a través del juego, de la
manipulacion de objetos, experimentando percepciones, manifestando
sus sentimientos y opiniones, siendo criticos y sociables a través del
juego con o sin pautas, libre o guiado. Desarrollando asi, su
pensamiento ldgico matematico, al ejecutar actividades de
recopilacion de materiales de su entorno, conteo y clasificacion, de
esta manera los nifios empiezan su conocimiento de la pre-matematica,
de manera divertida, dindmica y significativa. (p. 16)
En sintesis, se puede fundamentar que la ladica y la matematica puede
relacionarse entre si, los docentes deben esforzarse en emplear actividades o
juegos que tengan un alcance y proposito claro de los conocimientos matematicos

que se quiere fortalecer o desarrollar.

Definicion de Taller Ludico:

La realizacién de este taller, buscar mejorar y reforzar la Competencia matematica:
Resuelve problemas de cantidad en los nifios y nifias de 4 afios, en consecuencia, que se ha
observado muchas deficiencias y falta de estimulos para mejorar ese aprendizaje.

Segun Quintero, Ferreira y Motta (2016), nos afirman que:

Cabello (2002) concibe de forma ludica la resolucion de problemas mediante la
matematica recreativa, fomentando en el estudiante la toma de decisiones tanto
individual como colectiva, el aumento de su propio interés y motivacién por el area, la
examinacion del nivel de saberes alcanzados mediante errores y aciertos, desarrollando
habilidades universales y capacidades en secuencia practica, que permiten el logro,
incremento, ahondamiento e intercambio de sapiencias, mediante la préactica
experimental, de forma activa y dindmica. (p.16)

Por ende, entendemos por Taller ludico a la ejecucion de actividades y estrategias

divertidas, en las cuales los nifios del nivel inicial, aprenden a edificar diversos medios con
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el objetivo de avivar sus habilidades, capacidades y destrezas, trabajando en conjunto o
individualmente en el aula, con material didactico que estimule sus sentidos y permita

interiorizar conceptos a partir de la actividad motriz y el juego.

Dimensidn del Taller Ludico: Juego ludico de relacion del aprendizaje con el entorno

El juego es la estrategia méas desarrollada en las actividades diarias escolares, busca
fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje volviendo la experiencia mas divertida y
didactica.

Segun Vygotsky (citado por Chamorro, 2016) afirma que “el juego es una actividad
guiada internamente, a partir de la cual el nifio crea por si mismo un escenario imaginativo
en el que puede ensayar respuestas diversas a situaciones complejas sin temor a fracasar” (p.
8).

Como menciona el autor el juego es una actividad guiada internamente, que, en las
aulas de inicial, necesita de material didactico como principal estimulo. El nifio emplea este
material de forma creativa, siguiendo su propia iniciativa o las indicaciones de la docente.
Haciendo més sencillo su aprendizaje y adquisicion de capacidades, habilidades y actitudes.

Segun Motta (2017, como se citd en Cordova, 2019) “confirma que el juego es una
actividad flexible, en el que el nifio puede imponer y aceptar libremente pautas y propositos
que puede cambiar o negociar, porque en el juego, el resultado no es tan importante como el
juego en si” (p. 22).

Por ende, para Paredes (2018) “se debe tener en cuenta que el juego educativo, y los
otros que practica el nifio fuera del colegio, son un gran pretexto para que el nifio desarrolle
potencialidades, valores y destrezas necesarias para tener éxito en la vida” (p. 45).

Entendemos que el juego es una actividad ludica en donde el estudiante construye sus
aprendizajes como jugando, estimulando sus conexiones neuronales mediante la exploracion
y manipulacion de material concreto de su entorno, siguiendo reglas de juego o creandolas,
para asi preparase y con todo lo aprendido poder enfrentar diversas situaciones de conflicto
que se le plateen.

Finalmente podemos decir que el juego ladico para el aprendizaje esta relacionado con
el entorno, pues los nifios descubren y conocen en su rutina diaria los diversos materiales
brindados por la docente o elaborados por ellos mismos. Estos materiales se emplean durante
el momento de juego, en el cual los nifios exploran el ambiente y utilizan el material concreto
para interactuar en él. En medida ira descubriendo por si mismo todas las posibilidades

motrices de su cuerpo, ira adquiriendo habilidades sociales y conocimientos que le permitiran
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construir aprendizajes significativos y resolver problemas cotidianos para una vida

satisfactoria.

Estructura del taller ladico

En el taller ladico para la mejora de la Competencia matematica: Resuelve problemas
de cantidad, se ha dispuesto de un enfoque integrador al considerar los diferentes indicadores
e items de la competencia Resuelve problemas de cantidad. El taller ludico se estructurd de
la siguiente forma:

Inicio: Es la primera etapa de interaccion de la docente con los nifios.

Motivacion: estrategias de motivacion a través de canto, danza o juego. Relacionadas
con el tema a tratar en las dinamicas del dia.

Dindmicas 1: actividad lGdica orientadas a los items e indicadores con el fin de resolver
retos o desafios de la competencia de resuelve problemas de cantidad.

Desarrollo: la realizacion de las actividades ludicas, realizando juegos.

Dindmicas 2: actividad lGdica orientada a los items e indicadores con el fin de resolver
retos o desafios de la competencia de resuelve problemas de cantidad.

Cierre: etapa final donde respondemos interrogantes de retroalimentacion y

metacognicion de las actividades realizadas.

Importancia del Taller Ludico

El taller ludico debe considerarse como un conjunto estrategias y actividades
recreativas, importantes para adquirir aprendizaje de manera diferente. El uso de juegos de
forma cotidiana permite que el nifio ponga mayor interés y motivacion en el aprendizaje de
la matematica, debido a que se somete contantemente a periodos de diversion,
entretenimiento, creatividad e imaginacion. Lo cual demanda su atencion y le permite tener
un proceso de aprendizaje significativo.

Es importante el taller ludico para el desarrollo de los propdsitos que se busca obtener
a largo plazo, en relacion con la mejora de la competencia matematica resuelve problemas
de cantidad. Con el trabajo activo de los estudiantes en la realizacion de las actividades del
taller ladico, se observé una mejora en su rendimiento, referente a las capacidades y
desempefios que se trabajaron en cada dinamica.

En consecuencia, el taller ludico permitié que los nifios mejoren sus conocimientos y
participen activamente de él, construyendo conceptos nuevos que le permitan resolver
problemas y situaciones conflictivas, relacionadas, no solo con la matematica, si no con
aspectos complejos y nuevos de su vida cotidiana.
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2.3.

2.4.

Definicion de términos basicos:

Aprendizaje: Es un proceso donde las personas descubren conocimientos e
informacién, realizan modificaciones en su proceder y reestructuran su
pensamiento, mejorando sus saberes.

Matemética: Segun el decreto 108 del Consell (2014), “Las matematicas
constituyen un conjunto de conocimientos que permiten entender y estructurar la
realidad, analizarla y obtener informacion para valorarla y tomar decisiones”
Resolucion de problemas: Bransford y Stein (como se cit6 en Castro, 2008),
consideran a la resolucion de problemas como un proceso para identificar
problemas, definir y representarlo, explorando posibles herramientas, actuando
segun las estrategias, evaluando y examinando los logros.

Competencia: conjunto de capacidades que se ensefia, para que los estudiantes
aprendan a actuar de manera competente en diferentes situaciones.

Resuelve problemas de cantidad: Segain MINEDU (2016) “consiste en que el
estudiante solucione problemas o plantee nuevos problemas que le demanden
construir y comprender las nociones de cantidad, nimero, de sistemas numeéricos,
sus operaciones y propiedades” (p.143).

Capacidad: conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que los
estudiantes emplean para enfrentar diferentes situaciones de su vida diaria.
Desempefio: Para Aliga (2017) “el desempefio es un conjunto de recursos que se
utilizan los estudiantes para aprender; habilidades, conocimientos, acciones,
aptitudes, otras” (p.44).

Taller: actividad que aplica diferentes estrategias ludicas para brindar
conocimiento o lograr determinadas destrezas.

Ladica: metodologia basada en el juego que busca satisfacer la necesidad de

diversion, curiosidad, exploracion y experimentacion en la vida de un nifio.

Formulacién Hipdtesis

2.4.1. Hipotesis General:

— Hi: El taller ludico influye significativamente en la mejora de la
competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, mediante

los talleres ludicos, en los nifilos de 4 afios del nivel inicial de la
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Institucion Educativa N° 1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el
afio 2019.

— Ho:Eltaller Itdico no influye en la mejora de la competencia matematica
de resuelve problemas de cantidad, mediante los talleres ludicos, en los
nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1797
“Retoiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

2.4.2. Hipotesis Especificas:

Hei: El taller lddico influye significativamente en la mejora de la

competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimension

“Traduce cantidades a expresiones numéricas”, mediante los talleres ludicos

en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1797

“Retonitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Hoa1: El taller ladico no influye en la mejora de la competencia matematica:

Resuelve problemas de cantidad, en la dimensién “Traduce cantidades a

expresiones numéricas”’, mediante los talleres Iudicos en los nifios de 4 afios

del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1797 “Retonitos de Amor”

de Trujillo, en el afio 2019.

He2: El taller ludico influye significativamente en la mejora de la

competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimensién

“Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones”, mediante

los talleres ludicos, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion

Educativa N° 1797 “Retonitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Hoz: El taller ludico no influye en la mejora de la competencia matematica

de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Comunica su

comprension sobre los nimeros y las operaciones”, mediante los talleres
ludicos, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa

N° 1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Hes: EIl taller lddico influye significativamente en la mejora de la

competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, en la dimensién

“Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo”, mediante los

talleres ludicos, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion

Educativa N° 1797 “Retonitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Hoas: El taller ludico no influye en la mejora de la competencia matematica

de resuelve problemas de cantidad, en la dimension “Usa estrategias y
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procedimientos de estimacion y calculo”, mediante los talleres ludicos, en
los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1797

“Retonitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

2.5.  Operacionalizacion de las variables
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Escala de

Variable Definicion Definicion operacional Dimensiones Indicadores items medicién y
conceptual valores
Realiza los juegos siguiendo las
Es un conjunto de actividades indicaciones, respetando las normas
Es una estrategia ludicas realizadas a través de  Juegos ludicos establecidas.
Taller ladico innovadora que juegos matematicos, de relacion del _ _ 1-2-3-4-5- .
permite expresarnos  direccionadas de acuerdo ala  aprendizaje Emplea y manipula el material concreto de 6 Ordinal
a través de competencia matematicade  con el entorno  SU éntorno para identificar, ordenar, agrupar,
actividades ladicas. resuelve problemas de comparar, clasificar, construir y contar.
cantidad.
Establece relaciones entre los objetos de su
entorno segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar aquellos
objetos similares que le sirven para algin
Traduce fin, y dejar algunos elementos sueltos.
Es una directriz que cantidades a 1-2-3-4-5- Ordinal
“invita a los nifios y expresiones Usa algunas expresiones que muestran su 6
nifias a resolver numericas comprension acerca de la cantidad, el
retos que sean de su  Se mide a través de una Guia tiempo y el peso “muchos”, “pocos”, “pesa
interés, en los que  de Observacién donde el nifio: mucho”, “pesa poco”, “antes” o “después”
Competencia puedan establecer Resuelve problemas de en situaciones cotidianas.
matematica:  relaciones, poniendo cantidades a expresiones -
Resuelve en juego sus ideasy  numéricas, las comunicaensu  Comunica su Establece correspondencia uno a uno en
problemasde  estrategias para comprension sobre los comprension situaciones cotidianas.
cantidad. agrupar, ordenar, nameros y las operaciones; y _sobre los Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres 7-8-9-10 Ordinal
comparar, pesar, aplica estrategias y numeros'y las objetos
agregar o quitar procedimientos de estimacion operaciones. '
cantidades y calculo. Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones
utilizando material cotidianas en las que requiere contar,
concreto” . empleando material concreto o su propio
(MINEDU, 2016). Usa estrategias cuerpo.
Y — , o 11-12-13- .
procedimientos Utiliza los niumeros ordinales “primero”, 14-15 Ordinal

de estimacion
y célculo

“segundo” y “tercero” para establecer la
posicién de un objeto o persona en
situaciones cotidianas, empleando, en
algunos casos, materiales concretos.
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CAPITULO III:

METODOLOGIA

3.1. Tipo de Investigacion:

Es aplicativa, porque estuvo dirigida a estudiar la competencia matematica de resuelve
problemas de cantidad, aplicando y utilizando un taller ladico con el objetivo de alcanzar el

rendimiento acorde a la edad de 4 afios, en los nifios de la Institucion Educativa, “Retoifiitos

de Amor”.

