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Resumen

El aprendizaje de las matematicas en la educacion inicial en la LLE.I. N.° 224 de Kusu
Kubaim, Amazonas, se encuentra limitado por el predominio de métodos tradicionales
centrados en la memorizacion, la ausencia de materiales didacticos pertinentes y la escasa
capacitacion docente en estrategias ludicas, lo que dificulta el desarrollo del pensamiento
logico-matematico y genera bajos niveles de logro en habilidades bésicas como la
seriacion y la clasificacion en los nifios de 5 afos. Para afrontar esta problematica, se
implementa una estrategia basada en juegos de movimiento, mesa y reglas aplicada
durante seis semanas a 26 estudiantes. Los resultados del pretest muestran que el 69.2%
de los nifios se ubica en el nivel inicio y ninguno en logro destacado; sin embargo, el
postest evidencia una mejora notable, con el 80.8% en niveles altos de desempetio, de los
cuales el 53.9% alcanza logro destacado y el 26.9% logro esperado. Este trabajo genera
importantes beneficios, ya que el uso del juego favorece aprendizajes significativos,
incrementa la motivacion y participacion de los estudiantes, reduce las brechas educativas
propias del contexto rural y aporta evidencia cientifica sobre la eficacia de estrategias

ludicas en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la educacion inicial.

Palabras clave: juego, aprendizaje, matematica, clasificacion, seriacion.
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Abstract

Mathematics learning in early childhood education at L.LE.I. No. 224 in Kusu Kubaim,
Amazonas, is limited by the predominance of traditional memorization methods, the
absence of relevant teaching materials, and limited teacher training in recreational
strategies. This hinders the development of logical-mathematical thinking and results in
low achievement levels in basic skills such as serialization and classification in 5-year-
old children. To address this problem, a strategy based on movement, board, and rule-
based games was implemented for six weeks with 26 students. The pretest results show
that 69.2% of the children are at the Beginning level and none at Outstanding
Achievement. However, the posttest shows a notable improvement, with 80.8% at high
performance levels, of which 53.9% reach Outstanding Achievement and 26.9%
Expected Achievement. This job generates significant benefits, as the use of games
promotes meaningful learning, increases student motivation and engagement, reduces
educational gaps inherent in rural settings, and provides scientific evidence on the
effectiveness of playful strategies in developing logical-mathematical thinking in early

childhood education.

Keywords: play, learning, mathematics, classification, seriation.
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Etejamu

Numi uchijawai matematicajai najanaka uwa uchijawai LE.I. N° 224 Kusu Kubaimpi,
Amazonas numi, aujujmatin najanaka yawa tsawantai memorizacidonjai, numi matsatai
tsawantaji iwa wajatai didactico, najanaka tsawantaji pujutai awajamu pedagogico
ludicojai. Numi ajapumai wajai penkerawai matematicajai, numi iwa ikatai anentsu
seriacionjai ainbakén clasificacionjai iwa uwa uchijawai 5 watapai. Numi tsawantajai,
wainiai pujatai estrategiajai: iwa juatsagkamu, mesa juatsagkamu, rule juatsagkamu; iwa
peamtawai 6 semanajai, 26 uwa uchijawai. Pretestjai asamtatnumi: 69.2% uwa uchijawai
antukui  inicio jai, nuwai nunkan logro destacado. Numi postestjai: weagkamu
asamtatnumi, 80.8% nunkan penkerawai, nuwa 53.9% “Logro destacado”, 26.9% Logro
esperado. Numi takamu asamtatnumi weajai penkerawai: iwa juatsagkamu nunkan
tsawantai weemamu anentsu, wainiai motivacionjai iwa participacionjai uwa uchijawai,
weematai brechajai rural contexto nunkan, iwa tsawantajai evidencia cientifica numi

estrategia ludicojai penkerawai matematicajai najanaka uwa uchijawai.

Etsankun: juego, atsum, matematica, clasificacion, seriacion.
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I. INTRODUCCION

En el nivel inicial el aprendizaje de las matematicas enfrenta numerosos desafios a nivel
mundial. En varios contextos educativos, se ha identificado que los métodos tradicionales
de ensefianza de esta disciplina han mostrado limitaciones para captar el interés de los
estudiantes mas jovenes (Sun et al., 2023). En particular, estudios internacionales han
sefalado que los niflos en etapa preescolar presentan adversidades en la comprension de
conceptos matematicos debido a la rigidez de los enfoques pedagogicos, los cuales no
logran adaptar el aprendizaje a las necesidades cognitivas y emocionales de los alumnos
de esta edad. A nivel global, la implementacion de metodologias mas flexibles y centradas
en el juego ha ganado terreno, ya que se ha demostrado que este enfoque no solo aumenta
la motivacion de los estudiantes, sino que también fomenta un aprendizaje profundo y

significativo.

En Per, el sistema educativo peruano también ha enfrentado desafios en la ensefianza de
las matematicas en los primeros niveles educativos. Las brechas en infraestructura y la
falta de acceso a recursos pedagdgicos adecuados han sido factores determinantes que
dificultan la implementacion de nuevas estrategias de ensefianza en América Latina,
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, Ciencia y la Cultura
[UNESCO], 2020). En zonas rurales, como en la region de Condorcanqui, estos
problemas se acentiian debido a la limitada capacitacion de los docentes en enfoques
pedagdgicos alternativos, como el uso del juego en el aula (Ramirez, 2021). Esta situacion
se refleja en el bajo rendimiento académico de los estudiantes, especialmente en areas
fundamentales como las matematicas, donde se ha observado una desconexion entre las

précticas pedagdgicas actuales y las necesidades de los alumnos (Illescas et al., 2020).

En la localidad de Kusu Kubaim, situada en la provincia de Condorcanqui, estos
problemas adquieren una dimension particular. Las metodologias tradicionales de
ensefanza de las matematicas no han logrado generar un impacto positivo en los
preescolares, como lo muestra el bajo nivel de rendimiento académico registrado en la
Institucion Educativa Inicial N° 224. Las dificultades se agravan debido a la escasez de
recursos didacticos adecuados y la falta de capacitacion de los profesores en estrategias
ludicas que puedan captar el interés de los nifios y facilitar el aprendizaje de las

matematicas. Adicionalmente, el contexto sociocultural de la comunidad, caracterizado
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por tradiciones y valores que no siempre priorizan la educacion formal, ha influido

negativamente en la adopcion de metodologias innovadoras en el aula (Salguero, 2022).

Especificamente, el problema del aprendizaje de las matematicas en esta institucion
radica en la falta de métodos pedagogicos que integren el juego como una herramienta
didactica. Diversos estudios han demostrado que el juego no solo motiva a los estudiantes,
sino que también mejora su capacidad de resolver problemas y de pensar 16gicamente
(Patino & Gomez, 2020). Sin embargo, en Kusu Kubaim, la resistencia a abandonar las
metodologias tradicionales, combinada con la falta de recursos materiales y didacticos,
ha limitado la implementaciéon efectiva de este tipo de estrategias en el aula. Esto ha
generado un bajo rendimiento en los estudiantes, quienes no logran desarrollar

habilidades matematicas basicas de manera adecuada (Castafieda, 2021).

La investigacion sobre el uso del juego como estrategia pedagodgica para el aprendizaje
de las matematicas es de gran importancia debido al impacto positivo en el desarrollo
cognitivo de los estudiantes en la etapa inicial. Diversos estudios han demostrado que el
juego no solo fomenta el aprendizaje ludico, sino que también mejora el pensamiento
logico-matematico (Ortegano y Ramirez, 2020). En este sentido, la presente investigacion
busca demostrar como el uso de juegos didacticos puede transformar el aprendizaje de las
matematicas en la I.LE. N° 224 de Kusu Kubaim, donde las metodologias tradicionales no
han sido efectivas. El estudio tiene relevancia para la comunidad educativa en general, ya

que aporta evidencia sobre el valor del juego en la ensefianza de conceptos matematicos.

Uno de los principales desafios de esta investigacion radica en la resistencia al cambio de
los métodos tradicionales de ensenanza de las matematicas en la Institucion Educativa N°
224 de Kusu Kubaim, donde el enfoque predominante ha sido la memorizaciéon y
repeticion de conceptos sin un soporte ludico. A esto se suma la escasez de materiales
didacticos apropiados, lo que limita la implementacion de estrategias basadas en el juego.
Ademas, los docentes de la institucidon cuentan con una formacidén limitada en
metodologias activas, lo que dificulta la incorporacidon de nuevas practicas pedagogicas.
Estas dificultades refuerzan la necesidad de evaluar el impacto del juego como estrategia
didactica para el aprendizaje matematico, buscando demostrar su efectividad y generar

un cambio en las practicas pedagdgicas de la institucion.
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Ante esta situacion, surge la siguiente pregunta de investigacion: ;Cual es el impacto del
juego para el aprendizaje de las matematicas en la Institucion Educativa N° 224 de Kusu

Kubaim, Amazonas, 2024?

Con el propoésito de abordar el problema de investigacion planteado, se han definido
objetivos que orientaron la investigacion y permitieron analizar el impacto del juego en
el aprendizaje de las matematicas en los nifios de 5 afios. En este sentido, el estudio tiene
como objetivo general evaluar el impacto del juego para el aprendizaje de las matematicas
en la institucidon educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Amazonas, 2024. Para ello, se
plantearon objetivos especificos que guiaron el desarrollo de la investigacion, tales como:
(a) Identificar el nivel de logro en las habilidades de seriacion y clasificacion en los
estudiantes de matematicas antes de la intervencion mediante un pre-test ; (b) Desarrollar
un plan de intervencioén pedagdgica basado en juegos para mejorar las habilidades de
seriacion y clasificacion en los estudiantes; (¢) Evaluar el nivel de logro en las habilidades
de seriacion y clasificacion de los estudiantes tras la aplicacion de la intervencion
mediante un post-test ; (d) Comparar los resultados obtenidos en el pre-test y el post-test
para determinar las diferencias en el aprendizaje matematico de los estudiantes en las

dimensiones de seriacion y clasificacion.

Ademas, la presente investigacion ofrece una justificacion social, el estudio contribuye al
fortalecimiento del aprendizaje de los nifios en comunidades con recursos limitados,
permitiendo que estrategias didacticas innovadoras reduzcan las brechas educativas y
favorezcan el desarrollo de competencias matematicas esenciales desde edades
tempranas. A nivel pedagogico, los hallazgos confirman que la incorporacion de
actividades ludicas en el aula mejora significativamente la capacidad de los nifos para
clasificar y ordenar objetos, consolidando habilidades cognitivas fundamentales en el
aprendizaje matematico y promoviendo un enfoque maés dindmico e interactivo en la
ensefianza. Ademas, los resultados refuerzan la necesidad de capacitar a los docentes en
metodologias activas que favorezcan el desarrollo integral de los estudiantes. En cuanto
a la justificacion cientifica, el estudio aporta evidencia empirica sobre la eficacia del juego
como herramienta didactica para la ensefianza de las matematicas en educacion inicial,
alineandose con teorias como la de Piaget (1952), Vygotsky (1978), Bruner (1983),
Ausubel (2002) y consolidando un marco tedrico que respalda su implementacion en

contextos similares.
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Los antecedentes que contribuyeron a esta investigacion y que seran fundamentales para
el analisis y la discusion de los resultados se han abordado en los niveles internacional,

nacional y local.

A nivel internacional

Por otro lado, Muifioz (2024) analiz6 la relacion entre las practicas pedagogicas y el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios de educacion bésica. A través de
un estudio cuasi-experimental, compar6 dos grupos de estudiantes, uno que utiliz6 el
juego como herramienta de ensefianza y otro que recibid instruccion tradicional. Los
resultados evidenciaron que los estudiantes del grupo experimental incrementaron su
desempefio en pruebas de razonamiento 16gico en un 62%, mientras que en el grupo de
ensefanza tradicional solo hubo un avance del 30%. Se concluyé que el aprendizaje
basado en juegos es una estrategia efectiva para mejorar las competencias matematicas
en niflos de contextos rurales y urbanos, destacando la importancia de formar a los

docentes en el uso adecuado de esta metodologia.

