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RESUMEN

La presente investigacion denominada “Juego en sectores para mejorar el aprendizaje
en el area de matematica en ninos de 5 afios “Florida School” Juliaca- 2023 tuvo como
objetivo general Demaostrar que el juego en los sectores mejora el aprendizaje en el area de
matematica, en nifios de cinco afios, el enfoque que se utilizo fue de tipo cuantitativo, de
nivel descriptivo, con disefio pre- experimental. Se estudid en una poblacion de 52
estudiantes entre tres, cuatro y cinco, afios de edad, con una muestra de estudio de 20 nifios
de 5 afios de edad, se empled como instrumento la guia de observacion donde se observé
el nivel en el aprendizaje que tienen los estudiantes. Teniendo como resultado que al
comparar el pretest y postest el nivel inicio disminuy6 desde el 25% al 5%, en el nivel
proceso disminuyo desde el 60% al 30%, mientras que el nivel de logro aumento desde el
15% al 65%. En conclusion, se puede decir que el juego en los sectores mejora el
aprendizaje en el area de matematica didactica de los estudiantes de 5 afios, evidenciando
que existe una diferencia significativa, (coeficiente de Wilcoxon p=0.001 < 0.05). El juego
es divertido para los nifios y se utilizd como estrategia para mejorar el aprendizaje de la

matematica.

Palabras clave: Aprendizaje, estrategia, juego, matematica.



ABSTRACT

The present investigation called "Game in sectors to improve learning in the area of
mathematics in 5-year-old children "Florida School™ Juliaca- 2023" had the general
objective of determining to what extent the game in sectors improves learning in the area
of mathematics didactics of five-year-old students, the method used was quantitative,
descriptive, with a pre-experimental design. It was studied in a population of 52 students
between three, four and five years of age, with a study sample of 20 children of 5 years of
age, the observation guide was used as an instrument where the level of learning that was
observed was observed. have the students. Having as a result when comparing the pretest
and posttest that the beginning level decreased from 25% to 5%, at the process level it
decreased from 60% to 30%, while the achievement level increased from 15% to 65%. In
conclusion, it can be said that the game in the sectors improves learning in the didactic
mathematics area of 5-year-old students, evidencing that there is a significant difference
(Wilcoxon coefficient p=0.001 < 0.05). The game is fun for children and was used as a

strategy to improve the learning of mathematics.

Keywords: learning, strategy, game, mathematics.
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I: INTRODUCCION

Hoy en dia se escucha hablar mucho acerca del bajo nivel de educacion que se imparte
en las instituciones debido al ineficiente sistema educativo, al bajo rendimiento académico
de los alumnos, a la ausencia de politicas educativas integrales y duraderas, entre otras.
Estos son algunos de los motivos por los que se tiene una baja calidad en la ensefianza
tomando como referencia los indicadores del PISA (Evaluacién Internacional de
Estudiantes), donde se refleja el bajo rendimiento en el area de Matematica con un 30%

siendo el mas bajo en relacion a los demas cursos. (Minedu, 2018)

En el contexto nacional en el afio 2022, el (Ministerio de Educacion, 2022) aplicé la
evaluacion Censal de matematica a los Estudiantes de las Instituciones Educativas estatales
y privadas,encontrandose en nivel satisfactorio, el 23,3% de estudiantes, 38.5% en nivel de
progreso y 19.6% en nivel de inicio, donde la medida promedio es de 451 puntos. Se observa
que estos resultados obtenidos son mas bajos que la evaluacién censal del afio 2019 donde se
tiene como nivel satisfactorio 34.0% en los estudiantes, 42,0% en el nivel proceso y el 15,9%

en el nivel de inicio, con un promedio de 489 puntos.

El juego es de gran importancia para el desarrollo integral, donde se reconoce que el
jugary divertirse es un derecho que tiene el nifio a nivel mundial, ellos escogen como jugar,
donde jugar dando rienda suelta a su imaginacion, asumiendo decisiones que contribuyen
al desarrollo de una conducta social, pero se puede observar que con el avance de la
tecnologia nuestros nifios ya no participan activamente de esta actividad, dificultando
muchas veces el aprendizaje. Las familias espafiolas consideran lo importante que es el
juego en los infantes ya que 60% de los nifios dedican entre una hora y media a dos horas
el jugar sin ser interrumpidos y muchas veces lo realizan en compafiia de sus padres o con

materiales adecuados para su edad. (Aldi, 2019).

“El juego es la expresion, es la necesidad inconsciente de buscar seguridad, sentirse
seguro frente a la realidad, enfrentar los temores, las angustias que nos obstaculizan, el

juego divierte, socializa y cura” (Sanz, 2019).

El Ministerio de educacion es parte fundamental para el cumplimiento de esta actividad
porque se encargan de implementar las aulas con materiales didacticos necesarios para cada

institucion educativa del nivel inicial teniendo en cuenta las diferentes areas que tienen los
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sectores en las aulas, es por eso que se debe reconocer el horario del juego en los estudiantes,
la hora del juego libre en los sectores es un espacio para que el estudiante tenga la libertad
de elegir, expresar como quiere jugar sin que el docente tenga que involucrarse, pero si estar
siempre al pendiente de lo que sucede en esta actividad, este programa es muy beneficioso

para los estudiantes (Ministerio de educacion, 2019).

Muchas de las instituciones educativas del nivel inicial tienen deficiencia en la
implementacion, aplicacién o simplemente una mala distribucion del espacio del juego
libre en los sectores, y a la misma vez se puede encontrar dificultad en desarrollo del
aprendizaje significativo en las diferentes &reas, es importante dar solucion a este problema
buscando alternativa, estrategias con el propdsito de mejorar el logro del aprendizaje en los

estudiantes.

Los juegos en los estudiantes hacen que puedan desarrollar el pensamiento, la
creatividad, permitiéndoles un mejor desarrollo en sus habilidades y capacidades, el juego
provoca todo tipo de interaccion donde hace que ellos puedan indagar, desarrollar
progresivamente el razonamiento logico y asi fortalecer de una manera sencilla su

aprendizaje (Silva, 2019). .

Mediante una observacion realizada a los estudiantes de la institucién educativa, se
constato que hay un bajo nivel de aprendizaje sobre todo en el area de matematica, teniendo
gran dificultad en los conteos, seriaciones, aumentar, quitar entre otros temas, siendo para
ellos desalentador en esta area, es por eso que se puede evidenciar el poco interés, la
dificultad que tienen al momento de realizar las sesiones de aprendizaje, por otro lado,
demuestran gran entusiasmo que tienen muchos nifios a la hora del juego, es por eso que se
propone como estrategia didactica en el area de matematica, el juego ayuda a fomentar el
interés brindando un aprendizaje significativo en los estudiantes de cinco afios de la
institucion educativa “Florida School” distrito de Juliaca provincia San Romaén,

departamento de Puno, Peru 2023.

Este proyecto se propuso relacion las ventajas que tiene el juego en los sectores con el
area de matematica, para poder superar sus temores, mejor sus habilidades a través de una
forma divertida donde se presta mayor atencién los estudiantes, basandose de estudios

previos ya realizados en este tema.
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Con el proposito de llevar al objetivo se planted la siguiente interrogante ¢De qué manera
el juego en sectores mejora el aprendizaje en el area de matematica de los nifios de 5 afios

“Florida School” Juliaca- 2023?, y como problemas especificos tenemos

¢En qué medida el juego en sectores mejora el aprendizaje de la matematica, en su
dimension de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, luego de la
aplicacion de los juegos en los sectores?; ¢En qué medida el juego en sectores mejora el
aprendizaje de la matemaética, en su dimension de actla y piensa matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, luego de la aplicacion de los juegos en
los sectores?; ¢En qué medida el juego en sectores mejora el aprendizaje de la matematica,
en su dimension de actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento
y localizacion, luego de la aplicacién de los juegos en los sectores?; ¢En qué medida el
juego en sectores mejora el aprendizaje de la matematica, en su dimensidn de actta y piensa
matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre, luego de la aplicacién

de los juegos en los sectores?.

Ademas, con este proyecto se busca demostrar que en nuestra vida cotidiana se aplica
constantemente las matematicas, desde el momento de levantarnos hasta finalizar nuestro
dia, es por eso que es necesario que los nifios deban perder el temor, construir habilidades
que se faciliten resolver problemas en esta area y poder desenvolverse en su futuro, por lo
tanto, esta investigacion se justifica con tres aspectos: En el aspecto teérico porque tuvo el
propdsito de ser incorporado como conocimiento que recopila y sistematiza fundamentos
tedricos sobre taller del juego libre para mejorar el aprendizaje significativo en el area de
matematica; donde el nifio obtendra la facilidad de escoger como, donde y con quien jugar
en los sectores y de esta manera lograr un aprendizaje significativo; En el aspecto
metodologico porque se sustenta sobre el método cientifico siguiendo los pasos que este
conlleva, con el objeto de analizar los cambios que modifique el aprendizaje de matematica
en la poblacion seleccionada conforme a la incidencia de los juegos en los sectores
desarrollados como nueva estrategia, con el instrumento de investigacion el cual fue
validado y demostro ser confiable, el cual ayudara como base a futuras investigaciones
respecto al tema; Finalmente en el aspecto practico donde se elaboraron estrategias
enfocandose en el juego libre en los sectores cumpliendo propuestas por el Ministerio de

Educacién en nifios de cinco afos.
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Hoy en dia se escucha hablar mucho acerca del bajo nivel de educacion que se imparte
en las instituciones debido al ineficiente sistema educativo, al bajo rendimiento académico
en los estudiantes es por eso que en la presente investigacion se tuvo como objetivo
general demostrar que el juego en los sectores mejora el aprendizaje en el area de

matematica, en nifios de 5 afios “Florida School” Juliaca- 2023.

De la misma manera como objetivos especificos tenemos: primero es determinar el
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de 5 afios de la IE. “Florida School”
Juliaca- 2023 antes de la implementacién de la experiencia de juegos en sectores. Segundo
Implementar la experiencia de juegos en sectores en el aula de 5 afios de la IE. “Florida
School” Juliaca. Tercero determinar el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios
de 5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca- 2023 después de la implementacion de la
experiencia de juegos en sectores. Cuarto determinar el aprendizaje en el area de
matematicas en su dimension de actla y pensamiento matematico en situaciones de
cantidad en los nifios de 5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca- 2023 después de la
implementacion de la experiencia de juegos en sectores. Quinto determinar el aprendizaje
en el area de matematicas en su dimension de actla y piensa matematicamente en en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, en los nifios de 5 afios de la IE. “Florida
School” Juliaca- 2023 después de la implementacion de la experiencia de juegos en
sectores. Luego determinar el aprendizaje en el area de matematicas en su dimension de
actla y piensa matematicamente en en situaciones de forma, movimiento y localizacion, en
los nifios de 5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca- 2023 después de la implementacion
de la experiencia de juegos en sectores y por ultimo determinar el aprendizaje en el area de
matematicas en su dimension de actla y piensa matematicamente en en situaciones de
gestién de datos e incertidumbre, en los nifios de 5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca-

2023 después de la implementacion de la experiencia de juegos en sectores.

Los enunciados de estos objetivos fueron tomadas de las dimensiones que tiene en el
area de matematica donde nos permitid dirigir una investigacion determinada descubriendo
las destrezas que tiene cada uno de los estudiantes de 5 afios de la IE. “Florida School”

Juliaca- 2023.

Asi mismo se recopilo antecedentes de investigacion que nos proporcionaron datos

referentes al tema de estudio que realizamos, obteniendo informacién tanto en el nivel
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internacional, nacional y local, entre ellos encontramos a Arija, (2021 “El juego es una
actividad natural y espontanea del nifio que fomenta la adquisicion de aprendizajes, siendo
un instrumento esencial en el dia a dia del aula para investigar, explorar, manipular y
experimentar, facilitando el desarrollo integral del nifio. En este trabajo se hace un recorrido
histdrico de la presencia e introduccion del juego en las instituciones educativas. Ademas,
se ha investigado acerca del juego desde la perspectiva de varios autores: Piaget, Vygitsky,
Steiner, Montesssori y Freinet, sintetizando sus aportes a la educacion, qué es para ellos el
juego, los beneficios que tiene y la clasificacion del juego que establecen. Por Gltimo, se
presenta una conclusion en donde se establecen relaciones entre las diversas posturas

investigadas y se aportan reflexiones personales sobre el juego.”.

Por otro lado tenemos a (Noa & Rosales, 2020) el trabajo de investigacion sobre “Juego y
aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Privada
Sacerdote Jesuita Romeo — Jicamarca”, se ha desarrollado con un disefio descriptivo
correlacional, partiendo de la problematica principal: ¢ Cual es el grado de relacion entre el
juego y aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Privada Sacerdote Jesuita Romeo —Jicamarca, 2019? y del objetivo de: Establecer el grado
de relacidn entre el juego y aprendizaje en el area de matematica. La poblacion escolar de
la Institucion Educativa Privada Sacerdote Jesuita Romeo, y que hemos considerado como
punto de partida para seleccionar nuestra muestra estd constituida por 3 aulas
correspondientes a las edades de 3,4 y 5 afios. La muestra del presente estudio esta
constituida por 25 nifios del aula de 5 afos; seleccionada directa e intencionadamente
(muestreo intencional o de conveniencia). La conclusion principal de la investigacion es

que existe relacion significativa entre las variables Juego y Aprendizaje.

También tenemos (Espinosa, 2022) el presente estudio de caso titulado “La influencia
del juego verbal para el desarrollo del lenguaje oral en Educacion Inicial 2, tiene por
objetivo analizar la influencia de los juegos verbales como estrategia metodologica en el
desarrollo del lenguaje oral en Educacion Inicial, subnivel 2. Las estrategias metodoldgicas
son usadas para estimular el desarrollo integral de los infantes y puedan aprender de una
manera entretenida en donde se obtenga aprendizajes que son de utilidad para la vida diaria.
El trabajo de investigacion surge tras identificar la problematica sobre la falta de estrategias
metodoldgicas basadas en el juego verbal para el desarrollo del lenguaje oral de los nifios
de educacion inicial, subnivel 2 lo que provoca que los infantes manifiesten dificultades
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para comunicarse. Se trabajé metodologicamente desde el modelo cualitativo que utiliza
técnicas de investigacion como la observacion y la entrevista que ayudaron a recopilar
informacién importante dentro del campo educativo. Dentro de los resultados, tenemos que
existe influencia de los juegos verbales en el fortalecimiento del lenguaje oral, por lo cual
es fundamental priorizar y realizar actividades pedagodgicas relacionadas con el juego
verbal para que asi los nifios tengan un adecuado desarrollo del lenguaje oral de acuerdo a

su edad.