3.2. Método de Investigacién

Segin Gomez (2004) “el método deductivo consiste en la totalidad de reglas y
procesos, con la cual, es posible deducir conclusiones finales a partir de enunciados supuestos
Ilamados premisas, si de una hipotesis se sigue una consecuencia y esa hipotesis se da,
entonces, necesariamente, se da la consecuencia”. El método empleado para esta

investigacion es el método deductivo segun la comprobacion de las hipdtesis establecidas.

3.3. Disefio de Investigacion:

El disefio es pre experimental, con el fin de estudiar la variable y analizar su incidencia
e interrelacion en un momento dado. Medir en el grupo de nifios y generalmente obtener su
descripcion.

Se simboliza:

G 901 X 0O

Donde:

G: Grupo experimental de nifios de 4 afios de la Institucion Educativa “Retonitos de

amor” turno mafiana y tarde.

Ou: Pre test de la Competencia Matemaética: Resuelve problemas de cantidad.

Oz: Post test de la Competencia Matematica: Resuelve problemas de cantidad.
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3.4. Poblacion y muestra:

3.4.1.

Poblacion: la poblacién estuvo compuesta por 47 nifios y nifias de 4 afios
del turno mafana y tarde, del nivel inicial, de la Institucion Educativa N°

1797 “Retoiiitos de amor” de Trujillo.

Cuadro 1
Distribucidn de la poblacion de estudio
Edad Turno Sexo Total
Nifas Nifos
4 afios tarde 6 14 20
4 afios mafiana 16 11 27
Total 47

Fuente: Nomina de 4 afios de a L.LE. 1797 “Retoiiitos de Amor”

3.4.2. Muestra: estuvo conformada por 6 nifias y 14 nifios del turno tarde de la

Institucion Educativa N° 1797 “Retofiitos de Amor” para la ejecucion del

taller ludico y asi como para la evaluacién de la guia de observacion.

Cuadro 2
Distribucion de la muestra de estudio
Edad Turno Sexo
Nifias Nifios
4 anos Tarde 6 14
Total 20

Fuente: Nomina de 4 afios de a I.E. 1797 “Retofiitos de Amor”

3.4.2.1. Muestra no probabilistico por conveniencia: La muestra fue

seleccionada segun la accesibilidad de las investigadoras. Fueron
elegidos los nifios que asistieron a clases el dia de la aplicacion de la

guia de observacion.
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3.5. Técnicas e instrumentos de recojo de datos:

Variable Técnica Instrumento

Competencia Matematica: Observacion  Guia de Observacion

“Resuelve problemas de cantidad”

3.5.1. Técnica

3.5.1.1. Observacion:

Se utilizd la observacion sisteméatica para observar las conductas y
respuestas de los nifios y nifias de cuatro afios, utilizando material de soporte
como guias de observacion e instrumento de evaluacion, asi como empleamos
técnicas de juego ladico, importantes para el desenvolvimiento del nifio, para el
recojo de las aptitudes y caracteristicas relevantes, acordes a las directrices de la

investigacion.
3.5.2. Instrumento:

3.5.2.1. Guia de Observacion:

Se empled una guia para evaluar el aprendizaje en la competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, en las dimensiones de: Juegos de
relacién del aprendizaje con el entorno, traduce cantidades a expresiones
numericas, comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, y usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, en los nifios(as) de cuatro

anos.

3.5.2.2. Confiabilidad:

Se aplico una prueba de confiabilidad de Alpha de Cronbach, al instrumento
aplicado a 20 nifios y nifias del turno mafiana (no incluido en la muestra),
resultando con un puntaje de 0.930, el cual nos indica que el instrumento de

medicion es altamente confiable para la investigacion.
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3.6.

3.5.2.3. Estadisticas de fiabilidad

Cuadro 3
Fiabilidad
Alfa de Alfa de Cronbach basada en N° de elementos
Cronbach elementos estandarizados
0.930 0.933 15

Fuente: Datos procesados en el software SPSS

3.5.2.4. Validez:

Se baso a juicio de 3 expertas Licenciadas en Educacion Inicial, una de las
expertas con grado de Maestria en Docencia universitaria, 2° especialidad en
investigacion cualitativa y Magister en educacion con mencion en gestion y
acreditacion educativa; la segunda experta con Doctorado en educacion Inicial,
y para finalizar una experta Magister en educacion inicial nombrada en una
institucion educativa de Viru. La evaluacion consistio en determinar la calidad,
coherencia, congruencia y amplitud de los items de las dimensiones de la Guia
de Observacion. (Ver en el informe el Anexo 04)

Técnicas de procesamiento y analisis de datos:

3.6.1. Procesamiento de datos:

Los datos obtenidos se procesaron en el programa Excel aplicando lo
siguiente:
Distribucion de frecuencia:

La variable “competencia matematica: Resuelve problemas de cantidad en
los nifios/as de cuatro afos, se dividio en escalas de logro: inicio, proceso y
logro, las cuales tuvieron una escala de (tres, dos, uno) para hallar la frecuencia
a medida que se desarrolla la investigacion.
Media aritmética:

Permitio conocer el promedio de la poblacion expuesta a la evaluacion del
pre test, el promedio del grupo expuesto a la influencia del taller ludico y la

evaluacion, mediante la observacion del post test.
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Desviacion estandar:

Se utiliz6 para hallar y identificar la distribucion de datos de la muestra, y
cuanto sea mayor la dispersién, mayor es la desviacion estandar.
Coeficiente de variacion:

Se empled para encontrar el porcentaje del grupo muestral, resultando del
coeficiente de variacion al 33% el grupo es mas homogéneo y si es mayor al
33% el grupo es menos homogeéneo.

Alfa de Cronbach:

Ayud6 a comprobar la confiabilidad del instrumento utilizado en la

investigacion.
3.6.2. Andlisis de datos:
3.6.2.1.  Analisis descriptivo:

Tablas y gréficos:

Se aprovecho para presentar los resultados de las variables después de la
aplicacion del programa, asi como también evaluar las dimensiones de las
variables aplicado en el pre y post — test.

3.6.2.2.  Andlisis Inferencial: se utiliz6 para la comprobacion de hipotesis.

3.7.  Etica Investigativa
La informacion de este proyecto se realizd con esfuerzo y dedicacion. Es un estudio
original que brind6 aprendizaje a los nifios y nifias de cuatro afios. Se tuvo el permiso de
la directora y la maestra de aula para el desarrollo del taller. Se respet6 la informacion
tedrica a través de las citas y referencias bibliogréaficas.
Los resultados fueron obtenidos del propio estudio, por lo que, son confiables para
todas las personas, como también, ayudaron a entender el propésito por el cual decidimos

realizar esta tesis.
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CAPITULO IV:

RESULTADOS

4.1. Presentacion y analisis de resultados
Tabla 1
Niveles de la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas de la competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion del taller ludico.

PRE_TEST
NIVEL f %
INICIO 1-6 7 35
PROCESO 7 -11 8 40
LOGRADO 12-18 5 25
TOTAL 20 100

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de
amor’.

Figura 1
Niveles de la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas de la competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion del taller ludico.

m INICIO
H PROCESO

= LOGRADO

Nota: En la tabla 1 y figura 1 se observa que un alto porcentaje de los nifios de 4 afios en la
Institucion Educativa N°1797 “Retonitos de amor” se encontraban en PROCESO de mejora
con un 40% respecto a traduccion de cantidades a expresiones numéricas, un 35% en INICIO
y el 25 % restante se encontraba en LOGRADO antes de la aplicacion del taller ludico.
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Tabla 2
Niveles de la dimensidén Traduce cantidades a expresiones numéricas de la competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion del taller ladico.

POST_TEST
NIVEL f %
INICIO 1-6 0.00 0
PROCESO 7 -11 1.00 5
LOGRADO 12-18 19.00 95
TOTAL 20 100

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiitos de
amor’.

Figura 2
Niveles de la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas de la competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion del taller ladico.

0% 5%

m INICIO
= PROCESO
= LOGRADO

Nota: En la tabla 2 y figura 2 se observa que el 95% de los nifios de 4 afios del nivel inicial
de la Institucion educativa N°1797 “Retofiitos de amor” mostraron una mejora y lograron la
traduccion de cantidades a expresiones numeéricas, post aplicacién del taller ludico y el 5%
restante se encuentran aun en PROCESO de aprendizaje.
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Figura 3
Comparacién del pre test y post test de la dimension Traduce cantidades a expresiones

numéricas de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad.

18 18 18 18 g 18 18 18 18 5 18
17 g 17 17 17 17 17 17

15

12 12 12 12 12 @ 12

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

«=@==PRE TEST ==0==POS TEST

Nota: En la figura 3 se observa que en el post test hay un aumento del 70% en el porcentaje
LOGRADO a diferencia de pre test, aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa
N°1797 “Retonitos de amor”.

Tabla 3

Niveles de la dimension Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones
de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion

del taller ludico.

PRE_TEST
NIVEL f %
INICIO 1-6 7 35
PROCESO 7 -11 13 65
LOGRADO 12-18 0 0
TOTAL 20 100

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retofiitos de
amor”.
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Figura 4
Niveles de la dimension Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones
de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion

del taller ludico.

m INICIO
® PROCESO

= LOGRADO

Nota: En la tabla 3 y figura 4 se observa que el 65% de los nifios de 4 afios del nivel inicial
de la Institucion educativa N°1797 “Retonitos de amor” se encontraban en PROCESO de
comunicar su compresion sobre los numeros y las operaciones y el 35% restante se
encontraban en INICIO de aprendizaje antes de la aplicacién del taller ludico.

Tabla 4
Niveles de la dimension Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion

del taller ludico.