Aroca et al. (2023) realizaron una investigacion sobre estrategias pedagogicas
innovadoras en educacion bésica. A través de un enfoque cualitativo, analizaron las
préacticas docentes en instituciones educativas de Colombia, identificando que la
aplicacion de juegos en el aula mejora la comprension y motivacion de los estudiantes.
Los hallazgos revelaron que el 78% de los nifios mejord su desempeio en actividades
matematicas tras la implementacion de juegos en comparacion con el 45% del grupo que
sigui6 metodologias tradicionales. Se concluyd que los docentes que aplican
metodologias ludicas logran captar mayor interés en los estudiantes y facilitar la

comprension de conceptos abstractos en matematicas.

En Ecuador, Alcivar et al. (2023) determind la influencia del juego como recurso
didéctico en la ensefianza de la matematica en estudiantes de educacion bésica en Lima.
Se emple6 una metodologia cuantitativa con disefio cuasi-experimental, aplicando juegos
didacticos en el grupo experimental y métodos tradicionales en el grupo control. Los
resultados mostraron que el 85% de los estudiantes del grupo experimental mejoraron sus
habilidades matematicas, en comparacion con el 60% del grupo control. Se concluyé que
el uso de juegos como estrategia didactica mejora significativamente el aprendizaje de las

matematicas en educacion basica.
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En un estudio similar, Cano y Quintero (2022) investigaron el impacto del juego en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la primera infancia. Aplicando un
enfoque descriptivo cualitativo, analizaron el desempefio de nifios de educacion inicial
que participaron en actividades ludicas estructuradas. Los resultados indicaron que el
85% de los niflos mostré mejoras en habilidades de clasificacion y seriacion, mientras
que solo el 52% de los nifios en el grupo control presenté avances significativos. Se
concluy6 que la inclusion del juego en la ensefianza de las matematicas en la infancia no
solo mejora la comprension de conceptos, sino que también fortalece el aprendizaje

auténomo y la creatividad de los nifios.

En Colombia, Gallego et al. (2020) describieron la incidencia del juego como estrategia
pedagdgica en el aprendizaje de las nociones l6gico-matematicas en la primera infancia.
Se emple6 una metodologia cualitativa con estudio de caso, observando la
implementacion de juegos en el aula. Los resultados indicaron que el juego es un medio
de expresion que favorece el aprendizaje de las matematicas en nifios pequefos. Se
concluy6 que el juego, al ser comprendido como estrategia pedagogica, debe ser utilizado

por los docentes para ensefiar conceptos matematicos de manera divertida y efectiva.

A nivel nacional

En un estudio similar, Gomez (2022) analizo el uso de juegos didacticos en la ensefianza
de nociones matematicas en una institucion educativa inicial de Lima. Con un enfoque
descriptivo de corte transversal, trabajé con una muestra de 49 nifios. Los resultados
indicaron que, tras la implementacion de la estrategia ludica, el 90% de los nifos
mejoraron en el desarrollo de nociones matematicas, especialmente en habilidades de
clasificacion y seriacion. Se concluyo que los juegos didacticos son una herramienta
efectiva para la ensefanza de las matematicas en educacion inicial, ya que fomentan la

interaccion y el aprendizaje autonomo.

Asimismo, Ramos y Quispe (2021) investigaron la efectividad del juego como
herramienta para la ensefianza de las matematicas en educacion inicial en Cusco.
Aplicaron un disefio cuasi-experimental con grupos control y experimental, midiendo los
avances en el aprendizaje de los nifios antes y después de la intervencion. Los resultados
indicaron que los nifios que participaron en sesiones de aprendizaje basadas en juegos
mejoraron su rendimiento en un 88%, en comparacion con el 62% del grupo control. Se

concluyd que las estrategias ludicas son altamente efectivas para el desarrollo de
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competencias matematicas en educacion inicial, fortaleciendo el pensamiento 16gico y la

autonomia en el aprendizaje.

El uso del juego como estrategia pedagogica en la ensefianza de las matematicas ha sido
abordado en diversas investigaciones en Peru. Pineda (2020) realiz6 un estudio en la
Institucion Educativa Inicial N° 394 de Socos, Ayacucho, con el objetivo de determinar
la influencia del juego en el aprendizaje significativo del area de matematica en nifios de
4 anos. Se emple6 una metodologia cuantitativa con disefio pre-experimental, aplicando
un pretest y postest a una muestra de 20 nifios. Los resultados mostraron que, tras la
aplicacion de estrategias ludicas, el 85% de los nifios alcanzaron un aprendizaje
significativo en matematicas, en comparacion con el 40% registrado antes de la
intervencion. Se concluyd que el uso del juego como estrategia pedagodgica mejora

significativamente el aprendizaje de las matematicas en educacion inicial.

Por otro lado, Gallego (2020) llevo a cabo un estudio en la Institucion Educativa Inicial
N° 183-Manylsa en Lima, con el objetivo de disefiar una estrategia didactica basada en el
juego para desarrollar la nociéon de niimero en nifios de 5 afios. Se empled una
metodologia cualitativa de tipo aplicada proyectiva, con una muestra de ocho nifios, cinco
maestras y cuatro padres de familia. Los resultados mostraron que, tras la aplicacion de
la estrategia ludica, los nifios mejoraron en la comprension y uso de los numeros, logrando
avances significativos en la construccion del concepto numérico. Se concluyd que el
juego es una estrategia efectiva para desarrollar la nociéon de numero en educacion inicial,

ya que permite a los nifos aprender de manera dinamica y contextualizada.

En Tumbes, Chavez (2020) realizd una investigacion sobre la aplicacion de estrategias
ludicas en la ensefianza de las matematicas en el nivel inicial. A través de un enfoque
cualitativo descriptivo, recopilé informacion de docentes y observo sesiones de clase. Los
resultados evidenciaron que el uso de juegos en la ensefianza de matematicas favorece el
desarrollo de habilidades 16gico-matematicas en los nifios, aumentando en un 80% la
capacidad de resolucion de problemas y el interés por la materia. Se concluyd que las
estrategias ludicas son fundamentales para el aprendizaje de las matematicas en

educacion inicial, ya que potencian el razonamiento logico y la creatividad de los nifios.
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A nivel local

Segun Yagkug y Anjis (2021) determinaron la relacion entre los juegos psicomotrices y
el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 5 afios. Se aplicd una metodologia
cuantitativa con disefio correlacional, trabajando con una muestra de 20 nifios. Los
resultados evidenciaron una correlacion positiva significativa entre la aplicacion de
juegos psicomotrices y la mejora en la motricidad gruesa de los nifios. Se concluyd que
la implementacion de actividades ladicas psicomotrices es fundamental para el desarrollo

motor en la educacion inicial.

Asimismo, Segura et al. (2021) se centraron en evaluar el nivel de desarrollo de las
nociones de seriacion y clasificacion en nifios de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial
N° 205, Chachapoyas. Se emple6 una metodologia descriptiva con enfoque cuantitativo,
utilizando como instrumentos fichas de observacion y pruebas especificas. Los resultados
indicaron que, tras la aplicacion de actividades ludicas enfocadas en seriacion y
clasificacion, los nifios mostraron una mejora significativa en estas habilidades, pasando
de niveles basicos a niveles mas avanzados en su desarrollo cognitivo. Se concluy6 que
el uso de estrategias ludicas es fundamental para el desarrollo de nociones matematicas
basicas en educacion inicial.

Base tedrica

Teoria del desarrollo cognitivo

Jean Piaget (1952), en su teoria del desarrollo cognitivo, explica que los nifios construyen
su conocimiento a través de la interaccion activa con el entorno. Segun Piaget, entre los
2 y 7 anos, los nifios se encuentran en la etapa preoperacional, en la cual desarrollan
habilidades como la seriacion (ordenar objetos siguiendo criterios) y clasificacion
(agrupar objetos por caracteristicas comunes). Estas habilidades son la base del
pensamiento logico-matematico, fundamentales para el aprendizaje de conceptos mas
abstractos. Piaget sostiene que el aprendizaje a esta edad se facilita mediante experiencias
concretas y ludicas, lo que hace que el juego sea una herramienta esencial para la
educacion.

Teoria Sociocultural

En la misma idea Lev Vygotsky (1978) complementa esta perspectiva al sefialar que el
aprendizaje tiene lugar en un contexto socio-cultural, en el que la interaccion con otros
nifos y adultos facilita el desarrollo cognitivo. En este sentido, los juegos didéacticos no

solo permiten a los nifios experimentar de manera individual, sino que también fomentan
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el aprendizaje colaborativo, lo que mejora su comprension de los conceptos matematicos.
Ademas, Vygotsky introduce la idea de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), la cual se
refiere a las habilidades que los nifios aun no pueden realizar solos, pero si con la ayuda
de un guia o mediante juegos que presenten retos adecuados a su nivel.

Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento

Segun Bruner (1983), el juego es un espacio donde los nifios exploran, ensayan y
construyen conceptos de manera natural. En su teoria del aprendizaje por descubrimiento,
Bruner afirma que las experiencias ludicas desarrollan las habilidades cognitivas en los
nifios, entre ellas la seriacion y la clasificacion, que luego se aplicaran en el aprendizaje
formal de las matemadticas. Salguero, (2022) sostiene que los juegos didacticos
proporcionan un entorno en el que los alumnos pueden practicar habilidades, corregir
errores y comprender las relaciones entre objetos.

Teoria del Aprendizaje Significativo

En el contexto del desarrollo del pensamiento 16gico-matematico, Ausubel (1963) destaca
la importancia del aprendizaje significativo. Segiin Ausubel, el conocimiento se retiene
mas eficazmente cuando est4 relacionado con conceptos que el nifio ya comprende. En
esta linea, los juegos didacticos funcionan como puentes entre lo que el nifio ya sabe y
los nuevos conceptos que debe aprender. Por ejemplo, actividades que impliquen ordenar
objetos por tamafio (seriacion) o agruparlos por colores (clasificacion) ayudan a conectar
las experiencias cotidianas del nifio con los conceptos matematicos.

La teoria de Friedrich Frobel

Froebel (1826), considerado el fundador de la educacion infantil, también subraya el valor
del juego como medio educativo. En su enfoque pedagogico, Froebel introduce el
concepto de "regalos y ocupaciones", materiales ludicos disefiados para desarrollar
habilidades especificas. La seriacion y la clasificacion son competencias que se trabajan
con estos materiales, preparando a los nifios para el aprendizaje formal de las matematicas
en etapas posteriores. Asimismo, la combinacion de los aportes de Piaget, Vygotsky,
Bruner, Ausubel proporciona una base solida para el uso de juegos didacticos en la
educacion inicial. El desarrollo de habilidades como la seriacion y la clasificacion es
fundamental para la adquisicion de competencias matematicas y puede ser potenciado
mediante actividades ludicas. Los juegos permiten que los nifios experimenten, descubran
y comprendan los conceptos de manera significativa y motivadora, alineandose con las

teorias mas relevantes del aprendizaje.
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II. MATERIAL Y METODO

Método

El enfoque de la investigacion es cuantitativo, ya que se basa en la medicion y analisis
numérico de los resultados obtenidos antes y después de la intervencién. Asimismo,
corresponde a una investigacion de tipo aplicada, debido a que implementa una estrategia
pedagogica el uso del juego con la finalidad de mejorar el aprendizaje de la matematica
en un contexto real de aula. Ademas, este estudio se empled los métodos inductivo-
deductivo para analizar la influencia del juego en el aprendizaje matematico en nifios de
5 afios. El método inductivo permitié observar y analizar situaciones especificas y
particulares relacionadas con el uso del juego en el aula, con el fin de identificar patrones
y generalizar los hallazgos, formulando conclusiones sobre su efectividad en el
aprendizaje matematico. Este proceso de observacion y generalizacion es fundamental
para construir conocimiento a partir de casos especificos (Herndndez Sampieri et al.,

2014).

Por otro lado, el método deductivo se utilizo para aplicar teorias y principios generales
sobre el aprendizaje a través del juego a contextos especificos en el aula, lo cual permitira
verificar su aplicabilidad y efectividad en el desarrollo de competencias matematicas en
los alumnos. De esta forma, se establecié un enfoque dual que combina la observacion
empirica y la validacion teorica, fortaleciendo los resultados y conclusiones del estudio

(Hernédndez Sampieri et al., 2014).

Diseiio

En la investigacion tiene un disefio pre-experimental con pre test y post test aplicados al
mismo grupo de participantes, con un enfoque cuantitativo de tipo aplicada con un nivel
descriptivo. Este enfoque permitié medir el nivel inicial de habilidades matematicas de
los alumnos, para luego implementar la estrategia didactica basada en juegos (Arevalo &
Carreazo,2020).