En los antecedes de investigacion a nivel nacional tenemos: (Guevara, 2019) El tipo
de investigacion es descriptivo correlacional, no experimental. El estudio se realizé en una
muestra no probabilistica de tipo disponible, aplicado a 60 nifios y nifias de 5 afios de edad
de una Institucion Educativa Cuna Jardin “Juan Pablo II”” del Callao. Se utiliz6 una escala
nominal para medir las dimensiones segun su secuencia metodolégica del juego libre
teniendo valor de confiabilidad de 0.833 en el instrumento x de KR20. Se aplico dos
instrumentos: la lista de cotejo del juego libre en los sectores y el instrumento ELO. Para
la recoleccion de datos de la lista de cotejo del juego libre se aplico la técnica de
observacion, en 22 forma individual y con un tiempo aproximado a 15 min por nifio
mientras jugaban sin interrupcion. El resultado del coeficiente de correlacion de Rho de
Spearman es igual a 0,505, por lo que se determind que existe una correlacion positiva de
la dimension Discriminacion auditiva y juego libre en los sectores en los estudiantes de 5
afios de una institucion educativa inicial del Callao. Ademas, la relacién entre las variables
es 54 moderada segun la escala de Bisquerra. Asimismo, se evidencia que el nivel de sig.
=0.000 es menor que 0.05, rechazandose asi la hipotesis nula (HO) y aceptando la hip6tesis
alternativa (Ha). Se concluy6 que la existencia de una relacion significativa entre juego
libre en los sectores y el lenguaje oral con un 95% de confianza, siendo una correlacion
positiva alta. Asimismo, se demostro una relacién significativa entre el juego libre en los

sectores y cada una de las dimensiones del lenguaje oral”.

Elguera (2019) en su investigacion titulada “juegos didacticos basados en el enfoque
significativo utilizando material concreto, para mejorar el logro de aprendizaje en el area
de matematica, de los nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial, de la institucion
educativa nifio Jesus de Praga 1538, distrito de Huarmey-2019, que tuvo como objetivo
Determinar si los juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material

concreto, mejoran el logro de aprendizaje en el area de matematicas la metodologia que
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empleo fue tipo explicativa con nivel cuantitativo, Disefio: Pre — experimental, la técnica
fue la observacion con el instrumento lista de cotejo, teniendo una poblacion de 75 nifios
de 5 afios, la muestra: 24 nifos y nifias de la seccion “Violeta”, teniendo como resultado
de esta investigacion que el 67% de los nifios se encontraban en un nivel de inicio
obteniendo la calificacion de nivel del logro C, posteriormente realizo las sesiones de
aprendizaje donde se tuvo como resultado 54,2% de los estudiantes alcanzaron el nivel del
logro B demostrando una leve mejoria en el aprendizaje de los nifios, concluidas se aplico
pos test dando como resultados que el 56% lograron llevar al nivel de logro de aprendizaje
A el 44% se encuentra en un nivel de aprendizaje B con esta investigacion por ultimo se
concluye que el juego didactico basado en el enfoque significativo utilizando material

concreto fue favorable en el logro de los aprendizajes de los nifios y nifias de 5 afos”.

Pacuhuayla (2019) “Esta investigacién tuvo como objetivo general: Determinar la
relacion del Juego Simbdlico como estrategia didactica y Aprendizaje en estudiantes de la
Institucion educativa Integrada Juan Santos Atahualpa Chanchamayo 2019 siendo su
hipotesis planteada: Existe una relacion directa del Juego Simbdlico como estrategia
didactica y Aprendizaje en estudiantes de la Institucion educativa Integrada Juan Santos
Atahualpa Chanchamayo 2019. La investigacion fue de tipo correlacional, el método
empleado fue: ElI método general cientifico. La poblacion estuvo constituida por 71
estudiantes de secciones de 3,4 y 5 afios de la I.E Juan Santos Atahualpa Chanchamayo
2019, para medir el grado de correlacion se utilizé a través del software estadistico SPSS
V.24 su andlisis del coeficiente de Pearson Obteniendo como resultado el coeficiente
r=0,482 que midio la relacion entre el Juego Simbdlico y EI Aprendizaje determinando asi
que ambas variables se relacionan de manera positiva fuerte, pudiendo de esta manera
concluir que los estudiantes mejoraron su aprendizaje a través del juego simbdlico en un
23,23% . Llegando a la conclusion que se relacionan de manera positiva fuerte, pudiendo
de esta manera determinar que los estudiantes mejoraron su aprendizaje a través del juego

simbolico en un 23,23%.

(Pacheco, 2021) “ La principal forma de aprendizaje de los nifios es el juego, en este
contexto, la presente investigacion titulada “Influencia del juego libre en sectores para el
desarrollo de habilidades creativas en los nifios de 4 afios de la I.E. Regina Mundi Arequipa

20197, es de caracter correlacional descriptiva .Tiene como objetivo principal determinar
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la influencia del juego libre en sectores para el desarrollo de habilidades creativas en nifios
de 4 afios de la Institucion Educativa Regina Mundi, teniendo como hipo6tesis general que
dado que el juego libre es una actividad espontanea y personal que nace del mundo interior
del nifio es probable que existe una correlacion positiva, fuerte y directa del juego libre en
sectores para el desarrollo de habilidades creativas en los nifios de 4 afos de la Institucion
Educativa Regina Mundi.. La técnica utilizada para la variable independiente juego libre
en sectores es la observacion, y el instrumento utilizado una escala de estimacion, tomando
como referencia la secuencia metodoldgica de la hora del juego libre en sectores -
MINEDU y para la variable dependiente habilidades creativas, la técnica fue la observacion
y el instrumento una ficha de observacion sobre las habilidades creativas basado en las
dimensiones de las habilidades creativas siendo validado”. Estos instrumentos se aplicaron
a una muestra de 60 nifios de 4 afios distribuidos en tres secciones de educacion inicial de
la Institucion Educativa Regina Mundi. Los hallazgos indican que el 36.7% de nifios que
completaron los pasos del juego en sectores, presentaron habilidades creativas como
fluidez, flexibilidad y originalidad, asi mismo se verifica que existe una influencia fuerte y
positiva del juego libre en sectores para el desarrollo de habilidades creativas en nifios de

4 afos de la Institucion Educativa Regina Mundi, Arequipa - 2019.

Por otro lado a los investigador a nivel local tenemos Salguero (2019) la investigacion
que realizé “El juego libre en los sectores para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial Quinsachata 610 del
distrito de Caracoto, provincia de San Roman, regién Puno, afio 2018 tiene como objetivo
general. Demostrar la importancia del juego libre en los sectores para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en nifios de cinco afios. El tipo de investigacion es
cuantitativo y el disefio de investigacion es pre experimental, descriptivo simple
correlacional porque su grado de control es minimo. la poblacién estuvo conformada por
20 estudiantes a quienes se les aplico el instrumento de lista de cotejo. Después de haber
investigado sobre el juego libre en los sectores, su escala radica en el desarrollo del nifio
en todos los aspectos; Se dio como resultado la mayoria de los nifios y nifias mejoran su
aprendizaje en el area de matematica a través del juego libre en los sectores con un 80% de
confianza siendo una correlacional positiva alta asi mismo se demostro y el 20 % tiene
dificultad para mostrar el material con el cual representard sus experiencias del dia. En

conclusién, Luego de llevar a cabo la prueba de observacion mediante la lista de cotejo se
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determina que el juego libre en los sectores es importante realizar para el aprendizaje en el
area de matematica en los nifios de cinco afios de la institucién educativa inicial 610 del

distrito de Caracoto provincia de San Roman, region Puno, afio 2018”.

(Arija, 2021) “El objetivo de la pesquisa presente es intentar de identificar como el
juego libre infantil influye en competencias comunicativas en preescolares de 05 afios de
edad de IEI N° 1411 de AMSTA Huatasani del Distrito de Tilali — Puno, 2022. Con relacion
al aspecto metodoldgico es una indagacion de tipo aplicada de disefio cuasi experimental.
El equipo poblacional se integrd por grupo control de seis escolares de cuatro afios y el
equipo experimental también de seis escolares de cinco afios por infantes de IEI N° 1411
de AMSTA Huatasani, son fichas de observacion cada instrumento de 8 items. Con
referencia al margen de error del grado de significancia p= 0,001 < p= 0,05 por lo que se
acepta la hipétesis de estudio o alterna, el valor calculado de Tc = 7,000 las que nos
permiten colegir que el juego libre infantil si influye significativamente en Competencias
comunicativas en preescolares de 05 afios de edad de IEI N° 1411 de AMSTA Huatasani
del distrito de Tilali — Puno, Afio 2022”.

Callupe (2019) en su tesis de titulo de la Universidad Nacional José Faustino Sanchez
Carrion Pert titulada “Las actividades ludicas en el aprendizaje de las matematicas en los
nifios del 2do grado de primaria en la I.LE N°20820 Nuestra Sefora de Fatima Huacho”,
tuvo como objetivo determinar la relacion entre las actividades Iudicas en el aprendizaje
de 14 las matematicas en los nifios del 2do grado de primaria en la I.E N°20820 nuestra
sefiora de Fatima Huacho. La metodologia utilizada fue descriptiva correlacional, la
muestra estd constituida por 30 nifios del aula del 2do grado de primaria y la técnica
utilizada fue descriptiva e inferencial. Las conclusiones son las siguientes: a) Existe
relacion entre las actividades lidicas como estrategias de ensefianza y el desarrollo del
aprendizaje en los nifios del 2do grado de primaria en la I.E N°20820 nuestra sefiora de
Fatima Huacho, debido a que el valor p del Chi cuadrado es menor a la prueba de
significancia (p=0.000. b) Existe relacion entre las actividades ludicas como estrategias de
ensefianza pre instruccionales y el desarrollo del aprendizaje en los nifios del 2do grado de
primaria en la I.E N°20820 nuestra sefiora de Fatima Huacho, porque la prueba Chi-

cuadrado devuelve un valor p=0.00.z.

Berdiales (2019) en su tesis de maestria de la Universidad Nacional José Faustino
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Sénchez Carrion Peru titulada: “Los juegos didacticos en el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifos de 2 afios de la I.LE.I N° 658 Fe y Alegria Huacho”,
tuvo como objetivo determinar el nivel de relacion del juego didactico en el desarrollo de
la psicomotricidad gruesa 13 en los nifios de 2 afios de la I.E.I N° 658 Fe y Alegria Huacho.
La metodologia utilizada fue enfoque descriptivo correlacional. Las conclusiones son las
siguientes: a) Existe relacion entre los juegos Didacticos y el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 2 afios de la I.E.I N° 658 Fe y Alegria Huacho,
debido a la correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.889, representando una
muy buena asociacion. b) Existe una relacién significativa entre los juegos Didacticos y el
desarrollo del esquema corporal en los nifios de 2 afios de la 1.E.I N° 658 Fe y Alegria
Huacho, debido a la correlaciéon de Spearman que devuelve un valor de 0.814,
representando una muy buena asociacion. c¢) Existe una relacion significativa entre los
juegos Didacticos y el desarrollo del equilibrio en los nifios de 2 afios de la I.E.l1 N° 658 Fe
y Alegria Huacho. La correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.805,
representando muy buena asociacion y d) Existe una relacion significativa entre los juegos
Didacticos y el desarrollo la lateralidad en los nifios de 2 afios de la I.E.I N° 658 Fe y
Alegria Huacho, porque la correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.846,

representando una muy buena asociacion.

En relacion al juego (Sanz, 2019) define que “es el medio natural de autoexpresion
que utiliza el nifio como la terapia de juego es una oportunidad vital que se ofrece al nifio
para que pueda expresar sus vivencias, carencias, conflictos y necesidades, sus temores,
resentimientos, frustraciones, sentimientos de soledad, odio, fracaso, desamparo,
desadaptacion por medio del juego crear un ambiente de comprensidn, confianza, libertad,
respeto y responsabilidad, donde los nifios, por medio del juego, en un lugar especialmente
disefiado para ello (sala de juego) ” (p. 2). Segun (Sanz, 2019) “Los juegos constituyen el
medio de expresion del nifio y favorecen su expresividad, con lo cual los juguetes pueden
ser manipulados por los nifios y a través de ellos manifestarse. La sala de juego es un lugar
que propicia el crecimiento y el nifio se sienta libre y seguro. Alli nadie le dirige, ni juzga,
ni critica, ni le dice lo que tiene que hacer o sentir, tampoco compite con nadie. Puede
decidir a que jugar, probarse y expresarse” (p. 3). Segun (Yujra, 2023) define el juego que
es un elemento primordial en la educacion escolar, los nifios aprenden mas mientras juegan,

por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central del programa. La educacion es
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por medio del movimiento hace uso del juego ya que proporciona al nifio grandes
beneficios como la contribucion al desarrollo del potencial cognitivo, la percepcion, la

activacion de la memoria y el arte del lenguaje (p. 14).

Segun (Minesterio de Educacion, 2019) la importancia del juego nos argumenta que
el juego es una forma en que los nifios se expresan donde se sienten seguros para expresar
quiénes son. Es una actividad que les permite aprender. El juego es importante para el
aprendizaje y el desarrollo de un nifio porque es un propdsito en si mismo. Entre las
caracteristicas mas importantes tenemos: “El juego es una forma de comunicar los propios
intereses e interpretar las cosas que caracterizan el habla y también el juego es gratuito, no
impone, no se puede jugar porque perdera su basicidad como placer y luego el juego se
desarrolla en un espacio y tiempo ordenado, ritmico y armonioso y por ultimo el juego es
incierto porque su curso Y final no estan predeterminados, el juego tiene valor solo en si
mismo, por lo que no hay un resultado definitivo. Se ha demostrado que la experiencia del
juego que experimentan los nifios desde temprana edad es crucial para la formacion del
cerebro, porque se desarrolla a través de conexiones entre neuronas. Cuando los nifios y las
nifias juegan, el cerebro establece conexiones entre las neuronas de forma natural y, durante

el juego y su estado mental, asi como aumentar su atencién y concentracion.” (p. 17).

Segun su clasificacion del juego libre (Arija, 2021) “Piaget vincula los diversos tipos
de juegos a los cambios que sufren las capacidades cognitivas del nifio a lo largo de la vida.
Encontramos el juego psicomotor, expresa la relacion entre los procesos psiquico y motor
desarrolla la capacidad motora a traves del movimiento y la accion corporal mediante los
juegos sensoriales y perceptivos, favorecen la discriminacion sensorial, y los juegos
motores que desarrollan el conocimiento del esquema corporal, la coordinacion y la
expresion corporal. Juego cognitivo desarrolla las capacidades intelectuales, juegos de
manipulacion y construccion: potencian la creatividad la atencion y la concentracion y
también encontramos los juegos de experimentacion que favorecen la capacidad de
descubrimiento y por ultimo el juegos de atencién y memoria: fomentan la observacion y
la concentracion, juegos linguisticos: mejoran la capacidad de comunicacion, la expresion
verbal y aumentan el vocabulario., juegos imaginativos: desarrollan la capacidad de
representacion, la expresion verbal, la capacidad para resolver problemas y la creatividad.
Mediante el juego social: El juego social se desarrolla en grupo en el proceso de

socializacion encontramos los juegos simbolicos: consisten en simular situaciones, objetos
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y personajes (reales o imaginarios) que no estan presentes en el momento el juego de “hacer
como si fuera, Juegos de reglas: son aquellos en los que existen una serie de instrucciones
0 normas que los jugadores deben conocer y respetar para conseguir el objetivo previsto.
Juego afectivo: es el que implica emociones, sentimientos, afecto y desarrollo del auto
concepto y la autoestima., Juegos de rol o dramaticos: facilitan el desarrollo emocional,
permiten superar preocupaciones, frustraciones y tensiones modificando la realidad a
través de la representacion de situaciones y por ultimo Juegos de autoestima: mejoran la

percepcidn y la valoracion personal (p. 17).