POST_TEST
NIVEL f %
INICIO 1-6 0 0
PROCESO 7 -11 2 10
LOGRADO 12-18 18 90
TOTAL 20 100

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de
amor’’.

53



Figura 5
Niveles de la dimension Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones
de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion

del taller ludico.

u INICIO
= PROCESO
= LOGRADO

Nota: En la tabla 4 y figura 5 se observa que el 90% de los nifios de 4 afios del nivel inicial
de la Institucion educativa N°1797 “Retoiiitos de amor” mostraron una mejora y lograron la
traduccion de cantidades a expresiones numéricas, post aplicacién del taller Iudico y el 10%
restante se encuentran aun en PROCESO de aprendizaje.

Figura 6
Comparacion pre test y post test de la dimension Comunica su comprension sobre los

nameros y las operaciones de la competencia matematica de resuelve problemas de

cantidad.

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

«=@==PRE TEST ==@==P0S TEST

Nota: En la figura 6 se observa que en el post test hay un aumento al 90% en el porcentaje
LOGRADO a diferencia de pre test, aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa
N°1797 “Retonitos de amor”.
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Tabla 5
Niveles de la dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de la

competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion del

taller ludico.
PRE_TEST
NIVEL f %
INICIO 1-6 13 65
PROCESO 7 -11 7 35
LOGRADO 12-18 0 0
TOTAL 20 100

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de
amor’’.

Figura7
Niveles de la dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de la
competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion del

taller ludico.

m INICIO
= PROCESO
= LOGRADO

Nota: En la tabla 5 y figura 7 se observa que el 65% de los nifios de 4 afios del nivel inicial
de la Institucion educativa N°1797 “Retoiiitos de amor” se encontraban en INICIO acerca de
usar estrategias y procedimientos de estimacion y célculo y el 35% restante se encontraban
en PROCESO de mejora del aprendizaje antes de la aplicacién del taller ludico.
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Tabla 6
Niveles de la dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de la

competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion del

taller ludico.
POST_TEST
NIVEL f %
INICIO 1-6 0 0
PROCESO 7 -11 6 30
LOGRADO 12-18 14 70
TOTAL 20 100

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de
amor”.

Figura 8
Niveles de la dimensién Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de la

competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion del

taller ludico.

m INICIO
= PROCESO
= LOGRADO

Nota: En latabla 6 y figura 8 se observa que el 70% de nifios del nivel inicial de la Institucién
educativa N°1797 “Retoiiitos de amor” mostraron una mejora y lograron acerca el uso de
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, post aplicacion del taller ludico, v el
30% restante se encuentran en PROCESO de aprendizaje.

56



Figura 9
Comparacién del pre test y post test de la dimension Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad.

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

«=@==PRE TEST e=@==PQ0S TEST

Nota: En la figura 9 se observa que en el post test hay un aumento al 70% en el porcentaje
LOGRADO a diferencia de pre test, aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa
N°1797 “Retonitos de amor”.

Tabla 7
Prueba T para medidas de dos muestras emparejadas.
PRUEBA T PARA MEDIAS DE DOS MUESTRAS EMPAREJADAS

ESTADIGRAFO TALLER LUDICO TRADUCE CANTIDADES A
EXPRESIONES NUMERICAS

Media 8.55 16.5

Varianza 2.10263158 3.18421053

Observaciones 20 20

Coeficiente de correlacion de Pearson -0.09153273

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 19

Estadistico t -14.8132736

P(T<=t) dos colas 6.8594E-12

Valor critico de t (dos colas) 2.09302405

Nota: En la tabla 7 se observa la diferencia de medias del pre y post test del Taller Ludico y
la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas de la Competencia matematica,
donde se obtiene un valor P de 6.8594E-12, valor que es menor a 0.05 y, por lo tanto, se
puede decir, que existe una influencia significativa entre el taller lidico y la dimension
Traduce cantidades a expresiones numéricas de la Competencia matematica de resuelve
problemas de cantidad, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa
N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.
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Tabla 8
Resultados de la Prueba T de medias del pre y post test segiin dimensiones.

PRUEBA T PARA MEDIAS DE DOS MUESTRAS EMPAREJADAS

ESTADIGRAFO TALLER COMUNICA SU COMPRENSION SOBRE
LUDICO LOS NUMEROS Y LAS OPERACIONES
Media 7.9 15.3
Varianza 2.04210526 2.56315789
Observaciones 20 20
Coeficiente de correlacion de Pearson  -0.02070438
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 19
Estadistico t -15.2650344
P(T<=t) dos colas 4.043E-12
Valor critico de t (dos colas) 2.09302405

Nota: En la tabla 8 se observa la diferencia de medias del pre y post test del Taller Ludico y
la dimension Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones de la
Competencia matemaética de resuelve problemas de cantidad, donde se obtiene un valor P de
4.043E-12, valor que es menor a 0.05 y, por lo tanto, se puede decir, que existe una influencia
significativa entre el taller ladico y la dimension Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones de la Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad,
en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Instituciéon Educativa N°1797 “Retoiiitos de
Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Tabla 9
Estadigrafos de la prueba T segin dimensiones.

PRUEBA T PARA MEDIAS DE DOS MUESTRAS EMPAREJADAS

ESTADIGRAFO TA,LLER USA ESTRATEGIAS Y PROC,EDIMIENTOS
LUDICO DE ESTIMACION Y CALCULO

Media 7.35 13.775
Varianza 1.34473684 1.35460526
Observaciones 20 20
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.02242277
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 19
Estadistico t -17.6881981
P(T<=t) dos colas 2.9332E-13
Valor critico de t (dos colas) 2.09302405

Nota: En la tabla 8 se observa la diferencia de medias del pre y post test del Taller Ladico y
la dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo de la Competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, donde se obtiene un valor P de 2.9332E-13,
valor que es menor a 0.05 y, por lo tanto, se puede decir, que existe una influencia
significativa entre el Taller Ludico y la dimension Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo de la Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, en
los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°1797 “Retofiitos de Amor”
de Trujillo, en el afio 2019.
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Tabla 10
Diferencia de medias del pre y post test del Taller Iadico y la Competencia matematica de

resuelve problemas de cantidad.

PRUEBA T PARA MEDIAS DE DOS MUESTRAS EMPAREJADAS

ESTADISTICA TALLER LUDICO COMPETENCIA MATEMATICA
Media 7.93333333 15.1916667
Varianza 1.33157895 2.21425439
Observaciones 20 20
Coeficiente de correlacion de Pearson -0.01430395
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 19
Estadistico t -17.1200532
P(T<=t) dos colas 5.2672E-13
Valor critico de t (dos colas) 2.09302405

Nota: En la tabla 8 se observa la diferencia de medias del pre y post test del Taller ludico y
la Competencia matematica, donde se obtiene un valor P de 5.2672E-13, valor que es menor
a 0.05 y, por lo tanto, se puede decir, que existe una influencia significativa entre el Taller
ludico y la Competencia matemaética de resuelve problemas de cantidad, en los nifios de 4
afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°1797 “Retonitos de Amor” de Trujillo,
en el afio 2019.

4.2. Prueba de hipotesis
4.2.1. Prueba de hipdtesis general

Tabla 11
Resultados de la prueba de hipdtesis general del Taller ladico y la Competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad.

Estadistico Calculado Estadistico Tabular Nivel de Significancia

tc =2.09302405 tt=+17.1200532 P =5.2672E-13< 0,05

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de
amor”.
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Figura 10
Resultados de la prueba de hipdtesis general del Taller Iadico y la Competencia

matematica de resuelve problemas de cantidad.
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T=2.09

Fuente: Elaboracion propia

Nota: En la tabla 11 y figura 10 se observa en la hipétesis general del Taller ludico y su
relacién con la Competencia matematica, que el estadistico calculado (tc = 2.09302405) es
mayor que el estadistico tabular (tt = + 17.1200532) situandose en la region de rechazo de la
hipétesis nula (aceptdndose la hipétesis alterna), demostrando que el Taller ludico tiene una
influencia significativa en la Competencia matemaética de resuelve problemas de cantidad, en
los nifios de 4 anos del nivel inicial de la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de Amor”
de Trujillo, en el afio 2019.

4.2.2. Prueba de hipotesis Especificas
Tabla 12
Andlisis de significancia de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad

segun su dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Estadistico Calculado Estadistico Tabular Nivel de Significancia

tc=2.093 tt=114.81 P =6.86E-12< 0,05

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retofiitos de
amor’’.
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Figura 11

Analisis de significancia de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad

segun su dimensidn Traduce cantidades a expresiones numéricas.
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Fuente: Elaboracion propia

Nota: En la tabla 12 y figura 11 se observa en la prueba de hipdtesis especifica del taller
ludico y la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas de la Competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad, que el estadistico calculado (tc =
2.093024054) es mayor que el estadistico tabular (tt = +14.81) situdndose en el area de
rechazo de la hipdtesis nula (aceptandose la hipotesis alterna), demostrando que el taller
ludico tiene una influencia significativa en la dimensiéon Traduce cantidades a expresiones
numéricas de la Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, en los nifios de
4 afios del nivel inicial de la Instituciéon Educativa N°1797 “Retoiitos de Amor” de Trujillo,
en el afio 2019.

Tabla 13
Andlisis de significancia de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad

segun su dimension Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Estadistico Calculado Estadistico Tabular Nivel de Significancia

tc = 2.093024054 te=%15.265 P =4.04302E-12 < 0,05

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de
amor”.
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Figura 12
Andlisis de significancia de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad
segun su dimension Comunica su comprension sobre los nUmeros y las operaciones.
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Fuente: Elaboracion propia

Nota: En la tabla 13 y figura 12 se observa en la prueba de hipotesis especifica del taller
ludico y la dimensién Comunica su comprensién sobre los numeros y las operaciones de la
Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, que el estadistico calculado (tc
= 2.093024054) es mayor que el estadistico tabular (tt = + 15.265) situdndose en el area de
rechazo de la hipdtesis nula (aceptandose la hipotesis alterna), demostrando que el taller
ludico tiene una influencia significativa en la dimensién Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones de la Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad,
en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucién Educativa N°1797 “Retoiiitos de
Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Tabla 14
Andlisis de significancia de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad

segun su dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

Estadistico Calculado Estadistico Tabular Nivel de Significancia

tc = 2.093024054 te=+17.6882 P =2.93319E-13 < 0,05

Nota: Test aplicado a los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de
amor”’.
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Figura 13
Andlisis de significancia de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad
segun su dimensidn Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
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Fuente: Elaboracion propia

Nota: En la tabla 14 y figura 13 se observa en la prueba de hipétesis especifica del Taller
Ladico y la dimensién Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de la
Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, que el estadistico calculado (tc
= 2.093024054) es mayor que el estadistico tabular (tt = £ 17.6882) situandose en el area de
rechazo de la hipotesis nula (aceptandose la hipotesis alterna), demostrando que el Taller
Ladico tiene una influencia significativa con la dimensidn Usa estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo de la Competencia matematica de resuelve problemas de cantidad,
en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°1797 “Retonitos de
Amor” de Trujillo, en el afio 2019.
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4.3. Discusion de resultados
En la tesis presentada se investigo la influencia del taller lGdico para la mejora de la

Competencia matematica: Resuelve problemas de cantidad, en nifios de 4 afios del nivel
inicial, 2019; con una poblacion de 47 alumnos, con una muestra de 20 alumnos 6 nifias y 14
nifos del turno tarde de la Institucion Educativa N° 1797 “Retoiiitos de Amor” para la
ejecucion del taller ladico y asi como para la evaluacion de la guia de observacion.