El esquema es el siguiente:

M: O,—»>x —>»0O;
donde:

M = muestra
O1 = Aplicacion Pre test
Oz = Aplicacion Post test
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x = Intervencion

Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion

La poblacion se refiere al grupo completo de individuos, objetos o eventos que poseen
caracteristicas en comun (Herndndez Sampieri et al., 2014). En esta investigacion, esta
conformada por todos los nifios de la L.LE. 224 de Kusu Kubaim, ubicada en la region
Amazonas. Esta eleccion permite focalizar el analisis en un conjunto homogéneo en
cuanto a edad, entorno educativo y desarrollo cognitivo, factores esenciales para
examinar la influencia del juego en el aprendizaje de las matematicas durante los primeros

afios de escolaridad.

Muestra

La muestra abarca a los 26 nifios que conforman la totalidad de la poblacion de
investigacion, lo que permite obtener una perspectiva integral sobre los efectos del juego
en el aprendizaje de las matemadticas dentro de este contexto particular. La muestra esta
compuesta por 12 nifios y 14 nifias, todos de 5 afios de edad, pertenecientes a la Institucion
Educativa 224 de Kusu Kubaim, en Amazonas. Esta distribucion asegura la
representatividad del grupo y proporciona una base soOlida para analizar tanto el
aprendizaje general como posibles diferencias en funcion del género dentro del estudio

(Hernandez Sampieri et al., 2014). A continuacion, se detallada en la siguiente tabla:

Tabla 1
La muestra segun el género en ninios de cinco anos de la I.LE.I. N° 224 de Kusu Kubaim,

Cenepa, 2024

Varones Mujeres Total

12 14 26

Criterio de inclusion

Nifios matriculados en la seccion de 5 afos en la LE.I. N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa,
2024.

Niflos que asistan regularmente a clases.

Nifios que cuenten con la autorizacion de sus padres y/o apoderados.

Nifios que estén dispuestos a participar en el desarrollo del estudio en las fechas
establecidas).

Nifios que gocen de muy buena salud que no puedan influir en los resultados del estudio.
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Criterio de exclusion

Estaran excluidos los nifios que no estén matriculados en la seccion de 5 afios de edad en
la .E.I. N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024.

Niflos que no asistan regularmente a clases.

Nifios que no cuenten con la autorizacion de sus padres y/o apoderados.

Nifios que no estén dispuestos a participar en el desarrollo del estudio en las fechas
establecidas).

Se excluiran a aquellos nifios con problemas de salud que puedan influir en los resultados

del estudio.

Muestreo

Con respecto al muestreo no aplica por tratarse de una muestra censal

Variables de estudio

Variable independiente: Juego

Variable dependiente: Aprendizaje de las Matematicas
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Operacionalizacion de variables

Definicion TECNICAS Y E INSTRUMENTOS
VARIABLES Definicion Conceptual Operacional de las
Variables DIMENSIONES Indicadores ESCALA DE
MEDICION
. ) Clasifica bl logi }
Segun Huizinga(2000), el juego es una caracteristica(s)que(STargilﬁC(? i Sce(%llg;
act1v1ilad esenc%al en elldesarrollo 1nfant.1l Se operacionaliza a Juego de forma)
ludico. Esta actividad es fundamental en la d_e~la participacion d.e los longitud y grosor.
. . . \ . nifios en distintas . _ .
primera infancia, pues a través del juego modalidades ladicas Clasifica objetos diversos segun
Juego(VI) los nifios desarrollan habilidades motoras, | . L i 1 f Escala Likert
. . (juegos de movimiento tamano, color y forma
cognitivas y sociales (Froebel, 2005). En el de mesa y de reglas) ’ Juego de mesa i _
ambito educativo, el juego se convierte en voluc g glas qlée Slgu? patrones de seriacion por
un recurso didactico que favorece el 11V : g " ? nprocesps o tamario, color y forma.
aprendizaje de conceptos complejos de clasiticacion y setiacion - . . :
manera accesible y motivadora (Vygotsky de objetos. Sigue instrucciones al clasificar y
1979) ’ Juego de reglas | ordenar objetos tamafios, color,
' forma, longitud y grosor
Ordena objetos siguiendo
De acuerdo a Piaget (1971), el aprendizaje secuencias Jascendentesg y
de la matematica en los primeros afos se | Se operacionaliza Lo descendentes.
desarrolld a partir de la manipulaciéon de | mediante la Seriacion . . - L
Aprendizaie de objetos y la construccion de esquemas | identificacion y Utlllza criterios como tamaifio, dOE?’[TO 4
l:FMa tem ; tica mentales relacionados con la seriacion y la | medicion de las longitud y grosor. Les acado d
(VD) clasificacion. Estas actividades permiten al | capacidades de seriacion Agrupa objetos por semejanzas Eogro esperaco
nifio organizar y categorizar el mundo que | y clasificacion en los diferencias Y En proceso
lo rodea, sentando las bases para el | niflos de educacion Clasificacion i 1 IRICIo

desarrollo del pensamiento
matematico (Ausubel, 2002)

logico

inicial.

Clasifica usando uno o varios
criterios simultdneamente (forma,
color, tamarfio)
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Técnica e instrumento

Técnica

La técnica usada ha sido la observacion, la cual permitié observar de manera directa el
comportamiento y las interacciones de los alumnos mientras participan en actividades de
juego matematico. Esta técnica es fundamental para recopilar informacion detallada sobre
como los ninos responden, interactuan y aplican conceptos matematicos durante el juego,
proporcionando una comprension profunda y contextualizada del proceso de aprendizaje

(Hernédndez Sampieri et al., 2014).

Instrumento

El instrumento utilizado ha sido una ficha de observacion, que permitio registrar de
manera sistematica las conductas, desempefios y progresos de los estudiantes en relacion
con sus habilidades matematicas, tanto antes como después de la intervencion. Este
instrumento facilité la documentacion detallada y organizada de los aspectos observados,
proporcionando una base para el andlisis de los resultados (Herndndez Sampieri et al.,
2014).

Validacion y confiabilidad del instrumento

La confiabilidad del instrumento se evaludé mediante el coeficiente alfa de Cronbach, el
cual alcanzo6 un valor de 0.912 para los 22 items de la ficha de observacion. Este valor
indica una consistencia interna muy alta, dado que, segin George y Mallery (2003),
coeficientes superiores a 0.90 reflejan una confiabilidad excelente. Ademas, la ficha de
observacion fue validada por tres expertos, lo cual aport6 rigor y confiabilidad al estudio,
fortaleciendo la validez de los datos obtenidos. En consecuencia, el instrumento utilizado
resulta adecuado y estable para medir las dimensiones del aprendizaje 16gico-matematico

en estudiantes de educacion inicial.
Prueba de normalidad

Con el proposito de determinar la distribucion de los datos y definir el tipo de analisis
estadistico a aplicar, se utilizd la prueba de Shapiro-Wilk, recomendada para muestras
pequeiias (n < 50) (Razali & Wah, 2011). Los resultados muestran que, en todos los casos
(pretest y postest en aprendizaje de la matematica, clasificacion y seriacion), el nivel de
significancia fue p = 0.001 < 0.05, lo cual lleva al rechazo de la hipotesis nula (Ho: los

datos siguen una distribucién normal).
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Esto significa que las variables no se distribuyen normalmente, razéon por la cual se
justifica la utilizacidon de pruebas estadisticas no paramétricas en el analisis comparativo

de los resultados del pretest y postest.

Procedimiento

La investigacion inicié con la aplicacion de un pre-test para identificar el nivel de logro
inicial en las habilidades de seriacion y clasificacion de los estudiantes. Luego, se
desarrollé y aplicoé un plan de intervencion basado en juegos de movimiento, mesa y
reglas, enfocados en mejorar dichas habilidades. La intervencion se llevo a cabo durante
seis semanas, con sesiones diarias en las que los estudiantes participaron activamente en
actividades ludicas disefiadas para reforzar patrones, secuencias y agrupaciones. Una vez
culminada la intervencion, se aplicé un post-test para evaluar el progreso de los
estudiantes en las dimensiones trabajadas. Por ultimo, se compararon los resultados
obtenidos en el pre-test y el post-test, utilizando herramientas estadisticas que permitieron

determinar las diferencias significativas en el aprendizaje matematico de los estudiantes.
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III. RESULTADOS
Los hallazgos de esta investigacion fueron examinados e interpretados en funcién de los
objetivos establecidos.
Analisis descriptivo
Objetivo especifico 1: Identificar el nivel de logro en las habilidades de seriacion y
clasificacion en los estudiantes de matematicas antes de la intervencion mediante el pre-test.
Tabla 2

Distribucion de frecuencias del nivel de logro en el aprendizaje de la matematica en el

pretest
Nivel f %
Logro destacado 0 0
Logro esperado 5 19.2
En proceso 3 11.5
En inicio 18 69.2
Total 26 100
Nota: Ficha aplicada — Reporte SPSSV27
Figura 1

Distribucion porcentual del nivel de logro en el aprendizaje de la matematica en el pretest

EN INICIO EN PROCESO LOGRO
ESPERADO

Nota: Resultados de la ficha de observacion — SPSSV27

En la evaluacion diagnostica realizada con el pretest, se identifico que el 69.2 % de los
estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa N° 224 de Kusu Kubaim se encuentran
en el nivel “En inicio”, el 11.5% en el nivel “En proceso” y el 19.2% de los nifios
alcanzaron los niveles de “Logro esperado” y ninguno alcanzé “Logro destacado”, lo que
indica que los nifios presentan serias dificultades para desarrollar habilidades de seriacion

y clasificacion, fundamentales en el aprendizaje de la matematica. Esta distribucion de

30



resultados revela que ninguno de los estudiantes demuestra un dominio suficiente en la
organizacion y agrupacion de objetos por atributos como tamafio, forma o color, lo que
justifica la necesidad de aplicar una intervencion basada en el juego como estrategia para
mejorar estos aprendizajes en el contexto de la educacion inicial intercultural.

Analisis por dimensiones

Dimension de clasificacion de la variable dependiente aprendizaje de la matematica,
segun el Pre test

Tabla 3

Distribucion de frecuencias del nivel de logro en la dimension de clasificacion mediante

el Pre test
Dimension: Clasificacion
Nivel . %
Logro destacado 0 0
Logro esperado 7 26.9
En proceso 0 0
En inicio 19 73.1
Total 26 100

Nota: Ficha aplicada — Reporte SPSSV27
Figura 2

Distribucion porcentual del nivel de logro en la dimension de clasificacion mediante el

Pre test

EN INICIO LOGRO ESPERADO
Nota: Resultados de la ficha de observacion — SPSSV27
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En cuanto a la dimensién de clasificacion, los resultados del pretest revelan que el 73.1%
de los estudiantes se ubicaron en el nivel “En inicio” y el 26.9 % en el nivel “Logro
esperado”, mientras que ningun estudiante alcanz6 los niveles de “En proceso” o “Logro
destacado”. Esta situacion demuestra que la gran mayoria de los nifios aun no ha
desarrollado adecuadamente la capacidad de agrupar objetos por semejanzas y
diferencias, lo cual es esencial para construir nociones matematicas bdsicas. Esto
confirma la necesidad de una intervencion pedagogica lidica que potencie estas
habilidades desde un enfoque mas dindmico, vivencial y adaptado a su realidad.
Dimension de seriacion de la variable dependiente aprendizaje de la matematica, segin
el Pre test

Tabla 4

Distribucion de frecuencias del nivel de logro en la dimension de seriacion mediante el

Pre test

Nivel Dimension: Seriacion

f Y%

Logro destacado 0 0
Logro esperado 6 23.1
En proceso 4 15.4
En inicio 16 61.5
Total 26 100

Nota: Ficha aplicada — Reporte SPSSV27
Figura 3

Distribucion porcentual del nivel de logro en la dimension de seriacion mediante el Pre

test

23,08%

EN INICIO EN PROCESO LOGRO
ESPERADO

Nota: Resultados de la ficha de observacion — SPSSV27
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En la dimension de seriacion, los resultados del pretest evidencian que el 61.5 % de los
nifios se ubicaron en el nivel “En inicio” y el 15.4 % en el nivel “En proceso”, ademas
23.1% alcanzo el nivel “Logro Esperado” sin que ninguno alcanzara el “Logro
destacado”. Este resultado refleja que la mayoria de los nifios atin no logra ordenar objetos
de manera ascendente o descendente tomando en cuenta caracteristicas como tamano,
longitud o grosor, lo cual es fundamental en el desarrollo del pensamiento l6gico-

matematico.