El juego como estrategia para (Castillo M., 2022) nos dice que el juego es un proceso
en la cual permite que los estudiantes puedan descansar en ese corto plazo, ya sea
mentalmente o fisicamente, porque le ayudard a obtener méas energias, con la ayuda del
docente podran recobrar las energias que se realizé durante el proceso de juego, como, por
ejemplo, la docente puede asignar a trabajar en grupos o individualmente a realizar
ejercicios o alguna actividad ludica. ElI juego permite que los nifios puedan tener
experiencias en donde les ayude a fomentar sus aprendizajes y poder descubrir por si

mismos, dando, asi como resultados mejorar en sus saberes previos.

Respecto a las teorias del juego Segun (Quispe, 2022) “Piaget , afirma: Que el juego
es parte del conocimiento del nifio, porque representa el aprovechamiento practico o
reproductivo de la situacion segln cada fase evolutiva del sujeto asimismo lo divide el
progreso cognitivo en cuatro fases: la fase sensomotriz, se inicia a partir del nacimiento
hasta los dos abriles de juventud, la fase pre operativa parte de los dos abriles a seis abriles,
la fase operativa o0 concreta a partir de seis o siete abriles hasta los once y la fase del
pensamiento operativo formal a los doce abriles aproximadamente en lo
periddico.(p.41).Teoria Vygotsky, seglin Vygotsky (1924) declara que el juego surge como
menester de repetir la relacion con lo demas. Personalidad, principio y fondo del juego son
fendmenos de tipo general, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de
los instintos y pulsaciones internas individuales. En conclusion, Vygotsky establece que el
juego es una accién general, en la cual, gracias a la colaboracidn con otros nifios, se logran

obtener papeles o roles que son complementarios al propio” (p.44).

Secuencia metodologica del juego libre en los sectores Ahora, que ya se conoce la

importancia, las caracteristicas, los elementos y otros conceptos sobre el juego libre en los
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sectores, es necesario entender cuales son los pasos o0 las secuencias a seguir en su
implementacion. (Minesterio de Educacion, 2019) Sobre este tema plantea que hay
momentos o diferentes espacios de representacion: a) Planificacion: Es el momento inicial
de las actividades, en el cual el nifio expresa su disposicion de que realizara el juego, aqui
los nifios establecen ya sea individual o en grupos las normas a respetar y observan donde
0 en qué sector realizara el juego, es necesario tener en cuenta que pueden elegir el sector
donde se sientan mas comodos, ya sea dentro o fuera del salon de clases. b) Organizacion:
En este momento se inicia con el proceso del juego, siendo este momento el mas importante
donde el nifio se desenvuelve de forma natural y cordial, por ende, se le debe brindar un
clima de armonia, respeto y de mucha confianza, también se debe proporcionar los
materiales y recursos acorde al aprendizaje, porque los nifios deben conocerlos muy bien'y
usarlas en los sectores donde se juega. ¢) Ejecucién: Aqui se logra plasmar lo programado
en la planificacion, la evidenciando la accion Iddica en el nifio. En este momento el nifio
se relaciona con sus comparieros, expresa sus necesidades o acuerdos a la hora de la
ejecucion del juego, pero no todo que se la planificada suele realizarse de forma equitativa.
Ademas, en este instante el docente solamente se atiene a 24 observar las dificultades, a
excepcion de que pueden intervenir solo como guia y solucionar las dificultades junto con
ellos. d) Orden: En esta fase el nifio coordina de forma ordenada cada una de sus
actividades, como también aprende a colocar cada objeto elegido en los lugares que
corresponde. e) Socializacion: En este momento trasciende el didlogo entre los nifios
durante el juego, es donde se debe evaluar y hacer que manifiesten sobre lo ejecutado, sobre
el sector que llamo mas su atencién. Aqui es muy importante que el nifio pueda escuchar
la opinidn de sus compafieros, porque de aqui obtendremos resultados y observaciones para
ver que se debe mejorar para la proxima vez. f) Representacion: Este momento consiste en
la representacion del juego a través de imagenes. Este paso no es indispensable en la hora
de la ejecucion. La docente cumple un rol importante en la hora de la ejecucion ella debe
observar minuciosamente para asi conducir el juego. En conclusion, las secuencias o pasos
a seguir son fundamentales, porque el olvido de una de ella indicaria el fracaso en la
aplicacion de este tipo de juego. Es entonces que la maestra debera ser la guia y quien
elabore la secuencia de actividades que desarrollaran los nifios, haciendo que cada sector

sea innovador para ellos.
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Segun sus funciones del juego segun (Varela, 2022) indica que “el juego estimula en
la vida del individuo una altisima accién del religare, es decir que ayuda al jugador a
relacionar nuevas situaciones vitales que se le presentan con otras escenas vividas, tanto

experiencia propia, como historia de su comunidad” (p. 11).

Los sectores de aprendizaje en el juego, vienen a ser los espacios delimitados que se
implementan con diferentes materiales relacionados con el &rea correspondiente a cada
rincén. En ese sentido el Ministerio de educacion (2019) establece los siguientes sectores
para la aplicacion: a) Hogar y familia: Este sector ayudara a que los nifios pueden jugar a
representar los ambientes de su hogar. Por ejemplo, su cocina, dormitorio o sala, asumiendo
los roles que tienen ya sea el papa o la mama, realizando una representacion fidedigna de
cada acontecimiento suscitado en su hogar o fuera de ella; b) Construccion: Este sector
permitira a que los nifios recreen las construcciones iconicas o representen la realidad como
parte de su aprendizaje; porque, el nifio es un ser muy habil al momento de construir sus
carreteras, puentes o castillos y hacen que este proceso sea muy realista; c) Dramatizacion:
Este sector ayudara a que el nifio tenga diferentes roles o papel de un personaje que
mejorara su capacidad lingiistica. d) Biblioteca: Este sector es primordial porque permitira
que el nifio desarrolle mejor su capacidad linglistica, su seguridad y su confianza. También
en este sector el docente debe aprovechar para mejorar el plan lector de los nifios; €) Juego
en miniatura: En este sector es indispensable que el nifio pueda tener objetos pequefios para
analizar y pueda armar también comparando con el objeto real. En estos sectores, los nifios
se organizaran en grupos para poder realizar distintas actividades en forma simultanea,

normalmente estas actividades por ser 26 netamente ludicas son espontaneas.

Respecto a este tema, segin (Ministerio de educacion, 2020) , en el area de
matematica, los nifios y nifias, desde que nacen, exploran de manera natural todo aquello
que los rodea y usan todos los sentidos para captar informacion y resolver los problemas
que se les presenta, durante esta exploracion, ellos acttan sobre los objetos y establecen
relaciones que les permiten agrupar, ordenar y realizar correspondencias segun sus propios
criterios. Asimismo, los nifios y nifias poco a poco van logrando una mejor comprension
de las relaciones espaciales entre su cuerpo y el espacio, otras personas y los objetos que
estan en su entorno. Progresivamente, iran estableciendo relaciones mas complejas que los

Ilevaréan a resolver situaciones referidas a la cantidad, forma, movimiento y localizacion.
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Segun (Carcausto, 2022) “La finalidad de la matematica en el curriculo es desarrollar
formas de resuelve problemas de cantidad. en diversas situaciones que permitan a los nifios
interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, el planteamiento de
suposiciones, conjeturas e hipotesis, haciendo, deducciones, argumentaciones y
demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como el desarrollo de métodos y
actitudes utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y fendmenos de la realidad e
intervenir conscientemente sobre ella”. (p.19). “El pensar matematicamente implica
reconocer esta accién como un proceso complejo y dinamico resultante de la interaccion
de varios factores (cognitivos, socioculturales, afectivos, entre otros), el cual promueve en
los estudiantes formas de actuar y construir ideas matematicas a partir de diversos

contextos”. (p.9)

Segun los portes a las teoria del aprendizaje por descubrimiento segun Brunner (s.f),
el aprendizaje por descubrimiento, implica “Atribuir al educando diversas experiencias
para permitirle construir su propio aprendizaje”, respecto a esta informacidon concluimos
“que, mediante una vivenciarian directa, propiciamos el progreso de competencias innatas
en el aprendiz que posibiliten un aprendizaje activo y significativo, lo mas sustancial de
esta teoria, es hacer que los educandos sean los protagonistas de su propio proceso de
aprendizaje”, 1a otra teoria del constructivismo “es un modelo de interaccion propia que
deja de lado la concepcion del estudiante como un ente receptor memoristico” esta “teoria
tiene como principio la construccion propia y continua de nuevos aprendizajes en base a
los que previamente se han ido adquiriendo a través de diversas situaciones vivenciales que
involucran el desarrollo de habilidades y del raciocinio critico y reflexivo de la persona.
Los tedricos mas representativos de esta teoria”, segin Hernandez, son: Piaget: “Si el
desarrollo intelectual es un proceso de cambios de estructuras desde las méas simples a las
mas complejas, las estructuras de conocimiento son construcciones que se van modificando
mediante los procesos de asimilacion y acomodacion de esquemas”, Vygotsky: “Cuando
es una actividad que involucra la interaccién con otros favorece la apropiacion de
conocimientos, para ello se pone gran énfasis al rol activo del educador; siendo este el
principal facilitador para que el estudiante este apto para construir y obtener aprendizajes
mas complejos “Ausubel: “Cuando es un modelo de ensefanza por exposicion, implica

promover un aprendizaje mucho mas significativo al de un aprendizaje memoristico, todo
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ello se lograria mediante una buena motivacion, siendo este un factor fundamental para que

el alumno se interese por aprender”.

Segun sus dimensiones de la variable aprendizaje en el area de matematicas, Resuelve
problemas de cantidad. La “competencia se observa cuando los nifios y niflas muestran
interés por explorar los objetos de “su entorno y descubren sus” “caracteristicas
perceptuales” es distinguir su forma”, color, tamafio, peso” entre otros. “A partir de ello
los nifios 22 empiezan a establecer relaciones”, que “lleva a comparar”, agrupar, ordenar,
quitar, “agregar y contar”, aplicar” su criterio de acuerdo A sus necesidades e interés del
nifio o nifia. “Todas e d S DSXC S stas acciones les permiten resolver, problemas

cotidianos con la nocion de cantidad”. (Ministerio de educacion, 2020)

En cuanto a las competencias Segun (Programa Curricular de Educacion Inicial 11
ciclo, 2022) “La competencia es un aprendizaje complejo, pues percibe la transferencia y
combinacion apropiada de capacidades muy variado para modificar una circunstancia y
conseguir un determinado plan. Es un saber actuar contextualizado y creativo, y su
aprendizaje es de caracter longitudinal, dado que se repite a lo largo de toda la escolaridad.
Ello a fin de que irse complejizando de manera gradual y permita al estudiante alcanzar
niveles cada vez mas altos de desempefio”. (p.20). Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad segun (Programa Curricular de Educacion Inicial Il ciclo, 2022)
cuando el nifio resuelve problemas de cantidad, combina las siguientes capacidades,
Traduce cantidades a expresiones numéricas. Comunica su comprension sobre los nimeros y
las operaciones. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo y su descripcion del
nivel de la competencia esperado al fin del ciclo Il: Resuelve problemas referidos a
relacionar objetos de su entorno segln sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar
hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o
dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa
cuantificadores: «muchos» «pocos», «ningunox», y expresiones: «mas que» «menos que».
Expresa el peso de los objetos «pesa mas», «pesa menos» Yy el tiempo con nociones
temporales como «antes o después», «ayer» «hoy» 0 «mafana».”.(p.22) Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio. “El estudiante resuelve este tipo de
problemas cuando caracteriza equivalencias y generaliza regularidades y establecer el

cambio de una magnitud con respecto de otra, determinar restricciones y realiza
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predicciones sobre el comportamiento de un fenémeno.” (Programa Curricular de
Educacion Inicial Il ciclo, 2022) . Esta competencia implica la combinacion de las
siguientes capacidades: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y graficas.
Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas. Usa estrategias y
procedimientos para encontrar equivalencias y reglas generales Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de cambio y equivalencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion. “El estudiante resuelve este tipo de problemas cuando se orienta y describa la
posicion y el movimiento de objetos y de si mismo en el espacio, visualizando,
interpretando y relacionando las caracteristicas de los objetos con formas geométricas
bidimensionales y tridimensionales la combinacion de las (Programa Curricular de
Educacion Inicial Il ciclo, 2022) Esta competencia implica siguientes capacidades: 46
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones Comunica su comprensién
sobre las formas y relaciones geométricas Usa estrategias y procedimientos para medir y
orientarse en el espacio. Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre. “El estudiante resuelve este tipo de
problemas cuando analiza datos sobre un tema de interés o estudio o de situaciones
aleatorias, que le permitan tomar decisiones, elaborar predicciones razonables y
conclusiones respaldadas en la informacion producida.” (Programa Curricular de
Educacién Inicial 11 ciclo, 2022) Esta competencia implica la combinacién de las siguientes
capacidades: Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas
Comunica su comprensién de los conceptos estadisticos y probabilisticos. Usa estrategias
y procedimientos para recopilar y procesar datos. Sustenta conclusiones o decisiones con

base en la informacion obtenida (p.24).

Segun el aprendizaje significativo (Ministerio de educacion, 2020) es relevante en el
estudiante que ha logrado interiorizar y retener luego de haber encontrado un sentido
tedrico o una aplicacién real para su vida; este tipo de aprendizaje va mas alla de la
memorizacion, ingresando al campo de la comprensidn, aplicacion, sintesis y evaluacion.
Dicho de otra forma, el aprendizaje debe tener un significado real y util para el estudiante,

soslayando la visién de aprender por el simple hecho de hacerlo.

Dentro de los logros del aprendizaje segun (Tamara, 2023) , encontramos: C. (inicio),
es cuando el educando esta en inicio de las actividades previstas para el trimestre en funcion
de las competencias. B. (En proceso), cuando el educando esta en proceso de superar las

dificultades en un tiempo razonable y lograr las capacidades previstas para el trimestre en
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funcién de la competencia. A (Logro previsto), cuando el educando logro las capacidades
prevista para el trimestre. Este calificativo solo se aplica al final del afio académico, nivel

de logro del area. (p.181)

Segun sus definicion de términos basicos del aprendizaje tenemos es adquirir
habilidades, conocimientos a traves d ensefianzas o de experiencias dadas y las.
Competencia: Es la habilidad que tiene cada persona para actuar consentidamente ante los
problemas resolviendo a través de flexibilidad y creatividad (ministerio de educacion,
2019). Estrategia: Conjunto de acciones que complementan en un escenario con el
propdsito de alcanzar la intencidn propuesta Juego en los sectores: Es una actividad que se
realiza en el aula con momentos pedagdgicos que se realizan todos los dias como

actividades permanentes. (Minesterio de Educacion, 2019).