Se planteo la siguiente hipodtesis “La aplicacion del taller ludico influye significativamente
en la mejora de la Competencia matematica: Resuelve problemas de cantidad, en nifios de 4
afios del nivel inicial, 2019 de la Institucion Educativa N° 1797 “Retoiiitos de Amor”.

Conforme con los resultados encontrados en esta investigacion y de acuerdo a los
objetivos planteados, podemos decir en la tabla 10, donde observamos la diferencia de medias
del pre y post test del Taller ludico y la Competencia matemaética de resuelve problemas de
cantidad, donde se obtiene un valor P de 4.4835E-12, valor que es menor a 0.05 y, por lo
tanto, se puede decir, que existe una influencia significativa entre Taller ladico y la
Competencia matematica, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa
N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

De acuerdo al resultado de la hipotesis general se observa que si existe una influencia
positiva y significativa, por lo tanto se puede contrastar con el estudio de Aliaga (2017) en
su estudio de investigacion titulado “Estrategias ludicas para mejorar aprendizajes
relacionados a la competencia resuelve problemas de cantidad en el area de matematica, de
los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa N° 250, del caserio de Paltarume, distrito
de Huasmin, provincia de Celendin, 2017, donde se demostro la influencia significativa de
las estrategias ludicas en el desarrollo de sus aprendizajes matematicos trabajados.

Respecto a las diferencias de medias del pre y post test entre el taller y las dimensiones
de la competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, obtuvimos importantes
valores, en la tabla 7 se obtiene un valor P de 6.8594E-12, valor que es menor a 0.05, en la
tabla 8 se obtiene un valor P de 4.043E-12, valor que es menor a 0.05; y en la tabla 9 se
obtiene un valor P de 2.9332E-13, valor que es menor a 0.05, demostrando en conjunto que
existe una influencia significativa entre el taller ladico y las dimensiones de la Competencia
matematica de resuelve problemas de cantidad. Lo cual se relaciona con la investigacion de
Paredes (2018) donde después de ejecutar el post test obtuvo la evidencia necesaria para
generar un nivel de significancia experimental (p = 0,000) inferior que el nivel de

significancia fijado por la investigadora ( o = 0,05 ), rechazando la hipétesis nula y aceptando
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la hipotesis de la investigacion Hi. Asi determind que el programa de actividades ludicas
mejord significativamente el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de 5 afios
del PRONOEI “Luceritos del amanecer”.

En concordancia con los resultados de las hipotesis especificas se observa que si existe
una influencia positiva y significativa entre el taller lGdico y las dimensiones de la
competencia matematica de resuelve problemas de cantidad, En efecto estos resultados
coinciden con lo que nos dice Cabello (2002) quien considera que “la resolucion de
problemas de manera lidica mediante la matematica recreativa, fomenta el aumento del
propio interés del nifio, la motivacion por el area y el desarrollo de habilidades universales y
capacidades, mediante la practica experimental, de forma activa y dinamica” (p.16). En tal
sentido, para los nifios del aula de 4 afios de la Institucion Educativa N°1797 “Retoiitos de
Amor” el taller ludico tuvo un efecto positivo e importante para la mejora de sus capacidades
matematicas en la competencia resuelve problemas de cantidad.

Los resultados expuestos en la investigacion coinciden con Cérdova (2019) y Aliaga
(2017), quienes consideraron investigar la competencia matematica resuelve problema de
cantidad como variable dependiente, evaluando en su muestra una menor cantidad de nifios,
a diferencia de nuestra investigacién que tomo como muestra una mayor cantidad de nifios,
pero coincidiendo determinar en conjunto, que las estrategias ludicas usadas en las
investigaciones permitieron determinar la mejora de la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad, y la positiva y significativa influencia de estas. Como manifiesta
Guzman (1985), que “el mejor método es el que estimule la actividad intelectual de individuo
y este basado fundamentalmente en problemas y aplicaciones entroncadas en situaciones de
interés para ¢él” (p. 65).

Este estudio es muy relevante porque permite en los nifios y nifias descubrir y vivenciar
la ludica de la matematica de manera adecuada a través del juego, desarrollando como
estrategia didactica un taller ludico compuesto por dindmicas. Permitiendo que su
desenvolvimiento metacognitivo en los diferentes desempefios y la resolucion de problemas
desafiantes de la vida cotidiana, alcancen exitosamente los niveles de logro segin su edad.
De acuerdo con Mirabent (1990) que indica que “taller pedagogico resulta una via idonea
para formar, desarrollar y perfeccionar habitos, habilidades y capacidades que le permiten al

estudiante operar con el conocimiento y al transformar el objeto, cambiarse a si mismo”.
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CAPITULO V:

CONCLUSIONES Y SUGERECIAS

5.1. Conclusiones
La aplicacién del Taller ladico influye significativamente en la mejora de la

Competencia matematica en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion
Educativa N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019; demostrado
mediante la prueba T de Student, donde tenemos que el estadistico calculado (tc =
2.09302405) es mayor que el estadistico tabular (tt = £ 17.1200) ubicandose en la
region de rechazo de la hipotesis nula (aceptandose la hipotesis alterna).

Se determind con la prueba de hipétesis especifica que el taller ludico tiene una
significancia relativa con la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas
de la Competencia matematica, donde tenemos que el estadistico calculado (tc =
2.093024054) es mayor que el estadistico tabular (tt = +14.81) situdndose en el area
de rechazo de la hipotesis nula (aceptandose la hipotesis alterna), demostrando que
la dimension Juegos de relacion del aprendizaje con el entorno del taller ludico tiene
una influencia significativa con la dimension Traduce cantidades a expresiones
numeéricas de la Competencia matematica, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de
la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Se determind con la prueba de hipotesis especifica que el taller ludico tiene una
significancia relativa con la dimension Comunica su comprension sobre los nimeros
y las operaciones de la Competencia matematica, donde tenemos que el estadistico
calculado (tc = 2.093024054) es mayor que el estadistico tabular (tt = + 15.265)
situandose en el area de rechazo de la hipotesis nula (aceptandose la hipotesis
alterna), demostrando que la dimension Juegos de relacion del aprendizaje con el
entorno del taller ladico tiene una influencia significativa con la dimension
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones de la Competencia
matematica, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa
N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Se determind con la prueba de hipétesis especifica que el Taller Ludico tiene
una significancia relativa con la dimension Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y céalculo de la Competencia matematica, donde tenemos que el

estadistico calculado (tc = 2.093024054) es mayor que el estadistico tabular (tt = +
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14.9451835) situdndose en el area de rechazo de la hip6tesis nula (aceptandose la
hipotesis alterna), demostrando que la dimension Juegos de relacion del aprendizaje
con el entorno del Taller Ludico tiene una influencia significativa con la dimensién
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo de la Competencia
matematica, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa

N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.
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5.2. Sugerencias

Se recomienda a los docentes de aula incrementar el nimero de mini-sesiones en el
grupo, asi como la duracién de las mismas para la obtencion de mejores resultados.

Asi mismo, los docentes pueden utilizar otros recursos didacticos que apoyen a la
aplicacion del programa taller ladico, y asi desarrollar mejorar la Competencia
matematica, en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa
N°1797 “Retoiiitos de Amor” de Trujillo, en el afio 2019.

Se recomienda que los docentes realicen talleres lGdicos con canciones, juegos,
actividades nuevas y dindmicas creativas en el proceso de ensefianza - aprendizaje
diario, para generar nuevos desafios y poner en practica la resolucién de problemas,
generando en los nifios el fortalecimiento de su identidad y autonomia en la toma de

decisiones.
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ANEXQOS

Anexo 1: Instrumento de medicién

GUIA DE OBSERVACION 4 ANOS

Marca con una X en el recuadro del criterio segun la escala de medicion que observe en el estudiante.

SUJETO:

FECHA:

COMPETENCIA

CAPACIDADES

ITEM

ESCALA DE MEDICION

NUNCA

AVECES

Traduce cantidades a

Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales al comparar

y agrupar aquellos objetos similares que le sirven para algun fin, y dejar algunos elementos sueltos.

expresiones numéricas

Usa algunas expresiones que muestran su comprension acerca de la cantidad, el tiempo y el peso

LR I3

pesa poco”,

EEINT3 EEINT3

“muchos”, “pocos”,

EEINT3

pesa mucho”, antes” o “después” en situaciones cotidianas.

“RESUELVE Comunica su comprension | Estaplece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.
PROBLEMAS DE sobre los nimeros y las
CANTIDAD” operaciones. Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres objetos.
Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las que requiere contar, empleando material
Usa estrategias y concreto 0 su propio cuerpo.
procedimientos de
. ., i Utiliza los numeros ordinales “primero”, “segundo” y “tercero” para establecer la posicion de un objeto
estimacion y calculo.
0 persona en situaciones cotidianas, empleando, en algunos casos material concreto.
LEYENDA ESCALA DE LOGRO
NUNCA: 1 INICIO: 1-6
AVECES: 2 PROCESO: 7-12
SIEMPRE: 3 LOGRADO: 13-18
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Anexo 2: Ficha técnica de la Guia de observacion:

Nombre original del | Guia de observacién para la evaluacion cuantitativa de los nifios de la I.E N° 1797 “Retoiiitos de Amor” de

Instrumento: Trujillo, afio 2019.

Autor original y afio de | Milagros del Rocié Capristan Davila, Mercedes Noemi Sobrados Acufia.
elaboracion: 20109.

Objetivo del instrumento: Observar las conductas y respuestas de los nifios y nifias de 4 afios, para el recojo de aptitudes y caracteristicas

relevantes, acordes a las directrices de la investigacion.

Usuarios Se recogio informacioén de los nifios y nifias de cuatro afios de la I.LE N° 1797 “Retoiiitos de Amor”.
Forma de Administracién o = La guia de observacion estd disefiada por tres capacidades: Traduce cantidades a expresiones
Modo de aplicacién: numericas, Comunica su comprension sobre los nameros y las operaciones, y Usa estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo. Con 2 indicadores por capacidad. Con un total de 15 items en
la guia de observacion. Los puntajes de la escala son de inicio: 1 a 6, Proceso: 7 a 12, Logrado: 13 a 18.
= Los nifios y nifias participan de esta guia de observacion de manera voluntaria mediante los talleres.

= Los puntajes normativos son evaluados por las investigadoras de manera general en todos los nifios.

Calificacion o puntuacion: Intervalos:

= Inicio:1a6

= Proceso: 7al2

= Logrados: 13a18

Validez: Las autoras sometieron su instrumento Guia de observacion para la evaluacion cuantitativa bajo juicio de

expertos: (Anexo 4)
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= Licenciadaen Educacion Inicial con grado de Maestria en Docencia universitaria, segunda especialidad
en investigacion cualitativa y Magister en educacion con mencion en gestion y acreditacion educativa.
= Doctora en Educacion Inicial.

= Magister en Educacion Inicial, nombrada en una institucién educativa de ViraQ.