Objetivo especifico 2:

Para el cumplimiento del objetivo “Desarrollar un plan de intervencion pedagodgica
basado en juegos para mejorar las habilidades de seriacion y clasificacion en los
estudiantes”, se ejecutaron seis semanas de trabajo con sesiones ludicas planificadas. El
analisis de cada sesion se realizé a través de la ficha de observacion (Anexo 5), compuesta

por 22 items que evaluaron la clasificacion y seriacion de objetos en distintos contextos.

Sesion 1. Exploracion de tamafios con bloques logicos
Los estudiantes clasificaron bloques grandes, medianos y pequefios. El 65% logro
agruparlos con apoyo docente y un 20% mostr6 autonomia total. Se evidenci6 dificultad

inicial en diferenciar dos criterios a la vez (color y tamafo).

Sesion 2. Seriacion de longitudes con cintas
Se pidio6 ordenar cintas de menor a mayor longitud. El 70% reconoci6 adecuadamente los
conceptos de “mas corto” y “mas largo”, aunque el 30% aun requirié asistencia. Se

observo entusiasmo en el uso del material concreto.

Sesion 3. Clasificacion y seriacion en competencia
Equipos de trabajo clasificaron y ordenaron objetos por color y tamafio. E1 80% particip6d
activamente y mejor6 la rapidez en establecer semejanzas y diferencias. Los nifios

verbalizaron sus elecciones con mayor seguridad, fortaleciendo el lenguaje matematico.
Sesion 4. Clasificacion por multiples criterios

Los estudiantes clasificaron bloques 16gicos usando hasta tres criterios (forma, tamafo y

color). E1 60% alcanz6 un nivel de logro esperado, mientras que el 25% logré destacado.
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Se notd un progreso respecto a la primera sesion, especialmente en la aplicacion

simultanea de criterios.

Sesion 5. Seriacion de objetos diversos (conos, donas, pelotas)
Se trabajo el ordenamiento de objetos de menor a mayor segun tamafio. El 75% alcanzo
logro esperado y un 20% logro destacado. Solo un 5% present6 dificultades en mantener

la secuencia sin apoyo.

Sesion 6. Seriacion por longitud y grosor (sorbetes, tubos, botellas)
Los nifios ordenaron materiales por longitud y grosor. El 70% alcanz6 logro esperado y
el 25% logro destacado, lo que evidencia un progreso notable en la interiorizacion de

seriacion. La actividad permitié consolidar aprendizajes previos en un contexto ludico.

De acuerdo con los registros de la ficha de observacion:

En clasificacion de objetos por semejanzas y diferencias (items 1-14), el porcentaje de
estudiantes en nivel esperado y destacado pasod de 30% en la primera semana a 73% al

final de la intervencion.

En seriacion ascendente y descendente (items 15-22), el nivel de logro esperado aumento
de 25% al inicio a 84% en la Gltima sesion.

La participacion activa fue progresiva, pasando de un 60% de involucramiento pleno en
las primeras sesiones a un 90% en las finales.

Estos resultados muestran que la estrategia ludica implementada permitid avances
consistentes en el desarrollo de habilidades de clasificacion y seriacion, contribuyendo
significativamente al fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico de los nifios de
5 afios.

Objetivo especifico 3:

Evaluar el nivel de logro en las habilidades de seriacion y clasificacion de los estudiantes

tras la aplicacion de la intervencion mediante un post-test.

34



Tabla §

Distribucion de frecuencias del nivel de logro en el aprendizaje de la matematica en el

post test
Nivel f %
Logro destacado 14 53.9
Logro esperado 7 26.9
En proceso 3 11.5
En inicio 2 7.7
Total 26 100

Nota: Ficha aplicada — Reporte SPSSV27

Figura 4
Distribucion porcentual del nivel de logro en el aprendizaje de la matemdtica en el post

test

ENINICIO ENPROCESO LOGRO LOGRO
ESPERADO DESTACADO

Nota: Resultados de la ficha de observacion — SPSSV27

Los resultados obtenidos en el postest muestran una mejora significativa en el nivel de
aprendizaje de los estudiantes en relacion con las habilidades de clasificacion y seriacion.
Tras la intervencion, el 53.9 % de los nifios alcanzo el nivel de “Logro destacado™ y el
26.9 % se ubico en el nivel “Logro esperado”, lo que representa un 80.8 % del total con
niveles altos de desempefio. En contraste, solo el 11.5 % permanecié en el nivel “En
proceso” y apenas un 7.7 % en el nivel “En inicio”, cifras considerablemente menores a
las registradas en la evaluacion diagndstica. Esta evolucion positiva indica que la
aplicacion de sesiones ludicas favorecio el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico,

ya que los nifios demostraron mayor capacidad para agrupar, clasificar y ordenar objetos
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siguiendo criterios definidos. En ese sentido, se evidencia el impacto positivo de las
estrategias didacticas implementadas, confirmando la eficacia del juego como

herramienta educativa en el nivel inicial.

Analisis por dimensiones

Dimension de clasificacion de la variable dependiente aprendizaje de la matematica,
segun el Post test.

Tabla 6

Distribucion de frecuencias del nivel de logro en la dimension de clasificacion mediante

el Post test
Nivel f %
Logro destacado 12 46.2
Logro esperado 7 26.9
En proceso 3 11.5
En inicio 4 15.4
Total 26 100

Nota: Ficha aplicada — Reporte SPSSV27

Figura 5

Distribucion porcentual del nivel de logro en la dimension de clasificacion mediante el

Post test

ENINICIO ENPROCESO LOGRO LOGRO
ESPERADO DESTACADO

Nota: Resultados de la ficha de observacion — SPSSV27
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En la dimension de clasificacion, los resultados del postest evidencian un avance
significativo en comparacion con la evaluacién inicial. El 46.2 % de los estudiantes
alcanzo el nivel de “Logro destacado” y el 26.9 % el nivel de “Logro esperado”. Aunque
el 11.5 % aln se encuentra “En proceso” y un 15.4 % permanece “En inicio”, se observa
una notable mejora en el desempefio general. Esto demuestra que las estrategias ludicas
aplicadas favorecieron el desarrollo de la habilidad de clasificacion, permitiendo a los
niflos interactuar, experimentar y construir aprendizajes significativos desde su propio
contexto cultural y vivencial.

Dimension de seriacion de la variable dependiente aprendizaje de la matematica, segin
el Pre test

Tabla 7

Distribucion de frecuencias del nivel de logro en la dimension de seriacion mediante el

Post test
Nivel f %
Logro destacado 9 34.6
Logro esperado 13 50.0
En proceso 2 7.7
En inicio 2 7.7
Total 26 100

Nota: Ficha aplicada — Reporte SPSSV27
Figura 6
Distribucion porcentual del nivel de logro en la dimension de seriacion mediante el Post

test.

ENINICIO ENPROCESO LOGRO LOGRO
ESPERADO DESTACADO

Nota: Resultados de la ficha de observacion — SPSSV27
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En la dimension de seriacion, los resultados del postest reflejan una mejora significativa
en el desarrollo de esta habilidad por parte de los nifios. El 50 % alcanz6 el nivel de
“Logro esperado” y el 34.6 % logro ubicarse en el nivel de “Logro destacado”. Solo un
7.7 % se encuentra en proceso y otro 7.7 % permanece en inicio, lo cual representa una
disminucion considerable respecto al pretest. Estos resultados indican que la intervencion
pedagogica basada en juegos permitid a los nifios interiorizar los conceptos de seriacion
de forma activa y significativa, a través de la manipulacion de objetos concretos y la
resolucion de situaciones ludicas, favoreciendo asi el desarrollo del pensamiento 16gico-

matematico desde una propuesta pertinente a su contexto.

Analisis inferencial

En la evaluacion de la confiabilidad del instrumento se obtuvo:

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
912 22

Prueba de normalidad

Ho: Los datos siguen una distribucién normal

Hi: Los datos no siguen una distribucion normal

Tabla 8

Prueba de normalidad del aprendizaje de la matematica

Shapiro - Wilk
Prueba de normalidad

Estadistico gl Sig.
Aprendizaje de la matematica Pretest ,619 26 ,001
Clasificacion Pretest , 357 26 ,001
Seriacion Pretest ,678 26 ,001
Aprendizaje de la matematica Post test ,753 26 ,001
Clasificacion Post test ,785 26 ,001
Seriacion Post test ,792 26 ,001

Total 26 100

La tabla 8 presenta los resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk aplicada a las
dimensiones del aprendizaje matematico evaluadas en dos momentos: pretest y postest.
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Ademas, los valores de significancia obtenidos fueron inferiores al nivel critico de 0,05
(p =0,001), lo cual indica claramente que los datos no siguen una distribucién normal y,
por ello, se rechaza la hipotesis nula de normalidad. Por lo tanto se empled técnicas
estadisticas no paramétricas como la prueba de Wilcoxon, que sirvidé para contrastar la

hipotesis de estudio como se muestra a continuacion:

Ho: El juego no mejora significativamente el aprendizaje en la matematica en los
estudiantes de la Institucion Educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024.
Ha: El juego mejora significativamente el aprendizaje en la matematica en los estudiantes

de la Institucion Educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024.

Tabla 9

Pruebas de rangos del aprendizaje de la matematica

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Aprendizaje de la Rangos negativos 0* ,00 ,00
matematica Post test—  Rangos positivos 22b 11,50 253,00
Aprendizaje de la Empates 4¢
matemadtica Pre test Total 26

a. V1_Aprenidzaje de la matematica postest < V1_Aprendizaje de la matematica pretest

b. V1_Aprenidzaje de la matematica postest > V1 _Aprendizaje de la matematica pretest

c. V1_Aprenidzaje de la matematica postest = V1_Aprendizaje de la matematica pretest
Nota: Ficha aplicada — Reporte SPSSV27

Segtin el objetivo 4 se compard los resultados del pre y post test utilizando la prueba no
paramétrica de Wilcoxon aplicada para contrastar la hipdtesis planteada respecto al
impacto del juego en el aprendizaje de la matematica. De acuerdo con los resultados, 22
estudiantes mostraron rangos positivos, indicando una mejora significativa en el
aprendizaje de la matematica después de la intervencion, mientras que ningun estudiante
presentd rangos negativos, y solo 4 estudiantes no mostraron cambios. Estos resultados
permiten rechazar la hipotesis nula (Ho), aceptando asi la hipotesis alternativa (Hi), que
establece que el juego mejora significativamente el aprendizaje de la matematica en los

estudiantes de la Institucion Educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024.
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Tabla 10

Prueba de Wilcoxon del aprendizaje de la matematica

Estadisticos de prueba?

Aprendizaje Matematica Postest -
Aprendizaje Matematica_ Pretest
Z -4,165"
Sig. asin. (bilateral) ,001

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

La tabla 10 muestra el valor estadistico obtenido en la prueba de Wilcoxon Z = -4,165
con una significancia bilateral de p = 0,001<0.05, confirmando estadisticamente el efecto
favorable de la intervencion. Este hallazgo aporta evidencia adicional al andlisis previo,
ratificando que el juego o las actividades ludicas implementadas son efectivas para

fortalecer el aprendizaje matematico en la muestra estudiada.
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IV. DISCUSION
Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian una mejora sustancial
en el aprendizaje de la matematica en los nifios de 5 afios de la Instituciéon Educativa
Inicial N.° 224 de Kusu Kubaim tras la implementacion de un programa pedagogico
basado en el juego. La comparacion entre los niveles de logro en el pretest y el postest
muestra un cambio significativo, ya que la mayoria de los estudiantes pas6 de encontrarse
en los niveles mas bajos de desempefio (“En inicio” y “En proceso”) a alcanzar niveles
superiores como “Logro esperado” y “Logro destacado”. Este hallazgo corrobora la
hipdtesis planteada, que sostiene que el juego constituye una estrategia eficaz para

potenciar el aprendizaje de nociones logico-matematicas en la primera infancia.