En este trabajo de investigacion se tuvo como hipotesis general que la aplicacion de
juegos en los sectores mejora significativamente el aprendizaje en el area de matematica,

en nifos de 5 afios “Florida School” Juliaca- 2023.

Y como hipotesis especificas tenemos: primero la aplicacion de juegos en sectores
mejora significativamente en situaciones de cantidad en el area de matematica en nifios de
5 afios “Florida School” Juliaca- 2023, segundo la aplicacion de juegos en sectores mejora
significativamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio en el area de
matematica en nifos de 5 afios “Florida School” Juliaca- 2023.tercero la aplicaciéon de
juegos en sectores mejora significativamente en situaciones de forma, movimiento y
localizacion en el area de matematica en nifos de 5 afios “Florida School” Juliaca- 2023 y
por ultimo la aplicacion de juegos en sectores mejora significativamente en situaciones de
situaciones de gestion de datos e incertidumbre en el rea de matematica en nifios de 5 afios
“Florida School” Juliaca- 2023.
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

la institucion educativa “Florida School” distrito de Juliaca- San Roman - Puno - Pert — 2023.

Titulo: “juego en los sectores para mejorar el aprendizaje en las competencias del area de matematica en los estudiantes de cinco afos de

. . INSTRUMENTO,
VARIABL DEFINICION DEFINICION
DIMENSIONES INDICADORES MEDIDA
E CONCEPTUAL OPERACIONAL
NIVELES
“El Juego Planificacion Los nifios quieren desarrollar en esta actividad del dia.

Libre en los “Son actividades Organizacion Los nifios deciden libremente dirigirse al sector que desean realizar

sectores es un  Interactivas con su actividad.

momento dindmicas que facilita

pedagégico gjercitar la autonomia Ejecucion Los nifios expresan sus ideas con sus compafieros donde
Variable propuesto por el . creatividad compartiran los materiales o elementos del sector del dia elegido
independie Ministerio de  participacion en la jugando libremente.
nte: Edgcamon, la qut-i com_pettencia ) se Orden Los estudiantes mantendran el orden y limpieza de los sectores Guia de observacion
Juego en _es(t;;obasado en se medira a traves del pre utilizado en el dia.
los ju Y SU - tesy post tes aplicado o — . — — : ,
sectores importancia antes, durante y Socializacion Los nifios expresan sus ideas sentimientos vividos en el juego libre.

radica en el  despuésdel juego libre

desarrollo  del 4 Jos estudiantes de >

nifio en todos 10s inicial” Representacion

?épecm_i” 2017 Los nifios plasmaran lo vivido durante la actividad de graficos

aravito, ,

p. 39).
Variable “Los nifios, Identificac_ién de cantidades y realizaciéon de representaciones de
d.ependlent desde que nacen, g ol oroceso “Actla y piensa hasta 5 objetos.
€ exploran de  mediante matematicamente Explicacion del criterio que uso para ordenar y agrupar objetos.
Z?]UaIEQIa ol ggge;i]uelrl]?:?el el cual se N situaciones  de Aglr_upacién de objetos seguin su tamafio y expresion de la accion
aprendizaje los rodea y usan relaciona . con las cantidad”. realizada. .
en el 4rea  todos sus  competencias Instrumento:
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de
matematica

sentidos para
captar
informacion  y
resolver los
problemas.
Durante esta
exploracién,
ellos actdan

sobre los objetos
y establecen
relaciones  que
les permiten
agrupar, ordenar
y realizar
correspondencia
s segln  sus
propios
criterios”.(Progr
ama Curriculr de
educacion
inicial, 2017)

, capacidades y
conocimientos que les
permita comprender,
construir y aplicar la
matematica en su vida
cotidiana”.

“Actla y piensa
matematicamente en

en  situaciones  de
regularidad,
equivalencia y cambio”.

“Actla y piensa
matematicamente en

en situaciones de forma,
movimiento y
localizacion”

Propuesta de acciones para ordenar segun el orden de llegada hasta
el tercer lugar.

Expresion oral de los nimeros ordinales, sobre la posicion de
objetos y personas considerando un referente hasta el tercer lugar.

Propuesta de modelos de patrones para crear secuencias.

Expresion de criterio para ordenar (secuencia) respetando el patron
inicial.

Identificacion del uso de prendas de vestir en relacion a su cuerpo.
Expresion de la comparacién de los objetos segun sus funciones.
Asignacion de funciones a distintas prendas de vestir.

Expresion de caracteristicas perceptuales de los objetos segin su
color.

Comparacion y clasificacion de objetos perceptualmente segin su
color.

Identificacion de caracteristicas perceptuales de los objetos, segln
su forma bidimensional.

Representacion de los objetos de su entorno en forma bidimensional
o plana con material gréfico plastico y concreto.

Representacion del recorrido o desplazamiento para ir de un lugar a
otro en forma vivencial y pictéricamente.

“Actla y piensa
matematicamente en

en situaciones de
gestion de datos e
incertidumbre”.

Realizacion de preguntas sencillas a sus compafieros para la
recoleccion de datos de su interés.

Plasma los datos obtenidos en tablas y graficos de barras.
Ordena los resultados obtenidos en una tabla de datos.
Comparacion de resultados gréficos.

Interpretacion de gréaficos estadisticos.

Escala valorativa

Medida:
Ordinal

Niveles:
Inicio
Proceso
Logro

Fuente: elaboracion propia
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Il. METODOLOGIA

2.1 Enfoque y tipo de investigacion

El tipo de investigacion fue descriptivo segun, Sanchez, Reyes, y Mejia (2018),
“establece los estudios descriptivos tienen como objetivo, establecer como es y como se
manifiesta un determinado fendmeno que atrae la atencidn, de tal manera que se limitan a
identificar sus caracteristicas o propiedades en un momento determinado, sin que el

investigador tenga acceso a controlar o manipular a conveniencia las variables en estudio”.
2.2 Métodos de investigacion

El método de estudio es cuantitativo porque tiene la finalidad de describir las definiciones
de dos variables, segin Sanchez, Reyes, y Mejia (2018), “sefiala que el método cuantitativo
se centra en los hechos o causas del fendmeno social, con escaso interés por los estados
subjetivos del individuo”.

Tiene como caracteristica que es deductiva ya que nos permite poder recoger datos a

través de la observacion para comprobar y fundamentar de las teorias o leyes recopiladas.
2.3 Disefio de la investigacion

El disefio fue pre experimental, debido a que el investigador manipula alguna (s)
variable (s) para alterar los hechos en su propia naturaleza; es decir, existe intervencion por
parte del investigador para alterar alguna variable de estudio. Ademas, refiere que, los
sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que dichos grupos ya estan
conformados antes del experimento: son grupos intactos” (Hernandez, Ferndndez y
Baptista, 2014, p.151). También, define que la investigacion es de disefio longitudinal,
porque ‘“recolectan datos en diferentes momentos o periodos para hacer inferencias

respecto al cambio, sus determinantes y consecuencias” (p.159).

El diagrama del disefio Pre experimental se muestra en el siguiente esquema:

Pre test Post test

Lo

GE =01 X 02

Donde:
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GE: Grupo Experimental que recibiran el estimulo.

01:  Es la medicion a través del pre test del grupo experimental, antes del uso de la
estrategia didactica.

X: Es la estrategia didactica de intervencion de la Variable Independiente (juegos en
los sectores).

02:  Eslamedicion a través del post test, después del uso de la estrategia didactica.
2.4 La poblacion, muestra y muestreo

a. Poblacién

Segun Lopez y Fachelli (2017) sefiala que “poblacion es la expresion totalidad de un
fenomeno de estudio, incluye la totalidad de unidades de analisis que integran dicho
fendmeno y que debe cuantificarse para un determinado estudio integrando un conjunto N
de entidades que participan de una determinada caracteristica” (p. 24)

En la institucion educativa “Florida School del distrito de Juliaca provincia de San
Roman region Puno, tiene una poblacion 52 estudiantes en el nivel inicial entre nifios y
nifias, y esta conformado por 3 aulas que son: 3 afios, 4 afios, y 5 afios, la institucion cuenta

con un solo turno en la mafnana.

Tabla 1l

Distribucion de la poblacion de estudio.

Institucion Educativa Edades Cantidades
I.E. P. FLORIDA SCHOOL 3 12
4 20
5 20
Total 52

Nota: Registro de matricula

b. Muestra

Rios (2012) plantea que la muestra “es un subconjunto de la poblacién, la muestra debe ser

representativa o no segada (sin manipulacion, ni adulteracién) de la poblacién respectiva”.

La muestra estuvo conformada por 14 nifios y 06 nifias de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa particular FLORIDA SCHOOL de la ciudad de Juliaca.
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Tabla 2

Distribucion de la muestra de estudio.

Institucion Educativa Genero Edad Cantidad
I. E. P. Nifios 5 afios 14
FLORIDA SCHOOL

Nifas 5 afios 06

Total 20

Nota: Registro de nomina de la matricula del aula de 5 afios.

c. Muestreo

La muestra de la investigacion es no probabilistica por conveniencia fue elegido estudio de
una sola aula, asi como menciona Santisteban(2017) que el muestreo no probabilistico por
conveniencia consiste en no realizar ningun procedimiento a la muestra, para que los sujetos
con las mismas caracteristicas tengan la facilidad y acceso de participar de manera segura
en el estudio.

2.5. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

El instrumento que se utilizd para esta investigacion fue la guia de observacion que
Cortés & Iglesias (2004) la define como todo aquel medio que permite recabar y procesar
informacion las cuales se han conseguido gracias a las técnicas empleadas.

La validacion del instrumento fue a través de juicio de experto, mientras que la
confiabilidad del proceso de recojo de datos se efectu6 mediante la prueba de Alfa de
Cronbach, la cual nos dio como resultado un coeficiente = 0.821 > 0.8, resultando una
buena confiabilidad del instrumento utilizado.

Prueba estadistica: Kolmororov- Smirnov o Shapiro —~Wilk

Se utilizo6 el programa del SPSS v. 25 para poder determinar la prueba de normalidad,

cuyos resultados fueron:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov gl Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Sig. Estadistico gl  Sig.
Competencias de la ,189 20  ,060 ,893 20 ,030

matematica .Pretest
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Competencias de la
matematica .Postest

,292 20

,000

072

20 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Se obtuvieron 20 datos de las unidades de andlisis, en consecuencia, se escoge el

estadistico de Shapiro Wilk, debido a que la cantidad de datos son menores de 50.

Prueba de Confiabilidad

Los datos al tener una curva de distribucion no normal, y para establecer el nivel de

confiabilidad se escogio el coeficiente de correlacion bivariada de Pearson.

Los datos obtenidos utilizando el programa SPSS v. 25, fueron los siguientes:

Correlaciones

Competencias de
matematica.Pretest

Competencias de
matematica.Postest

Rho de competencias Coeficiente
de correlacion
Spearman matematica Sig.
(bilateral)
Pretest N
Competencias Coeficiente
de correlacion
matematica Sig.
Postest (bilateral)
N

1,000

20
,843™

,000

20

,843™

,000

20
1,000

20

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Habiéndose obtenido un coeficiente Rho = 0.843 > 0.8, se afirma que la consistencia del
proceso de medicion o de los resultados obtenidos sobre los 20 datos de la variable

Competencias de la matematica tiene una muy buena confiabilidad.

2.6. Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

Para la ejecucion de esta investigacion se tuvo que pedir permiso a las autoridades de
la institucién educativa con el propdsito de que nos permitan obtener los datos y aplicarla
el instrumento y registrar los datos antes y después de aplicado las sesiones de aprendizaje

teniendo como estrategia el juego en los sectores para mejorar el aprendizaje de las

competencias de la matematica.
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Se utilizo el programa informatico de EXCEL para realizar las tablas y los graficos
con los datos obtenidos, también se utiliz6 el programa de Word para realizar la redaccién
de la investigacion, y finalmente se utilizé el programa SPSS v. 25 para realizar las pruebas

de hipotesis, pruebas de normalidad, pruebas de confiabilidad
I11. RESULTADOS
3.1. Presentacion y analisis de resultados

Objetivo general: Demostrar que el juego en los sectores mejora el aprendizaje en el area

de matematica, en nifios de 5 afos “Florida School” Juliaca- 2023.

Tabla 3
Competencias de la matematica

Niveles Pre test Post test
f % f %

Inicio 5 25% 1 5%

Proceso 12 60% 6 30%

Logro 3 15% 13 65%

esperado

Total 20 100% 20 100%

Nota: Pre test y post test aplicados de las competencias de la matematica.

FIGURA1
Grafico comparativo ente el pre test y post test del nivel del desarrollo de las

competencias de la matematica.
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Nivel del desarrollo de las competencias de la
matematica

70% - Sol8
(]

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

30%

15%
5%

% %
Pre test Post test
Nota: Pre test y post test aplicados de las competencias de la matematica.

En la tabla 3 y figura 1; observamos, el nivel inicio, que representd el 25% (5
estudiantes) en el pre test, disminuy6 hasta el 5% (1 estudiante) en el post test, el nivel
proceso, desde el 60% (12 estudiantes) disminuyd al 30% (6 estudiantes), el nivel logro el
15% (3 estudiantes) aumentdé al 65% (13 estudiantes); evidenciando una variacion
significativa en el aprendizaje de las competencias de la matematica a través de las sesiones

de aprendizaje teniendo como estrategia el juego en los sectores.

Obijetivos especificos: Determinar el aprendizaje en el area de matematicas en los
nifios de 5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca- 2023 antes de la implementacion de la

experiencia de juegos en sectores.

Guia de observacion por dimensiones: Actla y piensa mateméaticamente en situaciones

de cantidad.

Tabla 4

Actla y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad

Pre Post

test test
Niveles f % f %
Inicio 9 45% 4 20%
Proceso 10 50% 5 25%
Logro esperado 1 5% 11 55%
Total 20 100% 20 100%

Nota: Pre test y post test aplicados Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
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FIGURA 2
Grafico comparativo ente el pre test y post test acta y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.