Confiabilidad

Las autoras sometieron su instrumento Guia de observacion a una prueba de confiabilidad de Alpha de
Cronbach, donde se observa un 93% como resultado de la prueba, lo cual nos indica que el instrumento de
medicion es altamente confiable.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa deAlfa deN de
Cronbach  Cronbach elementos
basada en
elementos

estandarizados
.930 .933 15

Fuente: Datos procesados en el software SPSS
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Anexo 3: Validez y fiabilidad de instrumentos

§ _1:_ . UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

CONSTANCIA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

| Lparraqui . con DNI _Y4 0636449, de profesion
!2m grado  ncadémico l”\ag\s‘l'er . con codigo de
colegiaturs 1040636 jjﬂ X labor que gjerzo actualmente como
Docente. en la Institucion
Uniyersidad Catélica de Trou Lo

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién contenido el
Instrumento denominado _OUG de  Olbgervaan

cuyo proposito cs medir Com pe'fmaq Ma\‘e md Hea , 8 los efectos de su
aplicacion a estudiantes de j__@g_&c_lgggﬁ_mgj_ de la Institucién Educativa
Publica N°

1393 ’Re'l’oﬁl‘\'os de Amor - Trtgl'“o

Luego de valorar la adecuacidn de los items, concluyo en las siguientes apreciaciones,

Criterios evaluados Valoracién positiva Valorncion negativa
MA() [BA@ [AM | PA NA
Calidad de redaccion de los items. .
Amplitud del contenido a evaluar. W/
Congruencia con los indicadores. v
Coherencia con las dimensiones. v
Puntaje parcial:
Puntaje total: A No aporta

Conclusion: MA 0&) BA( ) A( ) Noaporta:( )

Trujillo, alos 29, dias del mes de JO.ALS.... del 2019

Apellidos y nombms:?@‘) 02q X,? Mrg:’y_i_mM('DNl:W\ 19 Firma: :&)\

e ¢

Ficultod de Humansdodes UCT %’wal
DOCENTE
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'~tﬂ, »

2

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

) ¢

CONSTANCIA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Yo. NORMA cecilia DAVILA YGLESIAS , con DNI 418022051 , de profesion
DOENTE honeeacA. grado  académico_ MAGISTER . con cbdigo de
colegiatura 1548022051 , labor que ejerzo actualmente como
COCENUTE DE AULA UNBORENTE : en la Institucion

NS 80094 NCESAR VALLETD" HUANCAC - ViRd

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion contenido el
Instrumento denominado _GU A DE OBSERUACIGN :
cuyo proposito es medir_ COMPETENCIA MATE MATICA , a los efectos de su

aplicacion a estudiantes de _4 ARGOS EDVCACION TNICIAL , de la Institucion Educativa
Publica : Ne
139% "ReTONI R TRUTILO

Luego de valorar la adecuacion de los ftems, concluyo en las siguientes apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracion negativa
MAG) [BAR) [A() | PA NA
Calidad de redaccion de los items. v
Amplitud del contenido a evaluar. v
Congruencia con los indicadores. v
Coherencia con las dimensiones. I'd
Puntaje parcial: .
Puntaje total: | 42 No aporta

Conclusion: MA (V) BA( ) A( ) Noaporta:( )

Trujillo, a los 2F. dias del mes de JUNLO..... del 2019.,

Apellidos y nombres: DAVILA YGLESIAS hcemAceciuAg DNI: 18022054 Firma: %J&
Norma Cacilia Yglesias

Magister en Educacién

Facwliad de Husumidades UCT

77



3(1 UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

N CONSTANCIA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

vo, Eliza \)awo_:e’t. Avana . con DNI 18180406 . de profesion

Docente grado académico_Dockora en Educadidn , con codiso de
colegiatura_ |1S1318040 6 , labor que ejerzo actalmente  como
Docente de  Pregrado ; en la Institucion

Universidcd Ccﬁ-{;l.r.ca de Tro'v\i\(o 4

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion contenido el

Instrumento denominado  Gula de obseruawucn , Cuyo
proposito es medir o mpeYenua  makemch ca .alos

efectos de su aplicacion a estudiantes de = 4 Q.ROS . de la Institucion Educanva Pablica
N 1#A7F Retonitos de Amor - Trogille .

Luego de valorar la adecuacion de los items, concluyo en las siguientes aprecinciones.

~ Criterios evaluados | Valoracién positiva | Valorackin negativa
MA@) [BAQ@) A PA [NA

‘ Calidad de redaccion de los jtems. X '
- Amplited del contenido a evaluar S

Cangruencia con los indicadores. /

Coherencia con las dimensiones. | #7~

Puntaje total 12 No aporta
Conclusion: MA (v) BA({ ) A( ) Noaporta( )

Apellidos y nombres:  Nowvder Avana Eliza DNI: 18180406Fima %

Fucreinud e Hromoadador 10T
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Anexo 4: Base de datos Pre test

TIAIN

VIANS

30
31

36
29
38
22
36
35
32
30
26
33
28
31

26
40

26
33
32

22

T3AIN

ArvINNd

ST IN3LI

Usa estrategias y procedimientos

YT IN3LI

€T IN3LI

C¢T N3

TIAIN

1-15
16 - 30
31-65

umeros y las operaciones

ArviNNd

TT IN3LI

OT IN3LI

PONDERACION GENERAL

INICIO

PROCESO

LOGRADO

6 W3ll

Comunica su comprension sobre los

8 N3ll

L N3l

13AIN

ArviNNnd

9 N3l

S N3l

Traduce cantidades a expresiones
numéricas.

-

TALLER LUDICO

v IN3LI

€ N3l

¢ N3l

T N3l

1-6
7 -11
12-18

T3AIN

ArviNNnd

9 W3ll

PONDERACION PARCIAL

S N3l

INICIO

PROCESO

LOGRADO

v IN3LI

€ W3l

¢ N3l

1
1
2
1
1
1
2
1
1
1
1
1
2
1
1
2
2
2
1
1

T N3l

1
1
1
1
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1

1

CASO

SUJETO1

SUJETO2

SUJETO3

SUJETO4

SUJETO5

SUJETO6

SUJETO?7

SUJETOS8

SUJETO9

SUJETO10
SUJETO11
SUJETO12
SUJETO13
SUJETO14
SUJETO15

SUJETO16 | 2
SUJETO17

SUJETO18 | 2
SUJETO19

SUJETO20 | 1
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Base de datos Post test

T3AIN

VIANS

63

58
54
39
61

58
60
60
62

61

60
64
60
62

61

61

47

59
60
63

T3AIN

ArviNNd

12
12
12

12
10
12
12
12
12

12
11
10
12
12
10
12
12
12

ST NI

YT WALl

€T NI

CT NI

13AIN

IrviINNd

TT NI

OT 3Ll

6 W3ll

8 IN3LI

L N3

T13AIN

IrviINNd

9 N3l

S N3l

v N3l

€ N3l

(A ENL

T N3l

T13AIN

IrViINNd

9 N3l

S N3l

¥ IN3LI

€ N3l

(A EIL

3
2
2
3
3
3
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
2
3
3
3

T IN3LI

3
3
3
1
3
3
3
3
3

CASO
SUJETO1

SUJETO2

SUJETO3

SUJETO4

SUJETO5

SUJETO6

SUJETO7

SUJETOS8

SUJETO9

SUJETO10 | 3

SUJETO11 | 3

SUJETO12 | 3

SUJETO13 | 2

SUJETO14 | 3

SUJETO15 | 3

SUJETO16 | 3

SUJETO17 | 2

SUJETO18 | 3

SUJETO19 | 3

SUJETO20 | 3

—
I (R(8
m--
Z|~3 &
©
z
‘©
(©)
<
&
a| |98
2 (7]
PICR
KMG
ZE|Q
0
I|o|ol-
Ole| ' |ey
|7~
=
z
‘0
(@)
<
&
a wm
Slo|8|E
- 00|
PmmG
Z g8
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Anexo 5: Matriz de consistencia

p FORMULACION p DIMENSIONES DISENO
TITULO DEL PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES METODOLOGICO
Taller ludico | Problema General: | Hip6tesis General: Objetivo General: e Juegos ludicos de | Tipo:
para la mejora | ;En qué medida el | HI: El taller lidico influye | Determinar que el Taller | Taller ludico relacion del | o Enfoque Cuantitativo.
de la | taller ludico influye | significativamente en  la | ludico influye aprendizaje con el | e Pre - Experimental.

Competencia
matematica:
Resuelve
problemas de
cantidad, en
nifos de 4
afios del nivel
inicial, 2019.

en la mejora de la
competencia

matematica de
resuelve problemas
de cantidad, en los

nifios de 4 afios del

nivel inicial de la
Institucion

Educativa N° 1797
“Retonitos de

Amor” de Trujillo,
en el afio 2019?
Problemas

especificos:

a. (EN qué
medida la dimension
Juegos de relacion
del aprendizaje con

el entorno del taller

mejora de la competencia
matematica de  resuelve
problemas  de cantidad,

mediante los talleres lddicos,
en los nifios de 4 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1797 “Retoiiitos
de Amor” de Trujillo, en el afio
2019.

HO: El taller ladico no influye
en la mejora de la competencia
matematica  de  resuelve
problemas  de  cantidad,
mediante los talleres lddicos,
en los nifios de 4 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1797 “Retonitos
de Amor” de Trujillo, en el ailo

20109.

significativamente en la
mejora de la Competencia
matematica  de  resuelve
problemas de cantidad, en los
nifios de 4 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1797 “Retoiiitos
de Amor” de Trujillo, en el afio
2019.

Obijetivos especificos:
a. Determinar que la
dimensién Juegos de relacién
del aprendizaje con el entorno
del taller ludico tiene una
significancia relativa con la
dimension Traduce cantidades
a expresiones numeéricas de la
Competencia matematica de

resuelve problemas de

Competencia
matematica:

Resuelve

problemas de

cantidad

entorno.

e Traduce cantidades a
expresiones
numericas.

e Comunica su
comprension sobre los
ndmeros y las
operaciones.

e Usa estrategias vy

procedimientos de

estimacién y célculo.

Disefio:

Pre- Experimental, Esquema:

6901X02

Donde:

G= Grupo Experimental.
01 = Pre test.

X = Tratamiento, estimulo
o0 condicién experimental.
0, =Post test

Poblacién y muestra:

e Poblacion: 47 nifios y nifas
de 4 afios del turno mafiana
y tarde.

e Muestra: 20 nifios y nifias

de 4 afios del turno tarde.
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lidico tiene una
significancia relativa
con la dimensién
Traduce cantidades a
expresiones
numéricas de la
Competencia
matematica de
resuelve problemas
de cantidad, en los
nifios de 4 afos del
nivel inicial de la
Institucion
Educativa N° 1797
“Retonitos de
Amor” de Trujillo,
en el afio 2019?

b. (En qué
medida la dimension
Juegos de relacion
del aprendizaje con
el entorno del taller
lidico tiene una
significancia relativa
la dimensién

Comunica su

Hipotesis especificas

Hei1: La dimensién Juegos de
relacion del aprendizaje con el
entorno del taller ludico tiene
una significancia relativa con
la dimension Traduce
cantidades a  expresiones
numéricas de la Competencia
matematica de  resuelve
problemas de cantidad, en los
nifios de 4 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1797 “Retoiiitos
de Amor” de Trujillo, en el afio
2019.