Estos resultados coinciden con lo reportado por Cano y Quintero (2022) y Gallego et al.
(2020) quienes encontraron que la inclusion de actividades ludicas en el aula incrementa
la motivacion y favorece la comprension de conceptos abstractos en nifios de edad
preescolar. Asimismo, la mejora observada en las dimensiones de clasificacion y
seriacion reafirma los postulados de Piaget (1971) quien sostenia que los nifios construyen
su conocimiento matematico a través de la manipulacion de objetos y la interaccion con
su entorno inmediato. En este sentido, la investigacion aporta evidencia empirica que
valida la pertinencia de un enfoque didactico sustentado en el juego para favorecer la

adquisicion de competencias matematicas.

Es importante destacar que, aunque la mayoria de los estudiantes alcanzo niveles
satisfactorios de logro, un pequefio grupo permanecid en categorias iniciales o
intermedias, lo cual sugiere que la efectividad del juego como estrategia pedagdgica
puede estar influenciada por factores individuales, tales como el estilo de aprendizaje, el
nivel de apoyo familiar o la participacion activa durante las sesiones. Este aspecto
coincide con lo senalado por Mufioz Arboleda (2024) quien advirti6 que, si bien el juego
representa una estrategia pedagogica poderosa, su impacto varia segin las condiciones

del contexto educativo y las caracteristicas propias de los estudiantes.

Del mismo modo, la experiencia desarrollada en Kusu Kubaim pone en evidencia la
necesidad de que las instituciones educativas de zonas rurales cuenten con materiales
didacticos apropiados y con docentes capacitados en metodologias activas. La
investigacion mostrd que, cuando el juego se implementa de manera estructurada y con
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objetivos pedagogicos claros, se convierte en un recurso efectivo no solo para mejorar
aprendizajes matematicos, sino también para estimular la socializacion, el trabajo en
equipo y la autonomia de los estudiantes. Estos hallazgos guardan relacién con los
planteamientos de Vygotsky (1978) quien resaltaba la importancia del aprendizaje

colaborativo y del juego como motor del desarrollo en la Zona de Desarrollo Proximo.

En conclusion, la discusion de los resultados permite afirmar que el uso de estrategias
ludicas constituye una alternativa viable y efectiva para mejorar los aprendizajes
matematicos en contextos rurales, en los que tradicionalmente predominan metodologias
repetitivas y memoristicas. El presente estudio, ademés de confirmar lo expuesto en
investigaciones previas, aporta un analisis contextualizado a la realidad amazodnica,
destacando la necesidad de promover cambios metodolégicos que atiendan a las

particularidades socioculturales de cada comunidad.
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V. CONCLUSIONES

El juego, aplicado como estrategia pedagogica, mejord significativamente el aprendizaje
de la matematica en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.I. N.° 224 de Kusu Kubaim,
pasando de un 69,2% en nivel inicial en el pretest a un 80,8% en niveles altos de

desempefio en el postest, lo que confirma la hipotesis de investigacion.

En la dimension de clasificacion, los nifios avanzaron de un 73,1% en nivel de inicio en
el pretest a un 46,2% en logro destacado y 26,9% en logro esperado en el postest,
evidenciando que las actividades ludicas favorecieron la capacidad de agrupar objetos por

diferentes criterios.

En la dimensién de seriacion, los resultados mostraron un progreso sostenido: de un
61,5% en nivel de inicio en el pretest a un 34,6% en logro destacado y 50% en logro
esperado en el postest, confirmando que los juegos de ordenamiento fortalecen el

pensamiento logico-matematico.

El andlisis inferencial mediante la prueba de Wilcoxon (p = 0,001) ratifico la existencia
de diferencias significativas entre el pretest y el postest, demostrando que el juego

constituye una estrategia eficaz para la ensefianza de la matemaética en educacion inicial.

El estudio confirma que la incorporacion planificada del juego en el aula no solo mejora
competencias matematicas especificas, sino que también incrementa la motivacion, la
participacion y el aprendizaje colaborativo, aportando una alternativa pedagdgica

pertinente para contextos rurales con limitaciones de recursos.
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VI. RECOMENDACIONES

Para los docentes: se recomienda incorporar sistematicamente estrategias ludicas en la
ensefanza de la matematica en la educacidon inicial, priorizando actividades de
clasificacion y seriacion. Asimismo, es fundamental que los maestros reciban
capacitacion en metodologias activas que integren el juego de manera planificada y con

objetivos pedagogicos claros.

Para la institucion educativa: se sugiere gestionar la dotacion de materiales didécticos
adecuados, tales como bloques l6gicos, cintas, tarjetas y juegos de mesa adaptados a la
edad de los nifios. Estos recursos permitiran enriquecer las experiencias de aprendizaje y

facilitaran la continuidad de la propuesta implementada.

Para las autoridades educativas: se plantea disefar programas de formacion docente que
incluyan el uso del juego como recurso pedagogico transversal en el curriculo de
educacion inicial, especialmente en zonas rurales donde las metodologias tradicionales

aun predominan.

Para los padres de familia: se recomienda fomentar en el hogar actividades ludicas que
refuercen la clasificacion y seriacion, tales como ordenar juguetes, agrupar objetos
domésticos o realizar juegos de secuencias simples. La participacion activa de la familia

constituye un factor clave para consolidar los aprendizajes adquiridos en la escuela.

Para futuras investigaciones: se sugiere ampliar el alcance de este estudio incluyendo
otras instituciones educativas rurales y urbanas, con el fin de contrastar resultados y
generar propuestas comparativas. Asimismo, seria pertinente explorar el impacto del
juego en otras areas del desarrollo cognitivo, como la resolucion de problemas, el

razonamiento numeérico o la geometria inicial.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema de investigacion Objetivo general: Hipétesis alternativa V1: Juego Enfoque: Cuantitativo
¢Cudl es el impacto del juego para el | Evaluar el impacto del juego parael | gj juego mejora significativamente el Tipo: aplicada

aprendizaje de las matematicas en la Dimensiones: Nivel: descriptivo

aprendizaje de las matematicas en la
Institucion Educativa 224 de Kusu
Kubaim, Cenepa, 2024?

institucion educativa 224 de Kusu
Kubaim, Cenepa, 2024.

Objetivos especificos:

o Identificar el nivel de logro en las
habilidades de seriacion y
clasificacion en los estudiantes de
matematicas  antes de la
intervencion mediante un pre-test.

e Desarrollar un plan de
intervencion pedagogica basado en
juegos  para  mejorar  las
habilidades de seriacion y
clasificacion en los estudiantes.

e Evaluar el nivel de logro en las
habilidades de seriacion y
clasificacion de los estudiantes tras
la aplicacion de la intervencion
mediante un post-test.

e Comparar los resultados obtenidos
en el pre-test y el post-test para
determinar las diferencias en el
aprendizaje matematico de los
estudiantes en las dimensiones de
seriacion y clasificacion.

aprendizaje en la matematica en los
estudiantes de la Institucion Educativa
N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa,
2024.

Hipétesis nula

El juego no mejora significativamente
el aprendizaje en la matematica en los
estudiantes de la Institucion Educativa
N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa,
2024.

Juego de movimiento
Juego de mesa
Juego de reglas

V2: Aprendizaje de la
matematica

Dimensiones:

Seriacion
Clasificacion

Disefio: pre experimental,
descriptivo

M Ot—esx —»0O

donde:
M =muestra
O: = Aplicacion Pre test
O, = Aplicacion Post test
x = Intervencion

Poblacién y muestra:
Los estudiantes de la LE.I N°© 224
de Kusu Kubaim, Cenepa

Muestra: 26 nifios de 5 afos

Técnicas e instrumentos:
Técnica: Observacion

Instrumentos: Ficha de
observacion

Modelo de contrastacién y
verificacion de hipétesis:

Se hara con pruebas estadisticas
que sean necesarias con un nivel
de significancia de 95=0,05 y
con una confiabilidad del 95%.
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Anexo 2: Solicitud al director para autorizar el trabajo de campo en su IEI

“ ANO DEL BICENTENARIO,DE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA INDEPENDENCIA Y DE LA
CONMEMORACION DE LAS HEROICAS BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO”

Kusu Kubaim, 05 de diciembre 2024.

Carta administrativa Mult.N°01-2024/REG-A/C.P KUSU KUBAIM/I.E.I.N°224 KUSU BAIAM.
SENOR(A)

PROFESORA: FLORINDA JINTASH WISUM.
Directora de la institucién educativa inicial N°:224 Kusu Kubaim.

ASUNTO: solicita autorizacién trabajo de campo de la investigacién.

Es grato dirigirme a su despacho para expresarle un saludo y deseos de éxitos en su gestion,
ademads para hacer de su conocimiento que, en mi condicién de bachiller en educacién y
ciencias de la comunicacién, en la UNTRM, he seleccionado la institucién educativa que
usted dirige, para desarrollar el trabajo de campo de la investigacién titulada: “ EL JUEGO
PARA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N°224 DE KUSU
KUBAIM,CENEPA,2024";Por lo que, conocedor de su vocacion de servicio en favor de la
investigacién cientifica ,recuero a usted para requerir la AUTORIZACION que permita
concretar el trabajo de campo ; dado que corresponde a uno de los procesos de la
investigacién, para el efecto adjunto copia de la resolucién de la escuela de la facultad y
ciencias de la comunicacién -fecico.

Mucho le agradeceremos que a autorizacién que lo realice por escrito y dirigida a mi persona
en condicién de tesista.

Aprovecho la oportunidad para expresarle el agradecimiento por la atencién que brinde a la
presente y le reiteramos las muestras de consideracién y estima personal

Atentamente

Bach. Lidluvina Antuash Akuts.

DNI:48232361
TESISTA.
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Anexo 3: Constancia de aceptacion de parte de la directora

“ ANO DEL BICENTENARIO,DE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA INDEPENDENCIA'Y DE LA
CONMEMORACION DE LAS HEROICAS BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO”

Kusu Kubaim, 06 de diciembre 2024.
Carta administrativa Mult.N°01-2024/REG-A/C.P KUSU KUBAIM/I.E.I.N°224 KUSU BAIAM.

BACH: LIDUVINA ANTUASH AKUTS

DE MI MAYOR CONSIDERACION

Con especial referencia me dirijo a usted expresandole mi afectuoso saludo en nombre de la
institucién educativa inicial N°:224 Kusu Kubaim de la misma comunidad, y al mismo tiempo
manifestarle que de acuerdo el documento de la referencia, la direccion de este plantel esta
AUTORIZADO a su persona para realizar el su trabajo de campo en el trabajo de investigacién
que ha programado en esta institucién educativa

Atentamente

ofi
'm_wnn‘lsu
DIRECTORA(®)
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Anexo 4: Consentimiento informado de los padres de familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Pollao Wamga ¢h ;Bas\u(ka-‘r identificado (a) con DNI
N° 332637233 en calidad de apoderado del
uwak

alumno(a) 4 ,/./sor wampas
Acepto que mi hijo(a), estudiante de nivel inicial a quien represento, participe

voluntariamente en el trabajo de investigacién titulado " EL JUEGO PARA EL
INSTITUCION EDUCATIVA

APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA
NO

224 DE KUSU KUBAIM, CENEPA, 2024" cuya autora es la Bach. Liduvina Antuash
Akuts docente de la L.E.I. considerando que he sido informado (a) del objetivo y su

respectiva duracién.

NOMBRE: Polins  wameash
DNI: 33763733
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo W\wmev  uaia Kalewu identificado (a) con DNI
N° 48205733 en calidad de apoderado del

alumno(a)_Gall ¢nar  chaig _Aodun
estudiante de nivel inicial a quien represento, participe

Acepto que mi hijo(a),
voluntariamente en el trabajo de investigacién titulado “ EL JUEGO PARA EL

APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

Ne
224 DE KUSU KUBAIM, CENEPA, 2024" cuya autora es la Bach. Liduvina Antuash

Akuts docente de la LE.L considerando que he sido informado (a) del objetivo y su

respectiva duracion.

@il

NOMBRE: Wilmer el oyl
DNI; 1820575
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Jose Xtna N U'»é: §:‘6ﬂ3‘ identificado (a) con DNI
Ne 3326 324+ en calidad de apoderado del

alumno(a)_Aaren athias Valeueh A gva s

Acepto que mi hijo(a),

estudiante de nivel inicial a quien represento, participe ‘ ;
voluntariamente en el trab

ajo de investigacién titulado - EL JUEGO PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

NO

224 DE KUSU KUBAIM, CENEPA, 2024" Cuya autora es la Bach. Liduvina Antuash

Akuts docente de la LE.IL considerando que he sido informado
respectiva duracidn.