Actuay piensa matematicamente

en situaciones de cantidad.
60% 55%

50%

50% 45%

40%

30%

25%

20%

10% 5%

0%
% %

Pre test Post test

Nota: Pre test y post test Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Latabla 4 y figura 2 observamos, el nivel inicio, que represento el 45% (9 estudiantes) en
el pre test, disminuy0 hasta el 20%(4 estudiantes) en el post test, el nivel proceso el 50%
(10 estudiantes) disminuyd al 25%(5 estudiantes); nivel logro, desde el 5%(1 estudiante)
aumento al 55%(11 estudiantes); evidenciando una variacion significativa en el desarrollo

de la dimension actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Guia de observacion por dimensiones: Actla y piensa matematicamente en

situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.
Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

Tabla b

Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

Pre test Post test
Niveles f % f %
Inicio 9 45% 6 30%
Proceso 10 50% 4 20%
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Logro esperado 1 5% 10 50%
Total 20 100% 20 100%

Nota: Pre test y post test actla y piensa mateméaticamente en situaciones de regularidad, equivalencia y
cambio.

FIGURA3
Gréafico comparativo ente el pre test y post test actla y piensa matematicamente en

situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

Actua y piensa matematicamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio.

60%
50% 50%

50%
40%

30%

30%
20%

10% 5%

0%
% %

Pre test Post test

Nota: Pre test y post test actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

La tabla 5y figura 3 observamos, el nivel inicio, que representd el 45% (9 estudiantes) en
el pre test, disminuyo hasta el 30% (6 estudiantes) en el post test, el nivel proceso el 50%
(10 estudiantes) disminuyd al 20% (4 estudiantes); nivel logro, desde el 5% (1 estudiante)
aumentd al 50% (10 estudiantes); evidenciando una variacion significativa en el desarrollo
de la dimensidn actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia

y cambio.

Guia de observacion por dimensiones: Actla y piensa matematicamente en

situaciones de forma, movimiento y localizacion.

Tabla 6

Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion.

Pre test Post test
Niveles f % f %
Inicio 9 45% 4 20%
Proceso 10 50% 5 25%
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Logro esperado 1 5% 11 55%
Total 20 100% 20 100%

Nota: Pre test y post test actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y

localizacion.

FIGURA 4

Gréafico comparativo ente el pre test y post test en actla y piensa matematicamente en
situaciones de forma, movimiento y localizacion.

Actua y piensa matematicamente en situaciones

de forma, movimiento y localizacidn.
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Nota: Pre test y post test actlia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion.

Latabla 6 y figura 4 observamos, el nivel inicio, que representd el 45% (9 estudiantes) en el
pre test, disminuyd hasta el 30%(6 estudiantes) en el post test, el nivel proceso el 50% (10
estudiantes) disminuyd al 20%(4 estudiantes); nivel logro, desde el 5%(1 estudiante)
aumentd al 50%(10 estudiantes); evidenciando una variacion significativa en el desarrollo
de la dimensién actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y

localizacion.

Guia de observacion por dimensiones: Actla y piensa matematicamente en situaciones de

gestion e incertidumbre.

Tabla 7

Actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion e incertidumbre.

Pre test Post test
Niveles f % f %
Inicio 5 25% 1 5%
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Proceso 12 60% 6 30%
Logro esperado 3 15% 13 65%
Total 20 100% 20 100%

Nota: Pre test y post test actiia y piensa mateméaticamente en situaciones de gestion e incertidumbre.

FIGURAS
Gréafico comparativo ente el pre test y post test en actla y piensa matematicamente en

situaciones de gestion e incertidumbre.

Actua y piensa matematicamente en situaciones
de gestion e incertidumbre

70% 65%
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30%
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10%
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% %
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Nota: Pre test y post test actlia y piensa matematicamente en situaciones de gestion e incertidumbre.

La tabla 7 y figura 5 observamos, el nivel inicio, que representé el 25% (5 estudiantes)
en el pre test, disminuy0 hasta el 5% (1 estudiantes) en el post test, el nivel proceso el 60%
(12 estudiantes) disminuyd al 30% (6 estudiantes); nivel logro, desde el 15% (3 estudiante)
aumento al 65% (13 estudiantes); evidenciando una variacion significativa en el desarrollo

de la dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion e incertidumbre.

3.2. Prueba de hipdtesis
Para poder determinar la normalidad de los datos de las dimensiones que tenemos en

la variable de competencia de la matematica, se utilizo el programa SPSS versién 25.0, y

la prueba de Wilcoxon para determinar la correlacion variada entre entre pretest y postest.
Prueba de hipotesis para los resultados de la competencia de la matematica

Formulacion de hipoétesis
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H1: Existe diferencia significativa entre el antes y después de la aplicacion de las
sesiones de la estrategia de juego libre en los sectores en las dimensiones de las competencias

en el area de matematica.

HO: No hay diferencia significativa entre el antes y después de la aplicacion de las
sesiones de la estrategia de juego libre en los sectores en las dimensiones de las competencias

en el &rea de matematica.

Consideraciones para la toma de decisiones
Si p-valor < a Se rechaza HO, es decir se acepta HI.
Si p-valor > a Se rechaza HO, es decir se acepta H1.
Nivel de confianza: 95%
Nivel de significancia: a = 0.05 = 5%

Calculo del p-valor. Al haberse efectuado ficha de observacion correspondientes al pre
test y post test, se efectué una intervencion del docente para reforzar los temas sobre
dimension de las competencias de la matematica hacia los estudiantes, se realiz6 la prueba

Wilcoxon para muestras relacionadas.
Prueba Wilcoxon para muestras relacionadas
El programa SPSS, version 25.0, arrojo los siguientes resultados:

Estadisticos de prueba?
Postest.competencia de la matematica -
Pretest.competencia de la matematica

VA -3,347°

Sig. asintética (bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Los resultados de la prueba de Wilcoxon, muestran que p=0.001 < 0.05; por lo cual se
rechaza la hipétesis nula, en tal sentido: Existe diferencia significativa entre el antes y

después de la aplicacion de las sesiones de la estrategia de juego libre en los sectores en las

dimensiones de las competencias en el area de matematica.

Prueba de normalidad para datos de la dimension: Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad
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Se realizd la prueba de normalidad para el conjunto de 20 datos obtenidos de la
dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en estudiantes de 5

afios, de la I.E. Florida School, Puno Juliaca, 2023.
Determinacion de hipétesis para prueba de normalidad:

HO: La dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad a en la

poblacidn tiene distribucién normal.

H1: La dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en la

poblacion es distinta a la distribucién normal.
Prueba estadistica: Kolmororov-Smirnov o Shapiro -Wilk

Se utiliz6 el programa SPSS v. 25 para determinar la prueba de normalidad, cuyos

resultados fueron los siguientes:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov -Smirnov a Shapiro-Wilk

Estadistico Sig-  Estadistico gl Sig.
Dim.1. Pretest ,312 20 ,000 ,788 20 ,001
Dim.1. Postest ,398 20 ,000 ,671 20 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Al estar conformada la muestra por 20 datos < 50, se escogi6 el estadistico de Shapiro

Wilk, que se utiliza cuando la cantidad de datos son menores de 50.

El resultado para el pre test fue: p = 0.001 < 0.05 y para el postest fue: p= 0.000 <
0.05; como en ambos casos el p-valor es menor que 0.05, los datos obedecen a una
distribucion no normal; por lo tanto, se acepta la hipétesis H1, es decir, que los datos de la

dimensién en situaciones de cantidad obedecen a una distribuciéon no normal.

Prueba no paramétrica de Wilcoxon para datos de la dimension: Actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad

Como son datos que tienen una curva de distribucion no normal, se realizé la prueba de

Wilcoxon, considerandose las siguientes hipotesis:

HO: Los datos de la dimensidn actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

no tienen diferencias significativas entre el pretest y el postest.

H1: Los datos de la dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
tienen diferencias significativas entre el pretest y el postest.
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Si se obtiene un p-valor >= 0.05, se acepta la HO, caso contrario, se acepta la H1.

Los datos obtenidos utilizando el programa SPSS v. 25, fueron los siguientes:
Estadisticos de prueba?
Dim.1.Pretest-

Dim.1.Postest

YA -3,742°

Sig. asintdtica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Como el p-valor = 0.000 < 0.05, por lo tanto, se acepta la H1. Se concluye que: el uso
del juego en los sectores si es efectivo en el desarrollo de la dimension actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad, con un nivel de significacion del 5%.

Prueba de normalidad para datos de la dimension: Actla y piensa matematicamente

en situaciones de regularidad, equivalencia'y cambio

Se realiz6 la prueba de normalidad para el conjunto de 20 datos obtenidos de la
dimensién actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio en estudiantes de 5 anos, de la I.E. Florida School, Puno Juliaca, 2023.
Determinacion de hipoétesis para prueba de normalidad:

HO: La dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,

equivalencia y cambio en la poblacion tiene distribucion normal.

H1: La dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,

equivalencia y cambio en la poblacidn es distinta a la distribucion normal.
Prueba estadistica: Kolmororov-Smirnov o Shapiro -Wilk

Se utiliz6 el programa SPSS v. 25 para determinar la prueba de normalidad, cuyos

resultados fueron los siguientes:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro
-Wilk gl
Estadistico gl Sig. Estadistico Sig.
Dim.2.Pretest ,275 20 ,000 167 20 ,000
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Dim.2Postest ,302 20 ,000 ,832 20 ,003

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Al estar conformada la muestra por 20 datos < 50, se escogio el estadistico de Shapiro

Wilk, que se utiliza cuando la cantidad de datos son menores de 50.

El resultado para el pre test fue: p = 0.000 < 0.05 y para el postest fue: p=0.003 < 0.05;
como en ambos casos el p-valor es menor que 0.05, los datos obedecen a una distribucion
no normal; por lo tanto, se acepta la hip6tesis H1, es decir, que los datos de la dimensién
actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio

obedecen a una distribucion no normal.

Prueba no paramétrica de Wilcoxon para datos de la dimension: Actla y piensa

matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio

Como son datos que tienen una curva de distribucién no normal, se realiz6 la prueba

de Wilcoxon, considerandose las siguientes hipotesis:

HO: Los datos de la dimensidon actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio no tienen diferencias significativas entre el pretest y el
postest.

H1: Los datos de la dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio tienen diferencias significativas entre el pretest y el
postest.

Si se obtiene un p-valor >= 0.05, se acepta la HO, caso contrario, se acepta la H1.

Los datos obtenidos utilizando el programa SPSS v. 26, fueron los siguientes:

Estadisticos de prueba?

Dim.2 Pretest —Dim.2.Postest

z -3,357°
Sig. asintotica (bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Como el p-valor =0.001 < 0.05, por lo tanto, se acepta la H1.
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Se concluye que: el uso del juego en los sectores si es efectivo en el desarrollo de la
dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio, con un nivel de significacién del 5%.

Prueba de normalidad para datos de la dimension: Actla y piensa matematicamente

en situacion de forma, movimiento y localizacion.

Se realizd la prueba de normalidad para el conjunto de 20 datos obtenidos de la
dimension estética en estudiantes de 5 afios, de la I.E. Florida School, Puno Juliaca, 2023.

Determinaciéon de hipotesis para prueba de normalidad:

HO: La dimension actla y piensa matematicamente en situacion de forma, movimiento y

localizacién en la poblacién tiene distribucion normal.

H1: La dimension actla y piensa matematicamente en situacion de forma, movimiento y

localizacion en la poblacién es distinta a la distribucion normal.
Prueba estadistica: Kolmororov-Smirnov o Shapiro -Wilk

Se utiliz6 el programa SPSS v. 25 para determinar la prueba de normalidad, cuyos

resultados fueron los siguientes:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro -Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Dim.3.Pretest ,298 20 ,000 744 20 ,000
Dim.3.Postest ,314 20 ,000 ,739 20 ,000

Correccidn de significacion de Lilliefors

Al estar conformada la muestra por 20 datos < 50, se escogio el estadistico de Shapiro

Wilk, que se utiliza cuando la cantidad de datos son menores de 50.

El resultado para el pre test fue: p = 0.000 < 0.05 y para el postest fue: p= 0.000 <
0.05; como en ambos casos el p-valor es menor que 0.05, los datos obedecen a una
distribucion no normal; por lo tanto, se acepta la hipétesis H1, es decir, que los datos de la
dimension actla y piensa matematicamente en situacion de forma, movimiento y

localizacion obedecen a una distribucién no normal.
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Prueba no paramétrica de Wilcoxon para datos de la dimension: Actia y piensa

matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion

Como son datos que tienen una curva de distribucion no normal, se realizé la prueba

de Wilcoxon, considerandose las siguientes hipotesis:

HO: Los datos de la dimensidn actla y piensa matematicamente en situaciones de forma,

movimiento y localizacion no tienen diferencias significativas entre el pretest y el postest.

H1: Los datos de la dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de forma,

movimiento y localizacion tienen diferencias significativas entre el pretest y el postest.
Si se obtiene un p-valor >= 0.05, se acepta la HO, caso contrario, se acepta la H1.

Los datos obtenidos utilizando el programa SPSS v. 25, fueron los siguientes:

Estadisticos de prueba?
Dim.3.Postest -

Dim3.Pretest

Z -2,814P

Sig. asintdtica (bilateral) ,005

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Como el p-valor =0.000 < 0.05, por lo tanto, se acepta la H1.

Se concluye que: El uso del juego en los sectores si es efectivo en el desarrollo de la

dimensién estética, con un nivel de significacion del 5%.

Prueba de normalidad para datos de la dimensidn: Actla y piensa matematicamente

en situaciones gestion e incertidumbre.

Se realizd la prueba de normalidad para el conjunto de 20 datos obtenidos de la
dimensién actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion e incertidumbre en

estudiantes de 5 afios, de la I.E. Florida School, Puno Juliaca, 2023.
Determinacion de hipoétesis para prueba de normalidad:

HO: La dimensién actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion e

incertidumbre en la poblacion tiene distribucion normal.
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H1: La dimension actla y piensa matematicamente en situaciones gestion e incertidumbre

en la poblacion es distinta a la distribucién normal.
Prueba estadistica: Kolmororov-Smirnov o Shapiro -Wilk

Se utilizo el programa SPSS v. 25 para determinar la prueba de normalidad, cuyos

resultados fueron los siguientes:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro -
Wilk gl
Estadistico gl Sig. Estadistico Sig.
Dim.4.Pretest ,275 20 ,000 167 20 ,000
Dim.4 Postest ,302 20 ,000 ,832 20 ,003

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Al estar conformada la muestra por 20 datos < 50, se escogi6 el estadistico de Shapiro

Wilk, que se utiliza cuando la cantidad de datos son menores de 50.

El resultado para el pre test fue: p = 0.000 < 0.05 y para el postest fue: p=0.003 < 0.05;
como en ambos casos el p-valor es menor que 0.05, los datos obedecen a una distribucion
no normal; por lo tanto, se acepta la hip6tesis H1, es decir, que los datos de la dimensién
actla y piensa matematicamente en situaciones gestion e incertidumbre obedecen a una

distribucion no normal.

Prueba no paramétrica de Wilcoxon para datos de la dimension: Actla y piensa

matematicamente en situaciones gestion e incertidumbre

Como son datos que tienen una curva de distribucién no normal, se realizo la prueba

de Wilcoxon, considerandose las siguientes hipotesis:

HO: Los datos de la dimension actla y piensa matematicamente en situaciones gestion e

incertidumbre no tienen diferencias significativas entre el pretest y el postest.