Hoi: La dimensién Juegos de
relacion del aprendizaje con el
entorno del taller ladico no
tiene una significancia relativa
con la dimension Traduce
cantidades a expresiones
numéricas de la Competencia
matematica de  resuelve
problemas de cantidad, en los
nifios de 4 afios del nivel

inicial de la Institucién

cantidad, en los nifios de 4
afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa N° 1797
“Retonitos de Amor” de
Trujillo, en el afio 2019.

b. Determinar que la
dimensién Juegos de relacién
del aprendizaje con el entorno
del taller Iudico tiene una
significancia relativa con la
dimension  Comunica  su
comprension sobre los
nameros y las operaciones de
la Competencia matematica de
resuelve problemas de
cantidad, en los nifios de 4
afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa N° 1797
“Retofiitos de Amor” de
Trujillo, en el afio 2019.

c. Determinar que la
dimensién Juegos de relacién
del aprendizaje con el entorno
del Taller Ludico tiene una
significancia relativa con la

dimension Usa estrategias y

Técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos:

e Técnica: Observacion.

o Instrumento: Guia de

observacion.

Métodos de analisis de
investigacion:

e Tablasy Gréficos
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comprension  sobre
los nimeros y las
operaciones de la
Competencia
matematica de
resuelve problemas
de cantidad, en los
nifios de 4 afios del
nivel inicial de la
Institucion
Educativa N° 1797
“Retoiiitos de
Amor” de Trujillo,
en el afio 2019?

C. ¢En qué
medida la dimension
Juegos de relacion
del aprendizaje con
el entorno del Taller
Ladico tiene una
significancia relativa
con la dimensién
Usa estrategias Yy
procedimientos  de
estimacion y célculo

de la Competencia

Educativa N° 1797 “Retonitos
de Amor” de Trujillo, en el aflo
2019.

Hez: La dimension Juegos de
relacion del aprendizaje con el
entorno del taller ludico tiene
una significancia relativa con
la dimension Comunica su
comprension sobre los
nameros y las operaciones de
la Competencia matematica de
resuelve problemas de
cantidad, en los nifios de 4
afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa N° 1797
“Retonitos de Amor” de
Trujillo, en el afio 2019.

Hoz: La dimension Juegos de
relacion del aprendizaje con el
entorno del taller ladico no
tiene una significancia relativa
con la dimensién Comunica su
comprension sobre los
nameros vy las operaciones de
la Competencia matemética de

resuelve problemas de

procedimientos de estimacion
y célculo de la Competencia
matematica  de  resuelve
problemas de cantidad, en los
nifios de 4 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1797 “Retoiiitos
de Amor” de Trujillo, en el afio

2019.
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matematica de
resuelve problemas
de cantidad, en los
nifios de 4 afios del
nivel inicial de la
Institucion

Educativa N° 1797
“Retonitos de
Amor” de Trujillo,

en el afio 2019?

cantidad, en los nifios de 4
afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa N° 1797
“Retonitos de Amor” de
Trujillo, en el afio 2019.

Hes: La dimension Juegos de
relacion del aprendizaje con el
entorno del Taller Ludico tiene
una significancia relativa con
la dimensidn Usa estrategias y
procedimientos de estimacion
y calculo de la Competencia
matematica  de  resuelve
problemas de cantidad, en los
nifios de 4 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1797 “Retoiiitos
de Amor” de Trujillo, en el afio
2019.

Hos: La dimension Juegos de
relacion del aprendizaje con el
entorno del Taller Ludico no
tiene una significancia relativa
con la dimensiébn  Usa
estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo de la
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Competencia matemética de
resuelve problemas de
cantidad, en los nifios de 4
afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa N° 1797
“Retonitos de Amor” de

Trujillo, en el afio 2019.

85




Anexo 6: Taller Ludico

Generalidades:

1.1. Institucion: LE. N°1797 “Retoiiitos de Amor”

1.2. Beneficiarios:
Alumnos de 4 afos del turno tarde: Son aquellos que se beneficiaran de
manera directa, pues son los personajes principales de este proyecto. Gracias
aellos y a su realidad surge esta propuesta para el proyecto a presentar.

1.3. Nivel: Inicial Edad: 4 afios turno tarde

1.4. Responsable del aula: Rosa Bélgica Linares Ramirez.

1.5. Responsable del taller: Milagros del Rocio Capristan Davila, Mercedes
Noemi Sobrados Acufa.

Fundamentacion:

Este puente taller lGdico busca la mejora en las capacidades matematicas referidas
a la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad de los nifios del nivel inicial,
mediante el refuerzo y apoyo grupal de las tesistas, desde una apuesta por la

calidad educativa en la Institucion Educativa N°1797 “Retoiiitos de Amor”.

Presentamos este puente como fruto del analisis y la reflexién, acerca de las
necesidades del nifio y una propuesta consensuada por la comunidad escolar. A
razon de que este pormenor puede interferir en el propio proceso académico de
los nifios y en sus formas de interaccion en general futuras; ademas, en algunos
casos atenta contra el clima de clase al no prestar atencion a las actividades a
realizar; y de igual manera institucional, por este motivo, cabe resaltar la
importancia de llevar a cabo este Taller. Por ser un medio transmisor de estrategias
de ensefianza ludica y dindmicas, para la mejora de su aprendizaje favoreciendo

las relaciones sociales que dia con dia estos nifios forman.

Objetivo del taller:

El puente Taller Ludico esta orientado a lograr en los nifios y nifias del nivel inicial
el desarrollo de la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad, permitiendo
resolver retos o desafios que sean de su interes, en los que puedan establecer
relaciones, poniendo en juego sus ideas y estrategias para relacionar, ordenar,
comparar, agrupar, pesar, agregar o quitar cantidades utilizando material concreto

y Su cuerpo.
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IV. Cronograma

GRUPO DE
ATENCION

ACTIVIDADES

RESPONSABLES

NOVIEMBRE

DICIEMBRE

28

29

6

9

10|11

13

16

Estudiantes

ACTIVIDAD 1:
“:A contar!”

Tesistas

X

Estudiantes

ACTIVIDAD 2:
“Vamos por mas”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 3:
“Jugando
correspondencia uno
a uno”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 4:
“:Listos, marcas,
fuera”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 5:
“1Y ta!, ;qué tamaiio
eliges?”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 6:
“Ven y cuenta hasta
cinco”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 7:

“Comparamos y

agrupamos
colores”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 8:
“.En dénde
corresponde?”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 9:
“,Quién es el
ganador?”

Tesistas

Estudiantes

ACTIVIDAD 10:
“Sigue la secuencia”

Tesistas

Estudiantes

GUIA DE
OBSERVACION

Tesistas

V. Metodologia:

La metodologia es activa participativa, recreativa y/o entretenida sometida a

reglas, existentes en la actividad.

Realizaremos dindmicas, actividades o técnicas de intenso nivel y energia.

V1. Evaluacion:

Se empleara una Guia de Observacion para evaluar el aprendizaje en la

competencia matematica: Resuelve problemas de cantidad, en las dimensiones de:
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traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones, y usa estrategias y procedimientos de estimacién y
calculo; en cada una de las actividades elaboradas para los nifios(as) de cuatro

anos.

a. Evaluacion de entrada: que permite observar y detectar cual es el
nivel en la competencia matematica: resuelve problemas de cantidad.
(Pre Test).

b. Evaluacion de proceso: se realizara a través de la observacion directa,
de la participacion de los nifios(as) en las actividades planificadas, para
el recojo de las aptitudes y caracteristicas relevantes, acordes a la
competencia matematica: resuelve problemas de cantidad.

C. Evaluacion de salida: se realizar al finalizar el Taller ludico para la
mejora de la Competencia matematica: Resuelve problemas de
cantidad en los nifios(as) de 4 afios, para determinar la eficacia del

taller, mediante la aplicacion de la guia de observacién (Post Test).

VII. Actividades:

88



ACTIVIDAD 1: “A CONTAR”

MOMENTO DESARROLLO TIEMPO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo nuestros
nombres.
ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “HOLA QUE TAL”

INICIO Interactuamos con los nifios a través de una dinamica y asi conocernos 10 min
mejor. Para esto todos haremos un circulo y pedimos a la miss que nos
ayude a realizar esta dinamica, miss se pondra a cantar y mediante la
cancion el nifio dira su nombre.
ANEXO N°2: DINAMICA “CAMINANDO POR EL BOSQUE”

Se armara el rayuelo del uno al cinco y los nifios y nifias se forman en
dos columnas. Por qué mediante el juego aprenderemos y/o
reforzaremos el conteo hasta 5.

ANEXO N°3: JUEGO “RAYUELO”

DESARROLLO 30 min

¢ Les parecié interesante lo que hicimos?
CIERRE ¢Qué aprendimos el dia de hoy? ;De qué trato el juego? 5 min
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

Anexo N°1:
“HOLA QUE TAL”

Hola que tal ¢puedes aplaudir? (BIS)
¢ Te puedes estirar?
¢ Te puedes agachar?
¢ Te puedes dar la vuelta?
Puedes saludar.
Hola que tal
Puedes zapatear (BIS)
¢ Te puedes estirar?
¢ Te puedes agachar?
¢ Te puedes dar la vuelta

puedes saludar.
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Anexo N°2:
“CAMINANDO POR EL. BOSOUE”

Caminando por el bosque una nifia yo encontre
Como no tenia nombre yo (Milagros) La llame

Oh (Milagros) que linda eres tu

Tienes unos 0jos grandes y una boca que hace wau.

Caminando por el bosque un nifio yo encontré
Como no tenia nombre yo (Liam) La llame

Oh (Liam) que lindo eres td

Tienes unos 0jos grandes y una boca que hace wau.

Anexo N°3:
RAYUELO

Para empezar a jugar necesitamos una bolsita de arena. El nifio debe situase detras del

primer nimero, con la bolsita en la mano, y lanzarla y contar hasta el nimero en el que

cayo la bolsita. El cuadrado en el que caiga se denomina ""casa" y no se puede pisar.

El nifio comienza a recorrer el circuito saltando con un solo pie, en los cuadrados, o con

los dos pies si se trata de un cuadrado doble. El objetivo es pasar la bolsita de cuadrado

en cuadrado hasta llegar al 5 y volver a la casilla de salida.

4
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ACTIVIDAD 2: “VAMOS POR MAS” (MUCHOS, POCOS) (ANTES, DESPUES)

(PESA MUCHO, PESA POCO)
MOMENTO DESARROLLO TIEMPO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo nuestros
nombres, cantamos juntos.
ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “EL PADRE
ABRAHAM TIENE MUCHOS HIJOS”
INICIO 10 min

Interactuamos con los nifios a través de una dinamica y asi
€OoNoCernos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA“TAZA- TETERA”

* Juego interactivo para conocer donde hay mucho y donde hay
pocos.
ANEXO N°3: JUEGO “TORRE DE VASOS”
DESARROLLO  * Juego interactivo para conocer que pesa mucho y pesa poco. 30 min
ANEXO N°4: JUEGO “LA BALANZA HUMANA”
* Juego interactivo para conocer que es “antes” y que es “después”
ANEXO N°5: JUEGO “MI RUTINA DIARIA”

¢ Les parecié interesante lo que hicimos?