(a) del objetivo y su

e
NOMBRE; Jose{w.a MUQ e
DNI; 33763241
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CONSENTIMIENTO INF ORMADO

Yo, T saac Tiw Y\awm identificado (a) con DNI
N° 74Y95339¢ en calidad de apoderado del

alumno(a) Waa chisle 8rq1cm Tawn yam Nu!\'xl\fﬂg .

Acepto que mi hijo(a), estudiante de nivel inicial a quien represento, participe

voluntariamente en el trabajo de investigacion titulado * EL JUEGO PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

NO

224 DE KUSU KUBAIM, CENEPA, 2024" cuya autora es la Bach. Liduvina Antuash
Akuts docente de la LE.L considerando que he sido informado (a) del objetivo y su

respectiva duracion.

NOMBRE: .Z saac Tijase
DNL: 74453394
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, _fe\\ a. DachaQ cWmea identificado (a) con DNI
calidad de apoderado del

N° 23325030 en
alumno(a) Omax doseX Cg\sglcn\% Km\&\'\\ﬁ,& ;Qg'\q\/\ug .

Acepto que mi hijo(a), estudiante de nivel inicial a qQuien represento, participe
voluntariamente en e] trabajo de investigacion titulado EL JUEGO PARA EL,

APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA
NO

respectiva duracion,

---------- nunuluu--uunn-tnun-nu---uuuun -n-unununuununuu

NOMBRE; ey 6 Daidiap cwmga
DNI: 73325030
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

< —

identificado (a) con DNI i

Yo, E\g( l\)u\\.\ Aus Ampam
N° Ys B8 75 52 en calidad de apoderado del

alumno(a)_Cecia  Xiomara Daichap  Nuyig rue

Acepto que mi hijo(a), estudiante de nivel inicial a quien represento, participe

voluntariamente en el trabajo de investigacion titulado " EL JUEGO PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA
NO

224 DE KUSU KUBAIM, CENEPA, 2024" cuya autora es la Bach. Liduvina Antuash
Akuts docente de la LE.I considerando que he sido informado (a) del objetivo y su

respectiva duracion.

Bri

Nugr QoS

Amtanm
DNl ys gz 7552
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Logpda  Mupatcws Am 05\’\ identificado (a) con DNJ
N° calidad de apoderado del

& é & en

alumno(a) e Nuy

Acepto que mi hijo(a), estudiante de nivel inicial a quien represento, participe
voluntariamente en e] trabajo de investigacion titulado " EL JUEGO PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA
NO

224 DE KUSU KUBAIM, CENEPA, 2024~ Cuya autora es la Bach. Liduvina Antuash
Akuts docente de la LE.L considerando que he sido informado (a) del objetivo y su

respectiva duracién,

NOMBRE: Loeda AJU;X\SKMS Amgan
DNI: 72694 36
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CONSENTIMIENTO INF ORMADO

Yo, Ces®\ta Dadwa®  cda a<un
N° 7446 3403 en calidad de apoderado del

alumno(a)_Havaye Ac\uv  Daichag )

Acepto que mi hijo(a), estudiante de nivel inicial a quien represento, participe

identificado (a) con DNI

voluntariamente en el trabajo de investigacion titulado * EL JUEGO PARA EL

APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA
NO

224 DE KUSU KUBAIM, CENEPA, 2024 cuya autora es la Bach. Liduvina Antuash

Akuts docente de la LE.I. considerando que he sido informado (a) del objetivo y su
respectiva duracion.

Gt

NOMBRE: Cestlta Yavchap cﬂ/ﬁ%\cu.n
DNL: 74463403
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Anexo 5: Ficha de observacion
FICHA DE OBSERVACION EL JUEGO PARA EL APRENDIZAJE DE LA

MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 224 DE KUSU
KABAIM, AMAZONAS 2024

I. Datos Generales:

1.1. Centro de Estudios: Universidad Nacional Toribio Rodriguez de Mendoza de
Amazonas facultad de Educacion y Ciencias de la Comunicacion Escuela Profesional
de Educacion Intercultural Bilingiie

1.2. L.E. de aplicacion: N° 224 — Kusu Kabaim, Amazonas 2024

1.3. Seccién / Edad: Unica de 5 afios

II. Objetivo:

Determinar el impacto del juego en el aprendizaje de las matematicas en la institucion

educativa inicial N° 224 de Kusu Kabaim, Amazonas 2024

I11. Instrucciones

La presente ficha de observacion, se aplicara el pre test y el postest, con el objetivo de

recopilar la informacién para evaluar el impacto del juego en el aprendizaje de las

matematicas en la institucion educativa inicial N° 224 de Kusu Kabaim, Amazonas 2024.

Ficha Técnica
a. Nombre: Escala de valoracion para medir el aprendizaje de la matematica.
b. Autor (a): Bach. Antuash Akuts Liduvina
c. Evaluar el impacto del juego en el aprendizaje de las matematicas en la institucion
educativa inicial N° 224 de Kusu Kabaim, Amazonas 2024
d. Adaptacion: Elaborada considerando las competencias priorizadas en el area de
matematica segtn el Programa Curricular de Educacion Inicial, Minedu (2016).
e. Duracion: 5 horas pedagogicas para el pre test y 5 horas pedagdgicas para el post-
test.
Sujetos de aplicacion: 5 afios del nivel inicial

Técnica: observacion

= @

Instrumento: ficha de observacion

Escala valorativa de evaluacion:

—e

Se tendra em cuenta la escala de evaluacion propuesta por el CNEB (2016), siendo los
niveles de logro: A-Logro esperado, B-En proceso, C-En inicio y AD-Logro destacado.
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ESCALA DE CONVERSION

Niveles de medicion Escala de medicion | Categorizacion | Codigo Rango

Excelente Logro destacado 4 AD 73-88
Bueno Logrado 3 A 56-72
Regular En proceso 2 B 39-55
Deficiente En inicio 1 C 22-38

Escala de Likert: 4=Excelente, 3=Buena, 2=Regular, 1=Deficiente

. Escala de
Item | Dimension Indicador Criterios de evaluacion calificacién
I-1 Clasifica figuras geométricas segun su forma
1-2 Clasifica bloques 16gicos segtn su color
1-3 Clasifica ob]e?tos POTSEMEJANZAS Y| ([asifica bloques 16gicos segun su tamafio
diferencias
1-4 Clasifica bloques 16gicos segun su color y forma
I-5 Clasifica bloques 16gicos segtn su tamafo y color
1-6 Clasifica piezas de color rojo de los bloques 16gicos
1-7 Clasifica los rectangulos de los bloques logicos
1-8 Clasifica las piezas medianas de los bloques l6gicos
Clasificacion|
1-9 Clasifica los cuadrados azules de los bloques 16gicos
1-10 Clasifica las piezas amarillas pequefias de los bloques|
Clasifica objetos por uno y hasta | 108icos
I-11 tres criterios Clasifica los rectangulos rojos de los bloques logicos
12 Clasifica los circulos azules pequefios de los bloques|
logicos
-13 Clasifica los cuadrados rojos medianos de los bloques|
logicos
1-14 Clasifica los rectangulos amarillos grandes de los|
i} bloques légicos
1-15 Ordena 5 conos desde el mas pequefio hasta el mas
grande
1-16 Ordena 5 donas didacticas desde la mas grande hasta
la mas pequefia
117 Ordena 5 pelotas desde la mas pequeiia hasta la mas|
} d
Ordena objetos de forma grande
1-18 Seriacié ascendente y descendente, segiin | Ordena 5 cintas desde la mas corta hasta la mas larga
eriacion o ~
sus caracteristicas (tamatfio,
1-19 longitud y grosor) Ordena 5 sorbetes desde el mds largo hasta el mas|
corto
120 Ordena 5 alambres desde el mas corto hasta el mas|
largo
1-21 Ordena 3 tubos del mas grueso al mas delgado.
1-22 Ordena 4 botellas de la mas gruesa a la mas delgada.
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Anexo 6: Informe de expertos
INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO 1

1. Datos

generales:

Denominacion de la técnica e instrumento:

La observacion: Consiste en el proceso espontdneo y natural, usando la percepcion

visual, realizada diariamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje para recopilar

informacion de manera individual y grupal cuando los nifios realizan el aprendizaje en

forma auténoma.

La ficha de observacion: Permite registrar los desempefios de los nifios en forma

sistematica para valorar la informacion obtenida en forma adecuada; ademas es un

instrumento para labor pedagdgica del docente para recoger informacion sobre el impacto

del juego en el aprendizaje de las matematicas en la institucion educativa inicial N° 224

de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024

Autora del instrumento: Bach. Antuash Akuts Liduvina

I1. Soporte teorico

Area

Dimensiones Definicion

Matematica

Capacidad cognitiva

Son aquellas que se refieren a lo relacionado con el
procesamiento de la informacion, esto es la atencion,
percepcion, memoria, resolucion de problemas,
comprension, establecimientos de analogias entre otras

Capacidad procedimental

Consiste en diseflar proyectos de investigacion,
elaboracion de diagnosticos, ejecucion de proyectos
para la solucion de problemas, divulgar el
conocimiento y particular en eventos

III. Presentacion del instrumento para el juez

3.1.Aspectos de validacion

ESCALA DE
INDICADORES CRITERIOS LIKERT
El item es facil de entender, ya que su
CLARIDAD estructura y significado son apropiados 1= Deficiente
. C1a . 2=Regular
El item estd logicamente vinculado con la
COHERENCIA dimension o el indicador que evaliia 3=Buena
TE o sienifioat 0 }=Excelente
RELEVANCIA item es crucial o signi 1cativo, por lo tanto,
debe ser incluido

3.2.Dimensiones del instrumento

- Dimension 1: capacidad de seriacion

- Objetivo: medir la capacidad de seriacion del nifio
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Observacio

INDICADORES CRITERIOS Claridad |Coherencia|Relevancia
Recomendac
v' Realiza seriaciones por tamafio 4 4 4
Uso de material de hasta tres objetos.
concreto, dentificacion | v' Realiza seriaciones de objetos 4 4 4
de las caracteristicas ordenando de pequeiio a grande
del material. v" Realiza seriaciones de objetos 4 4 4
ordenando de grande a pequeiio
- Segunda dimension: capacidad de agrupacion
- Objeto de la dimension: medir la capacidad de agrupacion del nifio
Observacio
INDICADORES CRITERIOS Claridad |Coherencia|Relevancia
Recomendac
v" Realiza agrupacion de objetos 4 4 4
segun sus tamafios, de grande a
pequeiio.
Nocion de forma y _ _ _
N . v" Realiza agrupacion de objetos 4 4 4
tamaflo, secuencia.
segun sus colores.
v' Realiza agrupacion de objetos 4 4 4

segun sus formas.