H1: Los datos de la dimensién actla y piensa matematicamente en situaciones gestion e

incertidumbre tienen diferencias significativas entre el pretest y el postest.
Si se obtiene un p-valor >= 0.05, se acepta la HO, caso contrario, se acepta la H1.

Los datos obtenidos utilizando el programa SPSS v. 25, fueron los siguientes:

Estadisticos de prueba?

Dim.4 Postest -
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Dim.4.Pretest

z -3,357°
Sig. asintotica (bilateral)  ,001

. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

. Se basa en rangos negativos.

Como el p-valor =0.001 < 0.05, por lo tanto, se acepta la H1.

Se concluye que: el uso del juego en los sectores si es efectivo en el desarrollo de la
dimension actla y piensa matematicamente en situaciones gestion e incertidumbre, con un

nivel de significacion del 5%.
3.3. Discusién de resultados

Respecto al objetivo general: Demostrar que el juego en los sectores mejora el
aprendizaje en el area de matematica, en nifios de 5 afios “Florida School” Juliaca- 2020.
Se determiné que el juego en los sectores mejora el aprendizaje en las competencias de la
matematica, el juego es una herramienta o una accion libre que se puede desarrollar dentro
de limites y espacios determinados con un fin de liberar tensiones, y tener una satisfaccion;
teniendo como resultados en el nivel inicial el 25% en el pre test, disminuyd hasta el 5%
en el post test. De similar manera, el nivel proceso, desde el 60% disminuy6 al 30%,
mientras que el nivel logro, desde el 15% aumenté al 65%, lo cual se corrobord
estadisticamente con la prueba de Wilcoxon que obtuvo un coeficiente p=0.001 < 0.05;
evidenciandose que existe diferencia significativa entre los niveles de las competencias de

la matematica obtenidos antes y después de la aplicacion del juego en los sectores.

Dentro de los antecedentes, se considera a Ortiz (2019), con su investigacion El juego como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje l6gico-matematico de los nifios y nifias de
5 afios de la Institucion Educativa Particular Nuevo Amanecer-A.H. Consuelo de Velasco-
Piura 2019; donde encontr6 que, si existen diferencias significativas en el aprendizaje

matematico, antes y después de la aplicacion de la estrategia ludica

Zambrano (2018) en su estudio concluye que los docentes identifican el juego como
estrategia metodologia para alcanzar los objetivos propuestos, este resultado en
comparacion a la nuestra coincidimos, dado que las identificaciones del juego desarrollan
significativamente el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes del 5 grado
“A” de educacion primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de

Huacho, 2019
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Respecto a la dimension 1: Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

en los estudiantes de cinco anos de la institucion educativa Florida School.

Para esta dimension se aplico la ficha de observacion como pre test, dando como resultado
el nivel inicio con el 45% en el pre test, disminuyo6 hasta el 20% en el post test. De similar
manera, el nivel proceso, desde el 50% disminuyo al 25%, mientras que el nivel logro, desde
el 5% aumentd al 55%; lo cual se corroboro estadisticamente con la prueba de Wilcoxon que
obtuvo un coeficiente p=0.01 < 0.05; evidenciandose que existe diferencia significativa entre
los niveles de dimension actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

obtenidos antes y después de la aplicacion del juego en los sectores.

Estos resultados son apoyados por Elguera (2019) en su investigacion donde tuvo como
resultado en su pre test que se basaron en los juegos didacticos utilizando materiales
concretos fue el 67 % de los estudiantes se encontraron en un nivel del logro C, el 33% de
los estudiantes alcanzaron el nivel del logro B. con estos resultados podemos comparar y
deducir que el estudiante no presenta interés en el aprendizaje de las areas sobre todo en el

area de matematica por falta de motivacion, estimulacion correcta.

Respecto a la dimension 2: Actla y piensa matematicamente en situacion de regularidad,
equivalente y cambio en los estudiantes de cinco afios de la institucion educativa Florida
School.

Se observo a los nifios participar en los juegos en los sectores, donde los estudiantes
demostraban gran entusiasmo e interés por realizarlos, para esta actividad se utilizé la ficha
de observacion como resultado tenemos en el nivel inicio con el 45% en el pre test, disminuyd
hasta el 30% en el post test. De esta manera, en el nivel proceso, desde el 50% disminuy¢ al
20%, mientras que el nivel logro, desde el 5% aumentd al 50%; lo cual se corroboro
estadisticamente con la prueba de Wilcoxon que obtuvo un coeficiente p=0.01 < 0.05;
evidenciandose que existe diferencia significativa entre los niveles de dimension actuaciéon y
pensamiento matematico en situacion de regularidad, equivalente y cambio obtenidos antes

y después de la aplicacion del juego en los sectores.

Estos resultados son apoyados segin Guerrero (2019) en su investigacion “aplicacion
de estrategias lGdicas basado en el enfoque significativo para desarrollar las nociones
espaciales en el area de matemaética, en nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial 1412 Lacasani del distrito, provincia de Moho, region Puno, afio 2019”, En sus

resultados que obtuvo en la aplicaciéon de su post test pudo indicar que el 71% de los
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estudiantes obtuvieron una calificacion de Ay el 29% de los estudiantes obtuvieron una
calificacion B, demostrando asi que el juego como estrategia ludica tiene relacion con el

aprendizaje en las nociones matematicas.

Respecto a la dimension 3: Actla y piensa matematicamente en situacion de forma,

movimiento y localizacion.

En esta dimensidon utilizando la guia de observacion se logré como resultado en los
estudiantes de cinco afios de la institucion educativa Florida School; en el nivel inicio con
el 45% en el pre test, disminuyd hasta el 20% en el post test. De similar manera, el nivel
proceso, desde el 50% disminuyd al 25%, mientras que el nivel logro, desde el 5% aumento
al 55%; lo cual se corrobor6 estadisticamente con la prueba de Wilcoxon que obtuvo un
coeficiente p=0.01 < 0.05; evidenciandose que existe diferencia significativa entre los
niveles de dimensidn actlia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento

y localizacion.

Se encontré coincidencias con Berdiales (2019) en su estudio que concluye que se vio un
cambio un antes y después, las actividades Iudicas se relacionaron con el desarrollo de
aprendizaje, Los resultados evidencias una mejora en el post prueba en el area de

matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria, de la institucion

educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho, 2020.

Respecto a la dimension 4: Actla y piensa mateméaticamente en situacion de gestion e

incertidumbre.

La dimensidn actla y piensa matematicamente y en situacion de gestion e incertidumbre en
los estudiantes de cinco afios de la institucion educativa Florida School; a través de la ficha
de observacién se obtuvo como resultado, el nivel inicio con el 25% en el pre test, disminuy6
hasta el 5% en el post test. De similar manera, el nivel proceso, desde el 60% disminuyd al
30%, mientras que el nivel logro, desde el 15% aumentd al 65%; lo cual se corrobor6
estadisticamente con la prueba de Wilcoxon que obtuvo un coeficiente p=0.01 < 0.05;
evidenciandose que existe diferencia significativa entre los niveles de dimension actla y
piensa matematicamente en situacion de gestion e incertidumbre obtenidos antes y después

de la aplicacién del juego en los sectores.

Estos resultados son apoyados por Guevara (2019) en su tesis titulada: “EI juego libre
en los sectores y el desarrollo del lenguaje oral en los estudiantes de 5 afios de una

Institucion Educativa Inicial del Callao” concluyo que la existencia de una relacion
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significativa entre juego libre en los sectores y el lenguaje oral con un 95% de confianza,
siendo una correlacion positiva alta. Asimismo, se demostrd una relacion significativa entre

el juego libre en los sectores y cada una de las dimensiones del lenguaje oral.
IV: CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
4.1. Conclusiones

En este trabajo de investigacion se llego a las siguientes conclusiones.

4 El juego en los sectores mejora significativamente el aprendizaje en el area de
matematica, en nifios de 5 afos “Florida School” Juliaca- 2023. Lo méas importante fue
demostrada a través del pre test y post test en la aplicacion de las sesiones del juego en los

sectores y en las competencias en el area de matematica.

Antes de la implementacion de la estrategia de juegos en sectores en los estudiantes de 5
afios Florida School” Juliaca- 2023.Se evidenciaron en un 45% nivel de inicio, en 50%

nivel de proceso y 5% nivel logrado evaluado a través del pre test.

Se implemento experiencias y se realiz6 4 actividades de aprendizaje por lo cual fueron
mejorando paulatinamente en cada sesién aplicada de cada competencia en el area de
matematicas en nifios de 5 anos de la IE. “Florida School” Juliaca. Se evidencia que la

mayoria tienen un nivel bajo en el aprendizaje en el area de matematica en el pre test.

v' Después de evaluar los resultados a través del post test observamos que el nivel proceso,
desde el 60% (12 estudiantes) disminuy6 al 30% (6 estudiantes), el nivel logro el 15% (3
estudiantes) aumento al 65% (13 estudiantes); evidenciando una mejora significativa en
el aprendizaje de las competencias de la matematica a través de las sesiones de
aprendizaje teniendo como estrategia el juego en los sectores.

v’ En este estudio se determiné el aprendizaje en el area de matematicas en su dimension
de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de
la IE. “Florida School” Juliaca- 2023 después de la implementacion de la experiencia de
juegos en sectores se evidencian el nivel de proceso el 25 % (5 estudiantes); nivel logro
se evidencian el 55% (11 estudiantes) alcanzaron un nivel favorable en el proceso a
través del post test.

v En este estudio se determind el aprendizaje en el area de matematicas en su dimension de
actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, en
los nifios de 5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca- 2023 después de la implementacion

de la experiencia de juegos en sectores se evidencian en el nivel de proceso el 50% (10
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estudiantes); el nivel logro, desde el 5% (1 estudiante) aumenté al 50% (10 estudiantes);
alcanzaron un nivel favorable en el proceso a través del post test.

v En este estudio se determino el aprendizaje en el area de matematicas en su dimension de
actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion en
los nifios de 5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca- 2023, después de la implementacion
de la experiencia de juegos en sectores se evidencian en el nivel de proceso el 50% (10
estudiantes) disminuyd al 20% (4 estudiantes); nivel logro, desde el 5% (1 estudiante)
aumento al 50% (10 estudiantes); evidenciando una variacion significativa en el proceso
a través del post test.

v En este estudio se determino el aprendizaje en el area de matematicas en su dimension de
actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion e incertidumbre en los nifios de
5 afios de la IE. “Florida School” Juliaca- 2023, después de la implementacion de la
experiencia de juegos en sectores se evidencian en el nivel de proceso el 60% (12
estudiantes) disminuy6 al 30% (6 estudiantes); nivel logro, desde el 15% (3 estudiante)
aumento al 65% (13 estudiantes); evidenciando una variacion significativa en el proceso

a traveés del post test.
4.2. Sugerencias

v Es importante que el director de la institucion Educativa conozca el caracter
pedagdgico de juego en los sectores como una herramienta que contribuye a
mejorar los procesos de la ensefianza y aprendizaje del area de matematica en el
nivel Inicial; de igual manera se considera que como herramienta esencial se debe

implementar en otras areas de conocimiento.

v Se sugiere a la plana docente, planificar el juego para mejorar en el aprendizaje en
el area de matematica, sesiones que ayuden desarrollar las nociones matematicas
considerando el juego en los sectores como un momento pedagdgico en las aulas

para favorecer el desarrollo y aprendizaje de los estudiantes.

v" Se sugiere a las maestras de la Institucion Educativa Florida School”, tomar
conciencia sobre el juego en los sectores ya que nos damos cuenta que los sectores
tienen mucha importancia para la mejora el aprendizaje en el area de matematica y

de la misma forma con las demas areas curriculares.
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v’ Las instituciones educativas deben evaluar constantemente la capacidad de los
docentes respecto al desarrollo de estrategias pedag6gicas motivadoras basadas en
el juego. Asimismo, plantear estrategias que involucren la asignacion de roles a los

nifios con la finalidad de asumir responsabilidades en cada uno de ellos.

v Los padres de familia, deben sensibilizar y ejercer el grado de importancia que se le
debe atribuir al aprendizaje de sus hijos, donde se le suministre conocimientos por
medio de los juegos libres guiados y consultados con los docentes de sus hijos, que
sirvan como complemento a las clases recibidas en la institucion educativa donde

asisten, que permitan obtener resultados positivos.

Y por ultimo. Continuar investigando sobre el juego libre en los sectores para mejorar
el aprendizaje, que pudiera desarrollar el estudiante durante este momento
pedagdgico.

Se recomienda a la plana docente, planificar el juego para mejorar en el aprendizaje
en el area de matematica, sesiones que ayuden a desarrollar las nociones
matematicas considerar el juego libre en los sectores como un momento pedagdgico
en las aulas para favorecer el desarrollo y aprendizaje de los estudiantes.
Recomendamos con esta investigacion acogido en la Institucion Educativa “Florida
School” que las docentes de Educacidn Inicial deben profundizar sus conocimientos
en el area de matematica con la finalidad de promover en los estudiantes el
desarrollo de la habilidad matematica especialmente durante el juego libre en los
sectores.

También recomiendo a mis colegas que se interesen y aborden sobre el tema del
juego libre en los sectores ya sea en la Instituciones Educativas o en los hogares,
recomiendo mejorar con mas y profunda investigacion y corroboren con otros
autores porque este tema de investigacion es de mucha importancia para el nivel
Inicial. También, a la Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XVI UCT
promover con mas talleres para desarrollar nuestra investigacion con muestra
poblacion adquirida. Ser atractivo para concientizar y dar nuestras capacitaciones y

concluir satisfactoria mente.
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ANEXOS
Anexo 1: INSTRUMENTO DE MEDICION

INSTRUMENTO DE MEDICION ESCALA VALORATIVA PARA MEDIR EL
APRENDIZAJE EN EL AREA DE

MATEMATICA (PRE — POST TEST)

Instruccion: La examinadora percibe los indicadores de aprendizaje en el Area
de Matematica del nifio o nifia, marcando con una “X” en la valoracion que considera
que le corresponde.