¢ Qué aprendimos el dia de hoy? ;De qué trato el juego?
CIERRE 5 min
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

Anexo N°1:

“EL PADRE ABRAHAM TIENE MUCHOS HI1JOS”

Padre Abraham tenia muchos hijos,
Muchos hijos, tiene el padre Abraham
Yo soy uno, y tu también
Y todos alabemos al Sefior.
Brazo derecho
Padre Abraham tenia muchos hijos,
Muchos hijos, tiene el padre Abraham
YO0 soy uno, y ta también
Y todos alabemos al Sefior.

Brazo derecho, brazo izquierdo.
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Padre Abraham tenia muchos hijos,
Muchos hijos, tiene el padre Abraham
Y0 soy uno, y td también
Y todos alabemos al Sefior.

Brazo derecho, brazo izquierdo, pie derecho.
Padre Abraham tenia muchos hijos,
Muchos hijos, tiene el padre Abraham
YO0 soy uno, y ta también
Y todos alabemos al Sefior.

Brazo derecho, brazo izquierdo, pie derecho, pie izquierdo.
Padre Abraham tenia muchos hijos,
Muchos hijos, tiene el padre Abraham
Y0 soy uno, y ta también
Y todos alabemos al Sefior.

Brazo derecho, brazo izquierdo, pie derecho,
pie izquierdo, cabeza arriba, cabeza abajo.
Padre Abraham tenia muchos hijos,
Muchos hijos, tiene el padre Abraham
YO0 soy uno, y ta también
Y todos alabemos al Sefior.

Brazo derecho, brazo izquierdo, pie derecho,
pie izquierdo, cabeza arriba, cabeza abajo, media vuelta.
Padre Abraham tenia muchos hijos,

Muchos hijos, tiene el padre Abraham
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YO0 soy uno, y ta también
Y todos alabemos al Sefior.
Brazo derecho, brazo izquierdo, pie derecho,
Pie izquierdo, cabeza arriba, cabeza abajo, media vuelta y a saltar.
Padre Abraham tenia muchos hijos,
Muchos hijos tienen el padre Abraham
Y0 soy uno, y tu también

Y todos alabemos al Sefior.

Anexo N°2:

“TAZA- TETERA”

Taza, Tetera,
Cuchara, Cucharon,
Plato Hondo, Plato Llano
Cuchillito, Tenedor
Salero, Azucarero
Batidora, Olla Express
Taza, Tetera,
Cuchara, Cucharon,
Plato Hondo, Plato Llano
Cuchillito, Tenedor
Salero, Azucarero
Batidora, Olla Express
Soy una taza,

Una tetera,
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Una cuchara,
Un cucharén
Un plato hondo,
Un plato llano,
Un cuchillito,
Un tenedor
Soy un salero,
Azucarero,
La batidora,

Una olla express
Taza, Tetera,
Cuchara, Cucharon,
Plato Hondo, Plato Llano
Cuchillito, Tenedor
Salero, Azucarero
Batidora, Olla Express
Taza, Tetera,
Cuchara, Cucharon,
Plato Hondo, Plato Llano
Cuchillito, Tenedor
Salero, Azucarero
Batidora, Olla Express
Soy una taza,

Una tetera,
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Una...

Anexo N°3:

TORRE DE VASOS

Los nifios se forman en dos columnas, cada una de ellas formara unatorre de vasos. Luego

los integrantes de estos equipos lanzaran una pelota hacia la torre para derribar la mayor

parte de vasos y dird ¢quién de las dos participantes derrumb6 muchos y pocos vasos?

AN . .

Anexo N°4:
LA BALANZA HUMANA

Formados en dos equipos, con ayuda de globos (que contienen diferentes materiales) y
una tina, iremos llenando los baldes, desde el punto de partida hasta donde esta ubicada
la docente con dos baldes que tendré colgando en cada mano, formando asi una balanza
humana. Iran los nifios sucesivamente a dejar solo un globo, para luego ver que balde

pesa menos y que balde pesa mas.
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Anexo N°5:

RUTINA DIARIA

Con ayuda de cartillas con imégenes de actividades que se realizan en una rutina, iremos
armando nuestra rutina diaria mencionando que actividades realizamos “antes o después”.

Iremos pegando en la pizarra cada cartilla.
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ACTIVIDAD 3: “JUGANDO CORRESPONDENCIA UNO A UNO”

MOMENTO DESARROLLO TIEMPO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo nuestros
nombres, cantamos juntos
ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “SI TE SIENTES

MUY CONTENTO DA TRES PALMAS”

INICIO 10 min

De pie interactuamos con los nifios a través de una dindmica y asi nos
€onocemos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA “EL GLOBO IRROMPIBLE”

Jugaremos formando 2 equipos, aprenderemos correspondencia
DESARROLLO identificando y colocando cada tapa con el taper indicado. 30 min
ANEXO N°3: JUEGO “TAPER VELOZ”

¢;Les parecié interesante lo que hicimos?

¢Qué aprendimos el dia de hoy? ;De qué trato el juego?

CIERRE 5 min

Les invitamos a seqguir participando de estas actividades
Anexo N°1:

“SI TE SIENTES MUY CONTENTO DA TRES PALMAS”
Si te sientes muy contento

Da tres palmas
Da tres palmas
Otra vez
Y ahi donde estas parado
Abraza al que estd a tu lado

Y dale una sonrisita.

Si te sientes muy contento
Da tres palmas
Da tres palmas
Y ahi donde estas parado
Saluda, (pellizca, pisa)
Al que esta a tu lado y dale una sonrisita

97



Anexo N°2:

“EL GLOBO IRROMPIBLE”

Los juegos con globos son divertidisimos, jsobre todo cuando explotan! Ata un globo al
tobillo de cada nifio. Al son de la musica salen a la pista. El juego consiste en pisar el
globo del contrario, salvando el propio. Los nifios que pierden su globo salen de la pista.
Gana el ultimo en conservar su globo.

Anexo N°3:

TAPER VELOZ

Jugaremos formando 2 equipos, a cada uno se le entregara un taper sin tapa. Con ayuda

de dos cajas iremos buscando su tapa hasta encontrar la que le corresponde a cada uno de

los taperes
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ACTIVIDAD 4: LISTOS, MARCAS, {FUERA!

MOMENTO

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Anexo N°1:

DESARROLLO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo
nuestros nombres, cantamos juntos

ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “EL BAILE
DE LOS ANIMALES”

Interactuamos con los nifios a través de una dinamica y asi
conocernos mejor.

ANEXO N°2: DINAMICA “CARRERA DE
CANGREJOS”

En este juego vamos a aprender a cerca de los ordinales de
acuerdo al resultado final del juego.
ANEXO N°3: JUEGO “;LISTOS, MARCAS FUERA!”

¢Les parecié interesante lo que hicimos?
¢ Qué aprendimos el dia de hoy?
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

“EL BAILE DE LOS ANIMALES”

El cocodrilo dante
camina hacia adelante
el elefante blass
camina hacia atras
el pollito lalo
camina hacia el costado
y yo en mi bicicleta

voy para el otro lado

y todos aplaudiendo el baile ha terminado.

Y todos aplaudiendo, el baile ha terminado.

10 min

30 min

5 min

TIEMPO
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Anexo N°2:

“CARRERA DE CANGREJOS”

Los equipos se colocan de dos en dos en fila india. Los primeros de cada fila se atan los
tobillos con una cuerda o un pafiuelo (el derecho de uno con el izquierdo del otro). Corren
de este modo hasta alcanzar la meta. Se desatan los tobillos y entregan el pafiuelo a la

pareja siguiente. Gana el equipo que termina antes.

Anexo N°3:

LISTOS, MARCAS, {FUERA!

Dibujamos una linea de salida, donde se situaran todos los participantes divididos por
grupos en la carrera. El juego seré través de postas cada participante correra hacia la meta
y regresard por su compafiero para dirigirse juntos nuevamente a ella, el juego se ira
realizando siguiendo esta consigna sucesivamente hasta que todos los nifios lleguen

juntos a la meta

Al dar la orden de salida los nifios deben comenzar a correr y preguntaremos que grupo

Ilego primero, segundo Yy tercero sucesivamente.
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ACTIVIDAD 5: jY TU, ;QUE TAMANO ELIGES?!

TIEMPO

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Anexo N°1:

DESARROLLO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo
nuestros nombres, cantamos juntos

ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “SOY UNA
SERPIENTE”

Interactuamos con los nifios a través de una dinamica y asi
conocernos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA “EL REY MANDA”

En este juego vamos a aprender a seriar del mas grande al mas
pequefio. Dividido en grupos seguimos las instrucciones.
ANEXO N°3: JUEGO Y TU, ¢(QUE TAMANO
ELIGES?!

¢Les parecid interesante lo que hicimos?
¢Que aprendimos el dia de hoy?
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

“SOY UNA SERPIENTE”

Soy una serpiente
Que anda por el bosque
Buscando una parte de su cola
¢Quiere ser usted una parte de mi cola?
Soy una serpiente
Que anda por el bosque
Buscando una parte de su cola

¢ Quiere ser usted una parte de mi cola?

TIEMP

@)

10 min

30 min

5 min
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Anexo N°2:

“EL REY MANDA”

e Se les reparte hojas de clores y luego los nifios y nifias forman grupos de

acuerdo al color que les tocé.
e A continuacion, la docente explica el juego “El rey manda”, donde el rey

pedira diversos objetos que cada grupo tratara de buscar y entregarselo a la
brevedad posible.

e El grupo que acumule més objetos entregados al rey, seré el ganador.

Anexo N°3:

iY TU, ;OUE TAMANO ELIGES?!

Los nifios se forman por equipos y observaran figuras geométricas en bloques
I6gicos, en donde la miss le ensefiard como elaborar una seriacion con esas figuras.
Los nifios tendran un reto por equipo que sera formar su propia seriacion, siguiendo

la consigna de dimension del mas grande al mas pequefio.
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ACTIVIDAD 6: “;Ven y cuenta hasta cinco!”

MOMENTO

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Anexo N°1:

Anexo N°2:

DESARROLLO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo nuestros
nombres )
ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “HOLA"

Bailamos e interactuamos con los nifios a través de una dindmica para
asi conocernos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA “TWIST DE LOS RATONCITOS”

Se colocara 5 cuadrados en el piso y empezaremos a jugar. Mediante el
juego aprenderemos y/o reforzaremos el conteo hasta 5. Ellos tendran
que seguir la orden del rey, que les pedira diferentes cosas, como: estar
dentro del circulo 5 nifios, entre otras.
ANEXO N°3: JUEGO “REY DE 5”

¢ Les parecié interesante lo que hicimos?
¢Qué aprendimos el dia de hoy? ;De qué trato el juego?
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

“HOLA”
Nos decimos hola,
Hola, hola

Hola, hola nifios ;como estan?

“TWIST DE LOS RATONCITOS”

Cinco ratoncitos vi
Bailando bien el twist.
Cinco ratoncitos vi
Bailando bien el twist.
Vino un gato negro,

Fijo lo miro,

TIEMPO

10 min

30 min

5 min
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Y a este ratoncito
igrupo! Se lo llevo.
Cuatro....
Tres....
Dos....