I. Promedio de valoracion: 100%

II. Validez del instrumento ficha de observacion pre test

Titulo de la Investigacion: El juego como estrategia para el aprendizaje de la

matematica en la

Condorcanqui, 2024

Tesista: Bach. Antuash Akuts Liduvina

Fecha de validez: 13/08/24

institucién educativa

inicial N°

Apellidos y nombres del experto (a): Guevara Valle Bertha Maria Cecilia

Maestro o Doctor en: Doctora en Educacién

Cargo o lugar de trabajo: Docente de la .LE.I N° 051 ““San Gabriel”

DNI: 16656109
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INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO 2

NINCATRORES CRITERIOS Clardag |[Cakercecia
Heromensdhoano
¥ Himdiia sersiimes puor Etumo ] ] ]
e o ruikxl e ek lrts algelin

ameeren, denlilicacesn

e lm canmclanhoas

¢ Hemdiia sersdumes Jf o

onderarls & sediiaio a praals

el el

¢ Hemlida sersacnomcs Of ob i

onderands de gl o pagacio

- Sepunda dimsewride: capacidad de agrupacion

- ﬂl:l]ﬂll:l de 1l demenzida: medir L capaoidad de agrupacion del nifl

DNHHCATRORES

CRITERIOS

Clardad

Cakercacia

M o kwmon Y

¢ Hemliia dprnmpsecen JF ol
egln ik Mredes e mmde

PETLiER

3

4

ITrEs, SOr e

* Hemliia dgnguecemn & ohedic

ol b LR

¢ Heslia dgnguecsin e ohpie

Lol R g ] e

IV. Promedss de Talorscide: 5054
V. Validez del imsornmoeeto fichs de observecide pre test
Timlo de ba Imvesripecide: Fl juegn comnn estrategia para e apresdizaje de la
matemitica en o inssiuckm educativa indcial B 33 de Busw Babadm,

Comsdorangui, 200

Tazizen: Bach. SR il |- hiyina

Fecha de valider: 2310024

Apellidos v nosbees del expeno (o) RIOJAS CHOZO WILLILAR
Maesiro o Doctoren: MAFSTRO EN GESTION PUBLICA
Cargo o lugor de frabapo DiCENTE DE LA UNTEM

[l TEEXSTIZ

EL INETRUENTO ES APLICARTE
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INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO 3

DNIMCATWORES CRITERIOS Claridad |Cakereacia H.:l.n::J' Ciseracieaca’
Heromendacana
¢ Healiia sfnsdumss o Eetumo 4 4 4
s 2 ekl e besla s algelin
et aerbbesrag | * Hoalia seradumes e o 4 4 4
e o gepmaboplicas onderarale de peguiaio o prals
el irpaiereal ol T P T T T H 4 4
siplotapahads panke | psacis - - -

- Sepunda dimsemzide: capoacidad de agrupacion
- Dbjeco de la dimenzign: medir la capacidad de agrupaciin del nifl

Ubscrrenicacs’
[NTHCATRIRES CRITERIOS Clardad |Cakzreecia I:l.:lun-::J

v Moo dgropecsn e o i i i

el sin el e prmde

LT TE 1]
SN O kemo Y

* Healia dgnguecan <€ obnedic

(B
|l
(B

IS, SOCIETES
Bogon B3k (nkwss

* N dgropecemn b ol

(B
(B
|l

T D e LTI

VI. Promedss de valoracide: 0447
VIL Validez del instromsenio ficha de obzervacidn pre test
Teulo de la Isvestipncide: Fl juegn como estralegia para o apressdizaje de la

lematica en o mestucsm educativa owcial 8o B de el Eabaom,

Cosmdoroagui, SO0
Teazizes: Hach. Jotuash bl 1-shivina
Fecha de validea: 200 2d

:‘.':-El.l:iﬂ.l:ls ]'l.-l:-ml:-ru: da=l EXPErED I:.I}: Pedi Pasciial D Espueai

Maezro o Doctor &n: Disctor en Educacidn

EEIED i lI_:lTlﬂb |:rn|:|1j|:|: Docenle del beshiliilo Sugenir Pedapbgien " Saards Ceradhn de

Jeils”
[El: 16445210
APLICABIE BT INETRIMENTO fasdems

|'||'|||.4
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Anexo 7: Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

TITULO DE LA SESION : EXPLORACION DE TAMANOS CON BLOQUES LOGICOS

FECHA : 11/12/24
GRADO : 5 afos
APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS
e Distingue los tamafios de los
bloques (grande, mediano,
e Reconoce pequefio) 'y los clasifica

Construye relaciones de
clasificacion en funcion

propiedades de los
objetos
e Relaciona objetos

correctamente en las categorias
correspondientes.
Agrupa bloques seglin un criterio

Matematica de las propiedades de los segiin <us espe.c1ﬁcc? ,(tamano) y explica su
. . clasificacion verbalmente.
objetos caracteristicas .. )
. . Participa activamente en la
e Explica el criterio .
. ., actividad, demostrando
de clasificacion .,
comprension del concepto de
tamafio al clasificar bloques de
manera adecuada.
DESARROLLO DE LA SESION
SECUENCIA DIDACTICA
Motivaciéon y Contextualizacion:
e Reunir a los estudiantes en un circulo para captar su atencion.
e Mostrar una caja con bloques de diferentes tamafios y
preguntar:
“;Cual de estos bloques creen que es el mas grande?”
“;Cual es el mas pequefio?”
e Invitar a los nifios a observar y tocar los bloques para generar
curiosidad y participacion.
INIcio Presentacion del Objetivo:
e Explicar que hoy van a aprender a organizar los bloques segiin
su tamafo.
e Aclarar que se formaran tres grupos: grande, mediano y
pequeiio.
Pregunta Orientadora:
e Preguntar: “;Como podemos agrupar estos bloques?” para
activar sus conocimientos previos sobre clasificacion.
D ¢ Elegir un bloque de la caja y preguntar a los nifios en qué grupo creen
E Demostracion del que deberia colocarse (grande, mediano o pequefio).
S | Proceso de Clasificacion | e Colocar el bloque en el area correspondiente y repetir con un par de
A bloques mas, explicando las caracteristicas que determinan su tamafo.

67




AN R ™

e Dividir a los nifios en grupos pequefios y darles varios bloques de
diferentes tamafios.

e Indicarles que clasifiquen los bloques en las areas marcadas por
tamafio: grande, mediano y pequefio.

e Supervisar el trabajo de los nifios y ayudarles si tienen dudas sobre
donde colocar un bloque.

Clasificacion Guiada

e Revisar juntos los grupos formados y pedir a algunos nifios que
expliquen por qué colocaron ciertos bloques en una categoria

Revision y Refuerzo especifica.

o Reforzar la actividad destacando la importancia de observar bien las
caracteristicas de cada bloque antes de clasificar.

Reflexion sobre el Aprendizaje:

e Reunir nuevamente a los nifios en el circulo y preguntarles qué
aprendieron hoy.

e Destacar como agrupar objetos nos ayuda a organizarnos y a
entender mejor el mundo que nos rodea.

Evaluacion Oral:
e Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:

“;Cuales bloques son grandes?”
CIERRE “;Cuales son medianos?”

“;Cuales son pequefios?”

Desempeiio Evaluado: Los estudiantes deben demostrar que
reconocen el criterio de clasificacion por tamafio y explican sus

elecciones.

Agradecimiento y Despedida:
o Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y participacion.
e Anunciar que en las proximas sesiones continuaran
aprendiendo sobre clasificacion y seriacion.

MATERIALES PARA LA CLASE:

o Bloques légicos de diferentes tamafios y colores (grandes, medianos y pequefios)
o Tapetes 0 mesas de trabajo organizadas en tres areas para cada tamafo

o Tarjetas de identificacion para cada categoria (Grande, Mediano, Pequefio)

e Pizarrén o rotafolio para anotar observaciones

Firma
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

TITULO DE LA SESION : Seriaciéon de Longitudes con Cintas

FECHA : 11/12/24
GRADO : 5 anos
APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS

Matematica

Construye relaciones de
seriacion en funcion de las
propiedades de los objetos

. i Ordena cintas de diferentes
Ordena objetos segun

L longitudes de manera
caracteristicas
. ascendente y descendente,
cuantificables . o
: explicando el criterio de orden
(longitud)

utilizado.

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Motivacion y Contextualizacion:

e Reunir a los estudiantes en un circulo para captar su
atencion.

Mostrar una serie de cintas de diferentes longitudes y
preguntar:

“;Cual creen que es la cinta mas larga?”

“;Cual es la mas corta?”

e Permitir que los estudiantes manipulen las cintas para
observar sus diferencias de longitud

Presentacion del Objetivo:

e Explicar que hoy aprenderan a ordenar cintas de diferentes
longitudes, colocandolas desde la mas corta hasta la mas
larga y viceversa.

Pregunta Orientadora:

e Preguntar: “;Como podemos ordenar las cintas para que sea

facil ver cual es més larga o mas corta?”

Demostracion del
Proceso de Seriacidon

o Elegir un bloque de la caja y preguntar a los nifios en qué grupo
creen que deberia colocarse (grande, mediano o pequefio).

¢ Colocar el bloque en el area correspondiente y repetir con un par
de bloques mas, explicando las caracteristicas que determinan su
tamafo.

Seriacion Guiada por
los Estudiantes

QNN RIRUMT

e Dividir a los estudiantes en grupos pequefios y entregarles varias
cintas de diferentes longitudes.

¢ Solicitarles que ordenen las cintas en cada grupo desde la mas corta
hasta la mas larga.

e Supervisar y observar como los estudiantes completan la actividad,
proporcionando ayuda si es necesario.
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Revision y Refuerzo

e Revisar el trabajo de cada grupo y pedirles que expliquen por qué
ordenaron las cintas de esa manera.

o Reforzar el aprendizaje destacando la importancia de observar bien
la longitud de cada cinta antes de ordenarlas.

CIERRE

Reflexion sobre el Aprendizaje:
¢ Reunir a los estudiantes y preguntarles qué aprendieron.
e Comentar como ordenar objetos segiin su longitud nos ayuda a
entender mejor las diferencias entre ellos.
Evaluacion Oral:
e Hacer preguntas para evaluar el aprendizaje:
“;Cual cinta es la mas corta?”
“;Cual cinta es la mas larga?”
“;Como saben cual sigue en el orden?”

e Desempefio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de
identificar y ordenar objetos seglin su longitud y explicar su
eleccion

Agradecimiento y Despedida:

o Felicitar a los estudiantes por su participacion y esfuerzo.

e Recordarles que seguiran explorando nuevas formas de
clasificar y ordenar objetos.

MATERIALES PARA LA CLASE:

 Cintas de diferentes colores y longitudes
o Tarjetas con etiquetas
e Mesas o tapetes de trabajo

e Cartulina o papel
e Pizarron o rotafolio
e Cinta adhesiva
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

TITULO DE LA SESION : Clasificacion y Seriacién en Competencia

FECHA : 12/12/24
GRADO : 5 afos
APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS
e Reconoce
propiedades de los
objetos. Clasifica y ordena
Construye relaciones de |e Clasifica y ordena | correctamente los  objetos
Matematica | seriacion en funcion de las |  objetos ) spgt’m Sus | siguiendo criterios de tamafio y
propiedades de los objetos caragterlstlca.s. . color, explicando claramente el
e Explica el criterio de criterio utilizado
clasificacion y
seriacion utilizado

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Motivacion y Contextualizacion:

Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si
recuerdan las actividades de clasificacion y seriacion que han
realizado en sesiones anteriores.

Comentar que hoy se realizara una actividad especial donde
podran competir en equipos para demostrar lo aprendido
sobre clasificacion y seriacion.

Presentacion del Objetivo:

Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar en equipo
para clasificar y ordenar objetos correctamente, siguiendo
criterios de tamafio, color y secuencia.

Pregunta Orientadora:

Preguntar: “;Como creen que podemos organizar los objetos
rapidamente y en equipo?”

AN RXAUMND

Organizacion de
Equipos y Explicacion
de la Actividad

Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y
asignar una mesa de trabajo a cada equipo.

Explicar que cada equipo recibird una variedad de objetos
(bloques, cintas, fichas) que deberan clasificar por tamafo y
color, y luego ordenar en una secuencia especifica (de menor
a mayor, de mas claro a mas oscuro, etc.)

Actividad de
Competencia

Distribuir los materiales (bloques de diferentes tamafios y
colores, cintas de distintos largos, y fichas de colores) a cada
equipo.

Indicar que tendran 10 minutos para clasificar y ordenar los
objetos en su mesa.
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e Observar como cada equipo organiza y colabora, brindando
apoyo si es necesario.

e Desempefio Esperado: Los estudiantes deben clasificar y
ordenar los objetos correctamente, aplicando los criterios de
manera precisa y trabajando en equipo.

Revision y Refuerzo

e Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante
que explique como organizaron los objetos.

o Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia
de trabajar en equipo y seguir criterios claros al clasificar y
ordenar.

CIERRE

Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles como se
sintieron trabajando en equipo.
e Preguntar si les resultod facil o dificil clasificar y ordenar los
objetos y por qué.
Evaluacion Oral:
e Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
“;Qué criterio usaron para clasificar los objetos?”’
“;Por qué ordenaron los objetos de esa manera?”

e Desempefio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de
explicar el criterio de clasificacion y seriacion que utilizaron
en la actividad.

Agradecimiento y Despedida:

e Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu de equipo.

e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo
lo aprendido sobre clasificacion y seriacion

MATERIALES PARA LA CLASE:
Bloques de diferentes tamafios y colores
Cintas de varios colores y longitudes

Fichas de colores

Tarjetas con etiquetas
Mesas o tapetes de trabajo

Cronémetro o reloj

Carteles para cada equipo con los nombres de los grupos o colores
Pizarrén o rotafolio
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

TITULO DE LA SESION : Clasificacion de hojas segtn su forma

FECHA : 12/12/24
GRADO : 5 anos
APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
Construye e Relaciona » Agrupa hojas segin su forma
relaciones de objetos  segun | (alargada, redonda, dentada).
Matematica clasificacion en caracteristicas. | « Explica verbalmente el criterio
funcion de las * Explica usado para clasificar.
propiedades de los criterios de | « Demuestra observacion atenta y
objetos clasificacion. participacion activa en la actividad.