Dimension N° | ltems Puntuacion
0 |1 (2 |3
Actuacion y 1 Identifica cantidades y realiza
pensamiento representaciones hasta 5 objetos.
rr_1aten_1ético en 5 Explica con su propio lenguaje el criterio que
situaciones de uso para ordenar y agrupar objetos.
cantidad. - - ~
3 Agrupa objetos segun su tamario y expresa la
accion realizada.
4 Propone acciones para ordenar segun el orden
de llegada hasta el tercer lugar.
Expresa en forma oral los nimeros ordinales,
5 sobre la posicion de objetos y personas
considerando un referente hasta el tercer lugar.
Sub total
Actuacion y 6 Propone modelos de patrones para crear
pensamiento secuencias.
rr_laterr_\ético en 7 Expresa el criterio para ordenar (Secuencia)
situaciones de respetando el patron inicial.
regularidad, — —
. . Identifica el uso de prendas en relacion a su
equivalenciay |8
: cuerpo.
cambio.
9 Expresa la comparacion de los objetos segln
sus funciones.
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10 | Asigna funciones a distintas prendas de vestir.
Sub total
Actuaciény 11 Expresa caracteristicas perceptuales de los
pensamiento objetos segun su color.
matematico en 12 Compara Yy clasifica objetos perceptualmente
situaciones de seguin su color.
forma, 13 Identifica caracteristicas perceptuales de los
movimiento y objetos, segun su forma bidimensional.
localizacion. -
Representa los objetos de su entorno en forma
14 | bidimensional o plana con material grafico
plastico y concreto.
Representa el recorrido o desplazamiento para
15 |ir de un lugar a otro en forma vivencial y
pictoricamente.
Sub total
Actuacion y 16 Realiza preguntas sencillas a sus compafieros
pensamiento para recolectar datos de su interés.
matematico en 17 | Plasma los datos obtenidos en tablas y graficos
situaciones de de barras.
geftlon de 1g | Ordena los resultados obtenidos en una tabla
atos € de datos.
incertidumbre.
19 | Compara resultados graficos.
20 | Interpreta graficos estadisticos.
Sub total
TOTAL
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Anexo 2: Ficha Técnica

FICHA TECNICA DE LA GUIA DE OBSERVACION APRENDIZAJE

DESCRIPCION GENERAL DE OBSERVACION

EN EL AREA DE MATEMATICA

'Nombre original del
instrumento:

O __l——

Autor y aiio:
|

\ 0b_|et|vo del
| instrumento:

' Usuarios:

Forma de
" administracion

' modo de aplicacion:
\ valldez

' (Presentar la constancia
de validacion de
1 expertos)

| . ey . - .

\Instrumento de medicion escala valorativa para medir el
,aprendizaje en el area de matematica :
' \

\ Original: Nonega Vlllanueva Sayra |
Perez Solin Susan

Adaptaclon Gutierrez Tlcona Leldy Dlana |
Mamani Mamani Katty Zenaida

Demostrar que el juego en los sectores mejora el aprendizajeenel

‘rea de matematica, en nifios de 5 afios “Florida School” Juliaca-

2020. |

\ Nmos de 5 afios “F]orlda School de Juliaca - San Roman -
“ Puno -Peru 2020. \

==

|El mstrumento se aplico a través de la observacion en los nifios
o |de 5 afios de la Institucion Educativa Particular Inicial, la cual |
'consta con 4 dimensiones y 05 items.

|

|
== =A== |

Este instrumento de Guia de observac1on fue validado por 3 |

expertos:

'Magister: Ruiz Flores Martha |

Magister: Chambi Jara Marili

Magister: Mayorga Rojas Yaneth Vanessa ‘
-

s

Confiabilidad:

' (Presentar los
resultados
|

La confiabilidad se realizo a través del programa IBM SPSS ‘
‘iStatlSt]CS 26, hallandose mediante el alfa de Cronbach igual a

|apl|ca01on en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

|
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Anexo 4 Fiabilidad del instrumento

Fiabilidad del Instrumento

Prueba de fiabilidad de alfa de Cronbach

Estadisticas de elemento

Desviacion

Media estandar
Actuacién y pensamiento 1,500000000000000 ,888523317000000 20
matematico en situacion
de cantidad
Actuacion y pensamiento : 1,300000000000000 1,232895097000000 20
matematico en situacion
de regularidad,
equivalencia y cambio
Actuacion y pensamiento | 1,150000000000000 1,120835571000000 20
matematico en situacion
de forma, movimiento y
localizacion
Actuacion y pensamiento | 1,200000000000000 1,005249380000000 20

matematico en situacion
de gestién e
incertidumbre

+ Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Grenbach

N de elementos

821 4




Anexo 5: Carta de presentacion

CARTA DE PRESENTACION

Asunto: VALIDACION DE INSTRUME N TOS A TRAVES DE
JUICIO DE EXPERTO

Presente.-

Por la presente, reciba usted el saludo cordial y fraterno a nombre de las estudiantes:
Gutierrez Ticona Leidy Diana con DNI 41268218 - Mamani Mamani Katty Zenaida con DNI
45624607, para manifestarle, que estamos desarrollando la tesis titulada: JUEGO EN
SECTORES PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN
NINOS DE 5 ANOS “FLORIDA SCHOOL” JULIACA- 2020. Por lo que conocedores de su
trayectoria profesional y estrecha vinculacion en el campo de la investigacion, le solicitamos
su colaboracion en emitir su JUICIO DE EXPERTO, para la validacion del instrumento; de la
presente investigacion.

Agradeciéndole por anticipado su gentil colaboracion como experto,
nos suscribimos de usted.

Atentamente.

Juliaca, 11 septiembre del 2020.

Nombre y apellido del validador:tarthe 10uiz
DNI :0243 45§ )
Grado académico M agis fer
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TITULO DE LA INVESTIGACION:
Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios, Florida School” Juliaca- 2020
'‘AUTORAS: Gutierrez Ticona Leidy Diana - Mamani Mamani Katty Zenaida

FICHA DE EVALUACION JUICIO DE EXPERTO

VARIABLE: mejorar el munms&N&.o en el area de matematica

Pertinencia| Relevancia |  Claridad | Sugerencias

N°® DIMENSIONES / items 1 2 3

|
1

|

4
e

DIMENSION 1: Actuacion y pensamiento matemitico en situaciones ,._L Si | No Si No
cantidad. i

Identifica cantidades v realiza representaciones hasta 5 objetos

Agrupa objetos segun su tamaio y expresa la accion realizada

i FEN—

) 4 »

Explica con su propio lenguaje ¢l criterio que uso para ordenar y agrupar 7/ X * s
N. =
* =

Propone acciones para ordenar segun ¢l orden de llegada hasta el tercer lugar

on

Ficha de evaluaci¢

Anexo 8

h| b e B -

I:xpresa en forma oral los numeros ordinales, sobre la posicion de objetos y
personas considerando un referente hasta el tercer lugar.

DIMENSION 2: Actuacion y pensamiento matemitico en situaciones del Si| No | Si | Ne Si No

63

6 | Propone modelos de patrones para crear secuencias. i X X
7 | Expresa el criterio para ordenar (secuencia) respetando el patron inicial < X
X

|
|
i
1
|
|
|

V?" ¥ M % P

|
|
{
|
|

9 | Expresa la comparacion de los objetos segin sus funciones. %

| Asigna funciones a distintas prendas de vestir, R P e R N (e
DIMENSION 3: Actuacién y pensamiento matematico en situaciones de | Si No Si | No

forma, movimiento y localizacion

— — e SRS S— .Ay

11 | Expresa caracteristicas perceptuales de los objetos segun su color % \ S

12 | Compara y clasifica objetos perceptualmente segiin su color 1 " .

|
|
|
|
—_—
|

13 | Identifica caracteristicas perceptuales de los objetos, segan su forma
bidimensional

e i

14 | Representa los objetos de su entorno en forma bidimensional o plana

|
4
|

| con material grifico plastico y concreto = + .
15 | Representa el recorrido o desplazamiento para ir de un lugar a otro |

e




ion

Ficha de Evaluac

Anexo 6

TITULO DE LA INVESTIGACION:

AUTORAS: Gutierrez Ticona Leidy Diana - Mamani Mamani Katty Zenaida
FICHA DE EVALUACION JUICIO DE EXPERTO

e >_~_>_wr E: Bn_oa: _ mn&:aﬁm_a en el area de matematica

Pertinencia

3 DIMENSIONES / items
" DIMENSION 1: Actuacion y _xv:.z.::a::. matemitico en situaciones de
cantidad.
Identifica cantidades y realiza :..:?C.EC::? hasta S objetos

xphica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar v agrupar
Agrupa objetos segun su tamaio y expresa la accion realizada
Propone acciones para ordenar segun el orden de llegada hasta ¢l tercer lugar
Fxpresa en forma oral los numeros ordinales, sobre la posicion de objetos v
personas considerando un referente hasta ¢l tercer lugar

regularidad, equivalencia y cambio.

_| Propone modelos de patrones para crear secuencias,

Expresa el criterio para ordenar (secuencia) respetando el patron inicial
Identifica el uso de prendas en relacion a su cuerpo.

—— S— T ———— 4

Expresa la comparacion de los objetos segan sus funciones.

Asigna funciones a distintas prendas de vestir

DIMENSION 3: Actuacion v pensamiento matemitico en situaciones de
forma, movimiento y localizacion

Fxpresa caracteristicas cc?i::. es de los 97_2,7 segun su color

Compara y clasifica objctos pereeptualmente segun su color
Identifica caracteristicas perceptuales de los objetos, segan su forma
bidimensional

| Representa los objetos de su entorno en forma bidimensional o plana
| con matenial grafico plastico v conereto

DIMENSION 2: Actuacion y v pensamiento matem:tico en situaciones de,

| Representa el recorrido o desplazamiento para ir de un lugar a otro

Relevancia

uego en sectores para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios ;Florida School” Juliaca- 2020

 Claridad | Sugerencias

3

cias u

Si

No

S E——

No

J.
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Anexo 7: Validacion de Instrumentos

CARTA DE PRESENTACION

Asunto: VALIDACION DE INSTRUME N TOS A TRAVES DE
JUICIO DE EXPERTO

Presente -

Por la presente, reciba usted el saludo cordial v fraterno a nombre de las estudiantes
Gutierrez Ticona Leidy Diana con DNI 41268218 - Mamani Mamani Katty Zenaida con
DNI 43624607, para manifestarle, que estamos desarrollando la tesis titulada JUJ JEGO EN
SECTORES PARA MEJORAR FL. APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
EN NINOS DE $ ANOS “FLORIDA SCHOOL™ JULIACA- 2020. Por lo que conocedores
de su trayectoria profesional v estrecha vinculacion en el campo de la investigacion, le
solicitamos su colaboracion en emitir su JUICIO DE EXPER' IO, para la vahdacion del
instrumento; de la presente investigacion

'\erdLCand()lL por anticipado su gentil colaboracion como
experto, nos suscribimos de usted

Atentamente
S ST .}% 3 TR
..... s .
Motr, Vo 71

Jubaca,  septiembre del 2020

Nombre y apellido del validador
DNI:&; 18358¢

Titulo profesional [especialidad
Grado académico
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TITULO DE LA INVESTIGACION:
Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios, Florida School” Juliaca- 2020
'‘AUTORAS: Gutierrez Ticona Leidy Diana - Mamani Mamani Katty Zenaida

FICHA DE EVALUACION JUICIO DE EXPERTO

VARIABLE: mejorar el munms&N&.o en el area de matematica

Pertinencia| Relevancia |  Claridad | Sugerencias

N°® DIMENSIONES / items 1 2 3

|
1

|

4
e

DIMENSION 1: Actuacion y pensamiento matemitico en situaciones ,._L Si | No Si No
cantidad. i

Identifica cantidades v realiza representaciones hasta 5 objetos

Agrupa objetos segun su tamaio y expresa la accion realizada

i FEN—

) 4 »

Explica con su propio lenguaje ¢l criterio que uso para ordenar y agrupar 7/ X * s
N. =
* =

Propone acciones para ordenar segun ¢l orden de llegada hasta el tercer lugar

on

Ficha de evaluaci¢

Anexo 8

h| b e B -

I:xpresa en forma oral los numeros ordinales, sobre la posicion de objetos y
personas considerando un referente hasta el tercer lugar.

DIMENSION 2: Actuacion y pensamiento matemitico en situaciones del Si| No | Si | Ne Si No
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6 | Propone modelos de patrones para crear secuencias. i X X
7 | Expresa el criterio para ordenar (secuencia) respetando el patron inicial < X
X

|
|
i
1
|
|
|

V?" ¥ M % P

|
|
{
|
|

9 | Expresa la comparacion de los objetos segin sus funciones. %

| Asigna funciones a distintas prendas de vestir, R P e R N (e
DIMENSION 3: Actuacién y pensamiento matematico en situaciones de | Si No Si | No

forma, movimiento y localizacion

— — e SRS S— .Ay

11 | Expresa caracteristicas perceptuales de los objetos segun su color % \ S

12 | Compara y clasifica objetos perceptualmente segiin su color 1 " .

|
|
|
|
—_—
|

13 | Identifica caracteristicas perceptuales de los objetos, segan su forma
bidimensional

e i

14 | Representa los objetos de su entorno en forma bidimensional o plana

|
4
|

| con material grifico plastico y concreto = + .
15 | Representa el recorrido o desplazamiento para ir de un lugar a otro |

e




Anexo 9: Carta de presentacion

CARTA DE PRESENTACION

Asunto: VALIDACION DE INSTRUME N TOS A TRAVES DE
JUICIO DE EXPERTO

Presente.-

Por la presente, reciba usted el saludo cordial y fraterno a nombre de las estudiantes:
Gutierrez Ticona Leidy Diana con DNI 41268218 - Mamani Mamani Katty Zenaida con
DNI 45624607, para manifestarle, que estamos desarrollando la tesis titulada: JUEGO EN
SECTORES PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
EN NINOS DE 5 ANOS “FLORIDA SCHOOL” JULIACA- 2020. Por lo que conocedores
de su trayectoria profesional y estrecha vinculacion en el campo de la investigacion, le
solicitamos su colaboracion en emitir su JUICIO DE EXPERTO, para la validacion del
instrumento, de la presente investigacion.

Agradeciéndole por anticipado su gentil colaboracion como
experto, nos suscribimos de usted.

Atentamente.

I |

T T LL UL T sedan

Lic. Martlh Chambi Jara
ESP PRIMARIA

Juliaca, 11 septiembre del 2020.

Nombre y apellido del validador: M aRiLJ JHANBIE SARA

DNI: 40057037

Titulo profesional [especialidad Jic. Primerie

Grado académico Magister Psicologian £dvctiva .
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Anexo 10: Ficha de Evaluacién

TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios :Eo:.aw School” Juliaca- 2020
AUTORAS: Gutierrez Ticona Leidy Diana - Mamani Mamani Katty Zenaida

FICHA DE EVALUACION JUICIO DE EXPERTO

VARIABLE: mejorar el aprendizaje en el area de matemitica

DIMENSIONES / items

Pertinencia

1

Relevancia
2

Claridad

Sugerencias

DIMENSION 1: Actuacibn y pensamiento matemitico en situaciones de
cantidad.

Si

No

Si No

No

1

~

{Identifica S::%anm y' realiza _.nv_dma:_un.o:om ?GS 5 ov..ﬁou.,

rxv_aw con su_propio _nzr_s._o el criterio que uso para | oaa__wq y nr:_

Agrupa oa_m_wm.mmm:: su tamailo y expresa la uooa_. _,mm__‘s.mh@! Rt

Propone mon_c?.m para ordenar wnr:: el orden de llegada hasta el tercer Er»_.