Uno....

Anexo N°3:
REY DE 5

Se colocaran 5 pentagonos en el piso, los contaremos antes de empezar, después
se les explica que al ritmo de la musica iremos bailando y moviéndonos alrededor
de estos, pero cuando la musica pare tendran que seguir la orden del rey, que les

pedira diferentes cosas, como:

e 3 nifios o nifias saltando dentro del pentagono. Contamos cuantos hay
dentro del pentagono.

e 4 nifos o nifias sentados dentro del pentagono. Contamos...

e 5 nifos o nifias girando dentro del pentagono. Contamos...

e 3 nifios o nifias sentados dentro del pentagono. Contamos...

e 4 niflos o nifias saltando dentro del pentagono. Contamos...

e 5 nifios o nifias parados en las esquinas del pentdgono. Contamos...
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ACTIVIDAD 7: COMPARAMOS Y AGRUPAMOS COLORES

TIEMPO DESARROLLO TIEMPO
Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo nuestros
nombres.
ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “LA PELUSA”
INICIO 10 min

Interactuamos con los nifios a través de una dindmica y asi
conocernos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA “CONEJOS EN SU CONEJERA”

En este juego vamos a aprender a comparar los grupos por color y
agruparnos de acuerdo a ello con ayuda de nuestro propio cuerpo y
cintas.

ANEXO N°3: JUEGO “LUDO HUMANO”

DESARROLLO 30 min

¢ Les parecié interesante lo que hicimos?
CIERRE ¢Qué aprendimos el dia de hoy? 5 min
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

Anexo N°1:
“LA PELUSA”
Queremos que todos nos baile la pelusa
Queremos gue todos nos baile la pelusa
Pelusa por aqui pelusa por alla
Pelusa por delante pelusa por detras
Anexo N°2:

“CONEJOS EN SU CONEJERA”

Segln namero de participantes formar equipos de tres personas donde dos se
toman de las manos y forman un circulo que sera llamado conejera. La tercera
persona se mete dentro de la conejera pasando a ser conejo. La persona que
coordine el juego también forma parte del mismo. Se dan las siguientes

indicaciones:

— Cambio de conejos: en este momento las conejeras se quedan en su lugar
sin moverse solo levantan las manos para que el conejo salga y busque su
nueva conejera. Aqui el coordinador también buscara su propia conejera
por lo tanto quedara un conejo nuevo que a su vez tendra que coordinar el

juego.
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— Cambio de conejeras: Aqui solo se mueven los que forman las conejeras.
Los conejos se quedan quietos esperando una nueva conejera. En esta
indicacion los que lleguen al ultimo salen del juego.

— Cambio de todo: Aqui se deshacen completamente los equipos y se rehacen
con nuevos integrantes. Aqui los que lo hacen més tarde pierden y sale del
juego

Anexo N°3:

LUDO HUMANO

Se juega con 1 dado de 6 caras y el objetivo es trasladar las 4 fichas (comparieros
si le corresponde). Desde la partida hasta la llegada. El turno se da por la izquierda
y las fichas se mueven de izquierda a derecha (sentido de las agujas del reloj). A
cada jugador, en su turno, le corresponde lanzar el dado y mover sus fichas
(compafieros si le corresponde).
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ACTIVIDAD 8: “;EN DONDE CORRESPONDE?”

MOMENTO

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Anexo N°1:

Anexo N°2:

DESARROLLO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo nuestros
nombres, cantamos juntos
ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “HOLA”

En asamblea interactuamos con los nifios a través de una dindmica y asi
Nos coNoCemos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA “RITMO A GO - GO”

Divididos en dos equipos jugaremos Yy aprenderemos acerca de
correspondencia. Clasificando y agrupando las cartillas en la pizarra.
ANEXO N°3: JUEGO “ESCOGE, CORRE Y PEGA”

¢;Les parecié interesante lo que hicimos?
¢Qué aprendimos el dia de hoy? ;De qué trato el juego?

Les invitamos a seqguir participando de estas actividades

“HOLA”
Nos decimos hola,
Hola, hola

Hola, hola nifios ;como estan?

“RITMO A GO - GO”

Ritmo (aplausos)
A go- go (aplausos)
Diga usted (aplausos)
Nombres de animales

Por ejemplo: perro

TIEMPO

10 min

30 min

5 min
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Anexo N°3:

ESCOGE, CORRE Y PEGA

Jugaremos todos divididos en dos equipos, con ayuda de una tina iremos buscando
y colocando en la pizarra las cartillas con la imagen de que corresponde para:

navidad, la playa, la cocina y el bafio.

Los nifios formaran dos filas y sucesivamente iran corriendo desde el punto de
partida hacia la tina. Para coger una cartilla y luego de ver la imagen, ir a colocarla

en la pizarra en el lugar que le corresponde.
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ACTIVIDAD 9: ;QUIEN ES EL GANADOR?

MOMENTO

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Anexo N°1:

Anexo N°2:

DESARROLLO TIEMPO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo
nuestros nombres, cantamos juntos
ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “HOLA”

i ) L . 10 min
Interactuamos con los nifios a través de una dinamica Yy asi

€OoNoCernos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA “Y EL PASTO VERDE
CRECIA ALREDEDOR”

En este juego vamos a aprender a cerca de los ordinales de
acuerdo al resultado final del juego. 30 min
ANEXO N°3: JUEGO “ENLIGADOS”

¢ Les parecié interesante lo que hicimos?
¢Qué aprendimos el dia de hoy? 5 min
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

“HOLA”
Nos decimos hola,
Hola, hola

Hola, hola nifios ;como estan?

“Y EL PASTO VERDE CRECIA ALREDEDOR”

Y el pasto verde crecia alrededor
Habia un hoyo (2)
Ahi en la tierra (2)
Era el hoyo mas lindo (2)
Que pudiera existir (2)
Y el pasto verde crecia al rededor

Y el pasto crecia alrededor.

Y en ese hoyo (2)

109



Habia un arbol (2)
Era el &rbol mas lindo (2)

Que pudiera existir (2).

El arbol en el hoyo, el hoyo en la tierra
Y el pasto verde crecia alrededor
Y el pasto crecia alrededor.

Y en ese arbol (2)
Habia una rama (2)
La rama mas linda (2)

Que pudiera existir (2).

La rama en el &rbol, el &rbol en el hoyo, el hoyo en la tierra
Y el pasto verde crecia alrededor y el pasto crecia alrededor.

Y en esa rama (2)
Habia un nido (2)
Era el nido mas lindo (2)
Que pudiera existir (2)
El nido en la rama, la rama en el arbol,
El arbol en el hoyo, el hoyo en la tierra
Y el pasto verde crecia alrededor

Y el pasto crecia alrededor.

Y en ese nido (2)
Habia un huevo (2)
El huevo mas lindo (2)

Que pudiera existir (2).

El huevo en el nido, el nido en la rama
La rama en el arbol, el arbol en el hoyo,
El hoyo en la tierra
Y el pasto verde crecia alrededor
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Y el pasto crecia alrededor.

Y en ese huevo (2)
Habia un ave (2)
Era el ave mas linda (2)

Que pudiera existir (2).

El ave en el huevo, el huevo en el nido
El nido en la rama, la rama en el arbol,
El arbol en el hoyo, el hoyo en la tierra
Y el pasto verde crecia alrededor
Y el pasto crecia alrededor
Y el pasto verde crecia alrededor

Y el pasto crecia alrededor.

Anexo N°3:

ENLIGADOS

Formados por equipos, se les repartira una liga elastica, los nifios deberan pasar
la liga desde la cabeza hasta los pies sucesivamente, ganara el equipo que todos
los nifios terminen de pasar la soga por todo su cuerpo. Preguntaremos que grupo

termind primero, segundo Yy tercero sucesivamente.
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ACTIVIDAD 10: “SIGUE CON LA SERIACION”

TIEMPO

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Anexo N°1:

Anexo N°2:

DESARROLLO

Saludamos y nos presentamos ante todos los nifios diciendo
nuestros nombres, cantamos juntos

ANEXO N°1: CANCION DE BIENVENIDA “COMO
ESTAN LOS NINOS”

Interactuamos con los nifios a través de una dinamica y asi
coNnoCcernos mejor.
ANEXO N°2: DINAMICA “BABY SHARK”

En este juego vamos a aprender a seriar por hasta tres tamafios,
mediano grande y pequefio. Dividido en grupos seguimos las
instrucciones.

ANEXO N°3: JUEGO “REY DE TAMANOS”

¢Les parecid interesante lo que hicimos?
¢Que aprendimos el dia de hoy?
Les invitamos a seguir participando de estas actividades

“COMO ESTAN LOS NINOS”

(Como estan todos como estan? Muy bien...
Este es un saludo de amistad, que bien...
Haremos lo posible para ser buenos amigos

¢Como estan todos cémo estan? Muy bien...

“BABY SHARK?”

Baby shark, doo doo doo doo doo doo (3)

Baby shark!

Mommy shark, doo doo doo doo doo doo (3)

Mommy shark!

Daddy shark, doo doo doo doo doo doo (3)

Daddy shark!

TIEMPO

10 min

30 min

5 min
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Anexo N°3:

Grandma shark, doo doo doo doo doo doo (3)
Grandma shark!
Grandpa shark, doo doo doo doo doo doo (3)
Grandpa shark!
Let’s go hunt, doo doo doo doo doo doo (3)
Let’s go hunt!
Run away, doo doo doo doo doo doo (3)
Run away!
Safe at last, doo doo doo doo doo doo (3)
Safe at last!
It’s the end, doo doo doo doo doo doo (3)

It’s the end!

REY DE TAMANOS

Divididos en grupos, con ayuda de pelotas de diferentes tamarfios, las ordenamos

del més grande al méas pequefio, para luego lanzar las pelotas dentro de una cesta,

ganara el equipo que ordene las pelotas e ingresen las pelotas a la cesta.
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Anexo 7: Fotografias
Actividad N°1
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Actividad N°2
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Actividad N°3
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Actividad N°4
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Actividad N°5
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Actividad N°6
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Actividad N°7

120



Actividad N°8
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Actividad N°9
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Actividad N°10
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Anexo 8

CONSTANCIA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Yo. Jenry Euclides Burgos Arteaga, Ing. FEstadistico colegiado en el Colegio de
Estadisticos del Peri Consejo Regional La Libertad con codigo COESPE N° 1092, hago
constar que visto el trabajo de investigacion denominado: “TALLER LUDICO PARA LA
MEJORA DE LA COMPETENCIA MATEMATICA: RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD, EN NINOS DE 4 ANOS DEL NIVEL INICIAL, 2019.” pertencciente a las
autoras Milagros del Rocio Capristan Davila y Mercedes Noemi Sobrados Acufa, certifico
haber Validado los instrumentos para el recojo de informacion , por o que considero que
dicho cuestionario es valido para su aplicacion.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado para los fines que estime
conveniente.

Trujillo, 30 de noviembre del 2021

JENRY ELCLIDES BURGOS ARTEAGA
INGENILRO ESTADISTICO
COES®E N°* 1092
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