,ﬁul.
4
5

rxvam. en forma oral los nameros ordinales, sobre la vow.o_o_. de oEnGm y
personas considerando un referente hasta el tercer lugar.

NN

v
A
v
4

v

RN Y

DIMENSION 2: Actuacién y pensamiento 5»-2—.»:3 en situaciones de

®

No

Si | No

2

No

regularidad ivalencia y cambio.

Propone modelos de patrones para crear secuencias. s

Expresa ¢l eriterio para ordenar (secuencia) respetando el patron _=_9»_

Identifica ¢l uso de prendas en relacion a su cuerpo

v
o
¥
¥

Expresa la comparacion de los objetos ,ﬂm:: sus ?:o_o:om

Asigna funciones a distintas prendas de vestir.

DIMENSION 3: Actuacién y pensamiento matemético en situaciones de
forma, movimiento y localizacién

ZIRN I A A AN

No

@™ \\t

No

. .&L‘mew

1

ﬂtr

Expresa caracteristicas _x“ao_xcu_& de los objetos seglin su 8_2

12

Compara y clasifica objetos vn?o!:n__saan segun su color.

13

Identifica caracteristicas ?_‘995_3 de los. cgcsm segun su forma
bidimensional.

Representa los objetos de su entorno cn forma bidimensional o plana
con material grafico plastico y concreto. g

-

Representa el recorrido desplazamiento ?E ir % ._: lugar a otro
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Programa de aprendizaje

CONTAMOS HASTA EL CINCO

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO - Dialogamos con - Pizarra
los nifios y nifias |- Plumdn
sobre la edad que
ellos tienen
actualmente

- Preguntamos
cuantas velas
tuvieron su vela
el afo pasado

- Escribimos en la
pizarra los datos
que nos dan.

10
minutos

DESARROLLO - Cantamos la - Cancion
cancién del - Plastilina
elefante se - Vasos descartables
balancea hasta - Cuenca
que lleguemos al
ndmero cinco.

- Preguntamos
cuantos elefantes
era el principio
de la cancion

- Con cuantos
elefantes
terminamos.

- Se lesreparten
plastilina para
empezar a
moldear los
nmeros
copiando los
numeros que ya
se habian escrito
en la pizarra.

- Se les pide que lo
peguen en la
pizarra para ver si
son iguales o
diferentes y poder
los corregir.

25
minutos
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Después
empezamos a
contar para ellos
puedan ser el
significad de cada
uno que hicieron
Se le entrega un
vaso descartable
a cada nifio con
cinco con
cuencas

Se les mostrara
bits de los
numeros y se les
pedira que
coloquen el en
vaso las bolitas
segun el numero
que observan.

CIERRE

Se les entregara
la ficha de trabajo
Se les entregara
pastilla

Se les pedira que
moldeen velas y
que cologuen
segun el numero
que se les indica
en cada torta.

Ficha de trabajo
Plastilina

10
minutos
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Programa de aprendizaje

AGRUPAMOS POR TAMANO

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

RECURSQOS

TIEMPO

INICIO

Conversamos con los nifios y nifias
de los juguetes tienen en casa

De qué forma son de que colores
Quien lo guarda, si tiene un lugar en
especial paraellos

También conversamos que tenemos
acomodar los juguetes que existen
en el aula

para ellos ponemos todos los
juguetes en la mesa y mostramos
tres cajas y preguntamos

como podemos guardarlos
anotaremos en la pizarra las
sugerencias que nos dan cada uno
de ellos.

Pizarra
plumon

10
minutos

DESARROLLO

Cantamos la cancion del caracolito
caracolito

Preguntamos si podemos guardar
los juguetes por el tamario
seleccionamos con los nifios los
juguetes grandes los mediamos y los
juguetes pequefios

pedimos a los nifios que salgamos al
jardin observemos las plantas y
comparamos cuales de las plantitas
son grandes y cudles de las plantitas
son pequenias

entramos a clase

dialogamos de todo lo que hemos
visto

- Cancion
- Juguetes
- Plantas del jardin

25
minutos

CIERRE

Se les entregara la ficha de trabajo
donde estara tres ositos uno grande
otro mediano y otro pequefio

Al osito grande ello va a pintar

Al osito mediano lo encerraremos
con plumos.

El osito pequefio pegaremos
plastilina.

Ficha de trabajo
Plastilina
Colores
plumones

10
minutos
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Programa de aprendizaje

PRIMERO - ULTIMO

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
METODOLOGICAS
INICIO - Recogemos los - Pizarra 10 minutos
saberes previos - plumén
preguntando.
- Sobre que es el
primero y el ultimo.
- Anotamos todo lo
que dicen los nifios
en la pizarra.
DESARROLLO - salimos al patio de - cucharas 25 minutos
la institucion con descartables
los nifios. - limén

empezaremos con
un juego llamado
limoncito, no te
caigas.
explicaremos de
que se trata la
dindmica para ellos
entregaremos a
cada uno de los
nifios una cuchara
descartable donde
pondran un limén.
Marcaremos una
linea de partida y
otra de final

A la sefial todos los
nifios partiran al
mismo tiempo
donde ellos
caminaran con la
cucharay el limon
en la boca sin que
se caigan.

Si el limoén cayera
tendran que volver
a empezar.
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El nifio que llegue
primero recibird un
premio.

CIERRE

entramos a la clase
preguntamos sobre
el juego si les
gusto, quien es el
primero y quien fue
el ultimo

pedimos que nos
demos un aplauso
para todos porque
todos participaron
muy bien.
Entregamos las
fichas de trabajo
Pedimos que
coloren al nifio que
esta primero en la
meta y que
encierren con
plumén al nifio que
esta Gltimo en la
carrera.

Ficha
trabajo
Plastilina
Colores
plumones

de

10
minutos
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Programa de aprendizaje

¢QUE COLOR SIGUE?

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

RECURSQOS

TIEMPO

INICIO

conversamos con
nifos y nifias que
tenemos que
ambientar nuestro
salon para que este
bonito

para ello
preguntaremos a los
nifos que podemos
hacer.
escribiremos en la
pizarra todas las
opiniones que ellos
nos den.

Pizarra
plumén

10 minutos

DESARROLLO

Sugerimos que
podemos realizar
cadenetas para colgar
dentro del salén de
clases

se les entrega tijera 'y
papeles de colores
para que ellos lo
pueden cortar con
mucho cuidado de
acuerdo el tamafio que
les dé.

Empezaremos a juntar
Saldremos al patio
estiramos tres cordeles
con ayuda de una
persona mayor.
Realizaremos 3 grupos
de nifios

Cada grupo se
encargara de adornar
un cordel con toda
cadena que

- Papel de
colores

- Tijeras

- Goma

- Cordel

35 minutos
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anteriormente lo
realizamos.
Empezare dando una
muestra.

Primero pegamos una
cadena roja, el otro
amarillo, luego
anaranjado, luego
rojo.

Pedimos a los nifios
que sigan la secuencia
de colores.

CIERRE

con ayuda colocamos
las cadenetas en salon
de clases.

Y dialogamos con los
nifios lo que hicimos y
explicamos que lo que
hicimos es una
secuencia de colores
Que lo podemos hacer
esas secuencias
también formas,
tamanos etc.

5 minutos
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Programa de aprendizaje

SE MOVILIZAN EN....

MOMENTOS

PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

RECURS
(ON)

TIEMPO

INICIO

Se les entregara deferentes juguetes de
forma de carritos como carritos de
policia, ambulancia, bomberos,
tractores, taxis.

También dialogamos sobre quienes nos
ayudan cuando estas enfermos, cuando
hay incendio, cuando ay un accidente,
que utilizamos cuando nos trasladamos
de un lugar a otro.

mostraremos diferentes carritos y
preguntaremos quienes lo utilizan

para que se les sirven

caminaremos por toda el aula

nos acercamos el estante de libros y
preguntamos para que sirve este mueble
nos acercamos donde estén las
loncheras y preguntamos para qué es la
lonchera

les mostramos una tijeray le
preguntamos para que sirve.

Carr
0s
de
jugu
etes

10 minutos

DESARROLLO

salimos al patio para realizar una
dindmica

pediremos gue se quiten los zapatos lo
mesclaremos

mostraremos un zapato y
preguntaremos a quien pertenece esté
zapato, entregaremos al duefio hasta
acabar todos los zapatos

explicaremos a los nifios la
correspondencia de cada objeto
retomarnos a nuestra aula para dialogar
lo que hemos hecho en el patio.

-Zapatos

25 minutos

CIERRE

Entregamos la ficha de trabajo a los
nifios

Entregamos serpentina

Indicamos que unan con serpentina lo
que corresponde segun la movilidad que
utilizan los servidores para que cumplan
con su trabajo.

Que lo podemos hacer esas secuencias
también formas, tamarios etc.

Ficha de
trabajo
Serpenti
na
Goma

10
minutos
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Programa de aprendizaje

UNAS LINDAS RANITAS

MOMENTOS

PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

conversamos con los nifios y nifias de lo
importante que es alimentarnos de manera
saludable

preguntado que fruta que les enviaron en sus
loncheras.

10
minutos

DESARROLLO

- Les presentamos un video de un cuento
Ilamado el color verde la pelota loca.
https://www.youtube.com/watch?v=giytZzOyvX
M

Con anticipacion se le pide al padre que envien
frutas de color verde en la lonchera.

Pedimos a los nifios que saquen las frutas que
tienen en la lonchera.

Y les preguntamos de color son las frutas que
tienen.

Luego de comer la fruta, se lavan las manos.
Se les entregan una hoja de papel bond

Se les piden que dibujen es lo que mas les gusten
que se de color verde.

Se les entregara temperas de color azul y
amarillo, un vaso descartable, pinceles.
Indicaremos que en vaso viertan un poco de los
colores y lo mesclen bien

Preguntaremos que colores obtuvimos

Video
Frutas
Papel bond
Temperas
Vasos
Pinceles

35
minutos

CIERRE

Entregamos la ficha de trabajo a los nifios
Indicamos que pinten las ranitas del color
que les sali6 al mesclar los dos colores
Recordaremos que actividad realizamos o
que colores utilizamos para obtener el color
verde.

Ficha de
trabajo

5
minutos
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https://www.youtube.com/watch?v=giytZzOyvXM
https://www.youtube.com/watch?v=giytZzOyvXM

MIRA (QUIEN SOY?

MOMENTOS
E’EDAGOG IC ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSO | TIEMPO
S
INICIO Empezamos mostrando a los nifios varios objetos Botellas 10
como balde de los bloques, botellas de pléasticos, cajas Ba!de minutos
en forma de cilindro. Caja
Aparte mostramos sus tapas
Preguntamos si todas las tapas tienen las mismas
formas.
DESARROLLO | Mostraremos un video del tema historia del circulo -Video 25
https://www.youtube.com/watch?v=7KnPc6Chxwg  |-Cancion minutos
Antes d comenzar previamente en el patio se dibujo -Plastilina
un circulo
Sacamos a los nifios al patio para que ellos puedan
caminar lo mas despacio por el circulo ya trazado
Formamos dos grupos y hacemos una ronda
Preguntamos sobre la figura que se hice en la ronda
A medida que damos vuelta entonamos la cancion de:
Mi amigo el circulo
Salié a pasear
Como era redondo
Se puso a rodar (bis)
Girando para un lado y al otro lado
Retornamos al aula y entregamos plastilina para
moldeen en formen un circulo
Explicamos las caracteristicas del circulo
CIERRE Entregamos la ficha de trabajo a los nifios Ficha de 10
Entregamos papel crepe trabajo minutos
Indicamos a los nifios que retuerza y marque con una Papel crepe
x a las figuras que encuentren en forma de circulo. goma

78



https://www.youtube.com/watch?v=7KnPc6Chxwg

HUEVOS PARA EL DESAYUNO

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

RECURSQOS

TIEMPO

INICIO

Ensefiamos a los nifios dos
alcancias

Le mostramos diez monedas
Pedimos que nos ayude a
repartir las monedas en las dos
alcancias

Anotamos todas las opiniones
en la pizarra

Pizarra
Plumén

10
minutos

DESARROLLO

Dialogamos de que otras
formas podemos descomponer
hasta el nimero diez.
Entregamos plastilina para que
los nifios puedan moldear 10
bolitas y lo puedan repartir en
dos vasitos descartables de la
manera que ellos gusten

Que los nifios expliquen por
distribuyeron de esa manera
Se explica que por mas que
diferentes que se hay repartio
las bolitas que al juntarlas
siempre sera la misma
cantidad

Entregamos 10 bloques a cada
uno de ellos para que puedan
realizar la misma actividad,
pero esta vez con los bloques
y que al juntarlas nos de 10.

Plastilina
Vasos
descartables
bloques

25
minutos

CIERRE

Entregamos la ficha de trabajo
a los nifios

Dialogamos acerca de la
nocién de descomponer
moldeamos con la plastilina
10 huevos y ensayamos varias
formas de descomponer las
canastas, luego que peguen de
la manera quemas les gusten y
coloca en nimero que le

Ficha de
trabajo
Plastilina

10
minutos
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corresponde segun lo
colocado.

MIRA ¢QUIEN SOY?

MOMENTOS TIEMPO
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSO
S
INICIO Empezamos mostrando a los nifios varios objetos Botellas 10
como balde de los bloques, botellas de plasticos, Balde minutos
cajas en forma de cilindro. Caja
Aparte mostramos sus tapas
Preguntamos si todas las tapas tienen las mismas
formas.

DESARROLLO Mostraremos un video del tema historia del circulo  |-Video 25
https://www.youtube.com/watch?v=7KnPc6Chx  |-Cancion minutos
wg -Plastilina
Antes d comenzar previamente en el patio se dibujo
un circulo
Sacamos a los nifios al patio para que ellos puedan
caminar lo mas despacio por el circulo ya trazado
Formamos dos grupos y hacemos una ronda
Preguntamos sobre la figura que se hice en la ronda
A medida que damos vuelta entonamos la cancion
de:

Mi amigo el circulo
Salié a pasear
Como era redondo
Se puso a rodar (bis)
Girando para un lado y al otro lado
Retornamos al aula y entregamos plastilina para
moldeen en formen un circulo
Explicamos las caracteristicas del circulo
CIERRE Entregamos la ficha de trabajo a los nifios Ficha de 10
Entregamos papel crepe trabajo minutos
Indicamos a los nifios que retuerza y marque con Papel crepe
una x a las figuras que encuentren en forma de goma

circulo.
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https://www.youtube.com/watch?v=7KnPc6Chxwg
https://www.youtube.com/watch?v=7KnPc6Chxwg

Anexo 3: Turnitin

JUEGO EN SECTORES PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL
AREA DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS “FLORIDA
SCHOOL" JULIACA, 2023.

INFORME DE ORIGINALIDAD

5% 5% 0« 1«

INDICE DE SIMILITUD ~ FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.uladech.edu.pe 4%

Fuente de Internet

repositorio.uct.edu.pe 'I "

Fuente de Internet

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 1%

Excluir bibliografia ~ Activo