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

Motivacion y Contextualizacion:
e Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si recuerdan las actividades
de clasificacion que han realizado en sesiones anteriores.
o Comentar que hoy se realizard una actividad especial donde podrédn competir en
equipos para demostrar lo aprendido sobre clasificacion y seriacion.

INICIO | Presentacion del Objetivo:
e Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar en equipo para clasificar y
ordenar objetos correctamente, siguiendo criterios de forma.
Pregunta Orientadora:
e  Preguntar: “;Como creen que podemos organizar los objetos rapidamente y en
equipo?”
Organizacion de Equipos y Explicacion de la Actividad
e Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de
trabajo a cada equipo.
e Preguntar: ;Estas hojas son iguales? ;En qué se parecen o se diferencian?
e Motivar con el reto: ;Podremos organizarlas de alguna manera?
e Explicar que cada equipo recibira una variedad de hojas que deberan clasificar
g por forma (alargada, redonda, dentada)
N o Explicar que clasificaran hojas segun sus formas.
A Actividad de Competencia
R e Distribuir los materiales (hojas)a cada equipo.
R e Indicar que tendran 10 minutos para clasificar y ordenar los objetos en su mesa
0 e Mostrar como agrupar hojas por formas visibles.
L ¢ Dividir en grupos pequefios para clasificar hojas recolectadas.
L e Proveer lupas.
0 e Pedir a cada grupo que nombre las categorias que utilizaron.
[ ]

Observar como cada equipo organiza y colabora, brindando apoyo si es necesario.
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¢ Desempefio Esperado: Los estudiantes deben clasificar y ordenar los objetos
correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en equipo.

Revision y Refuerzo
e Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique como
organizaron los objetos.
o Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en
equipo y seguir criterios claros al clasificar y ordenar.

CIERRE

Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles como se sintieron trabajando
en equipo.
e Poner en comun las clasificaciones y nombrar las diferentes formas
e Hacer preguntas: ;Qué forma fue la mas comun?, ;Hubo hojas dificiles de
clasificar?
e Preguntar si les resulto facil o dificil clasificar y ordenar los objetos y por qué.
Evaluacion Oral:
e Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
“;Qué criterio usaron para clasificar los objetos?”
“;Por qué ordenaron los objetos de esa manera?”

e Desempeiio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio
de clasificacion de formas que utilizaron en la actividad.
Agradecimiento y Despedida:
e Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu de equipo.
e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo lo aprendido sobre
clasificacion y seriacion

MATERIALES PARA LA CLASE:

Hojas reales recolectadas del entorno
Lupas o lentes

Tarjetas con nombres de formas
Cestos o cartulinas para agrupar

Firma
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

TITULO DE LA SESION : Reconocimiento de cantidad con semillas.
FECHA : 13/12/24
GRADO : 5 anos

APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
* Reconoce cantidades pequeiias (1
Utiliza los numeros al 5) mediante la agrupacion de
en situaciones semillas.
) e Establece . , .
L variadas que . e Relaciona nimero con cantidad
Matematica o relaciones  de : L
implican establecer . usando tarjetas numéricas.
. cantidad . .
relaciones de * Participa con atencion durante el
cantidad juego de asociacibn numero-

cantidad

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

Motivacion y Contextualizacion:
¢ Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si recuerdan las actividades
de clasificacion que han realizado en sesiones anteriores.
¢ Comentar que hoy se realizard una actividad especial donde podrédn competir en
equipos para demostrar lo aprendido sobre conteo.
INICIO | Presentacion del Objetivo:
e Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar en equipo para clasificar y
ordenar objetos correctamente, siguiendo criterios numeracion o conteo
e Presentar un pequefio recipiente con semillas.
Pregunta Orientadora:
e Preguntar: ;Como creen que podemos organizar las semillas y en equipo?”

Organizacion de Equipos y Explicacion de la Actividad
e Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de
trabajo a cada equipo.
e Preguntar: ;Cuantas semillas hay aqui?,

e Motivar con el reto: {Podremos contarlas juntos?

e Explicar que cada equipo recibira una variedad de semillas que deberan clasificar
por cantidades con tarjetas del 1 al 5

o Explicar que aprenderan a contar y relacionar con numeros.

Actividad de Competencia
e Distribuir los materiales (semillas y tarjetas) a cada equipo.
e Indicar que tendran 10 minutos para clasificar y ordenar los objetos en su mesa
e Mostrar tarjetas con numeros del 1 al 5 y asociarlas a pequefias cantidades de
semillas.
e  Pedir que agrupen segtn la cantidad indicada por cada tarjeta.
e Guiar con preguntas como: ;Qué grupo tiene mas?, ;Cual tiene menos?

SNQRRALET
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L Desempetio Esperado: Los estudiantes deben clasificar por nimero y el conteo las semillas
(4] correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en equipo.
Revision y Refuerzo
e Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique como
organizaron las semillas.
o Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en
equipo y seguir criterios claros al asociar niimero - cantidad.
Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles como se sintieron trabajando
en equipo.
e Verificar que cada grupo haya agrupado correctamente.
e Pedir que expliquen cémo hicieron para contar.
Evaluacion Oral:
e Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
CIERRE I P . , . ,
(Les resulto facil o dificil asociar nimero — cantidad? y ; Por qué?
e Desempeiio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio
de asociar nimero — cantidad que utilizaron en la actividad.
Agradecimiento y Despedida:
e Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu de equipo.
e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo lo aprendido sobre
asociacion nimero — cantidad.

MATERIALES PARA LA CLASE:

Semillas locales

Tarjetas con nimeros del 1 al 5
Tapetes o mesas de clasificacion
Cestas o platos pequefios
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

TITULO DE LA SESION : Construccién de patrones con semillas y piedras.
FECHA : 13/12/24
GRADO : 5 afos

APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
Construye * Crea patrones simples alternando
laci 1 illa-pi .
re a.010.n'es de o Identifica dos elementos (semi .a Pledra)
L seriacion en . * Reconoce y continia patrones
Matematica ., regularidades
funcién de las . propuestos por otros.
. en secuencias . .
propiedades de los * Explica verbalmente como se
objetos repite el patron.

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA
Motivacion y Contextualizacion:
e Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si recuerdan las actividades
de clasificacion que han realizado en sesiones anteriores.
o Comentar que hoy se realizard una actividad especial donde podrédn competir en
equipos para demostrar lo aprendido sobre sucesiones.
INICIO Presentacion .del Objetivo:. . . . . _
e Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar en equipo para clasificar y
ordenar objetos correctamente, siguiendo criterios de seriacion o sucesion.
e Presentar un pequefio recipiente con semillas y otro con piedras.
Pregunta Orientadora:
e Preguntar: ;Como creen que podemos organizar las semillas y las piedras en
equipo?”
Organizacion de Equipos y Explicacion de la Actividad
e Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de
trabajo a cada equipo.
e Mostrar una secuencia simple: semilla, piedra, semilla, piedra.
e Motivar con el reto: vamos a construir caminos de patrones.
e Explicar que cada equipo recibira una variedad de semillas y piedras que deberan
clasificar por secuencia.
D e Explicar que aprenderan a construir relaciones de seriacion.
E Actividad de Competencia
S e Distribuir los materiales (semillas y piedras) a cada equipo.
A ¢ Indicar que tendran 10 minutos para clasificar y ordenar los objetos en su mesa
R e Pedir que repitan el patron mostrado y luego inventen el suyo.
R e Fomentar el uso de patrones para decorar caminos, collares, etc.
0 e Exponer secuencias incorrectas y debatir en grupo como corregirlas.
L e Pedir que expliquen como hicieron su patron.
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L Desempetio Esperado: Los estudiantes deben clasificar por patrones de seriacion las
o semillas y piedras correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando
en equipo.
Revision y Refuerzo
e Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique como
organizaron las semillas y piedras.
o Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en
equipo y seguir criterios claros al seguir patrones de seriacion.
Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles como se sintieron trabajando
en equipo.
e Verificar que cada grupo haya agrupado correctamente.
e Pedir que expliquen como hicieron para realizar secuencias o seriaciones.
Evaluacién Oral:
e Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
CIERRE (Les resulto facil o dificil seguir patrones de seriacion? y ;Por qué?
(Como supieron qué venia después?, ; Todos los patrones son iguales?
e Desempeiio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio
de seguir patrones de seriacion que utilizaron en la actividad.
Agradecimiento y Despedida:
e Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu de equipo.
e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo lo aprendido sobre
construir relaciones de seriacion.

MATERIALES PARA LA CLASE:

Semillas y piedras del entorno

Tapetes o papelotes para organizar secuencias
Tarjetas con patrones guia

Pegamento (opcional, si se desea fijar los patrones)
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

TITULO DE LA SESION : Estimamos y comparamos pesos con objetos del aula
FECHA : 14/12/24
GRADO : 5 anos

APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS

* Estima el peso de objetos del aula
usando términos como "mas

. ) esado" y "maés liviano".
Utiliza unidades no p M

convencionales e Estima y :
L . » Compara el peso de dos objetos
Matematica para medir compara ,
. . levantandolos con sus manos.
magnitudes de magnitudes
objetos.

* Explica verbalmente cudl es mas
pesado 'y por qué, usando
vocabulario simple y adecuado. |

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Motivacion y Contextualizacion:
e Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si recuerdan las actividades
de comparacion de peso que han realizado en sesiones anteriores.
¢ Comentar que hoy se realizard una actividad especial donde podrédn competir en
equipos para demostrar lo aprendido sobre estimar y comparar pesos.
Presentacion del Objetivo:
e Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar en equipo para estimar y
comparar pesos de distintos objetos correctamente.
e Presentar diferentes materiales (ladrillo, cuaderno, lapiz, botella vacia, caja,
etc.).
Pregunta Orientadora:
Mostrar dos objetos: una caja con libros y una esponja. Preguntar:
“;Cual creen que pesa mas?”
“;,Como podemos saber cudl es mas liviano?”’

SIS

Organizacion de Equipos y Explicacion de la Actividad
e Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de
trabajo a cada equipo.
o Invitar a los nifios a levantar los objetos con sus manos y comentar lo que
sienten.
e Relacionar con experiencias cotidianas:
“;Qué es mas pesado, su mochila o su botella?”

e Explicar que cada equipo aprendera a estimar y comparar el peso de objetos
usando solo nuestras manos.
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S Actividad de Competencia
A e Mostrar una balanza casera (hecha con una percha y vasos) y explicar su
R funcionamiento de forma sencilla.
R e Elegir un objeto ligero y uno mas pesado (ej. borrador y botella con agua).
o Colocarlos en la balanza y observar el movimiento.
L o Entregarles 4 objetos distintos por grupo (por ejemplo: cuaderno, lapiz, caja
L pequeiia, fruta).
o e Indicar que los levanten uno por uno y los comparen entre si.
e Pedirles que ubiquen los objetos en una fila, del mas liviano al més pesado.
e Observar como justifican sus elecciones.
Desempefio Esperado: Los estudiantes deben clasificar por peso los distintos elementos
correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en equipo.
Revision y Refuerzo
e Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique como
organizaron las semillas y piedras.
e Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en
equipo y seguir criterios claros al seguir patrones de seriacion.
Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles como se sintieron trabajando
en equipo.
e Verificar que cada grupo haya clasificado los objetos por peso del mas liviano al
pesado correctamente.
e Pedir que expliquen como hicieron para realizarlo.
Evaluacién Oral:
e Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
CIERRE “;Qué objeto fue el mas pesado?”

e “;Como supimos cudl era mas liviano?”
e “;Por qué es util saber el peso de las cosas?”
e Luego mostrar dos objetos y preguntar: “;Cual pesa mas?” “;Por qué lo crees?”
e Desempefio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio
de estimacion y comparacion de pesos que utilizaron en la actividad.
Agradecimiento y Despedida:
o Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu de equipo.
e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo lo aprendido sobre
estimacion y comparacion de peso.

MATERIALES PARA LA CLASE:

Objetos del aula de distinto peso: cuadernos, lapices, esponjas, cajas, botellas
con agua.

Balanza casera con percha y vasos.

Cartulinas y plumones.

Cinta adhesiva y etiquetas (pesado — liviano).




SESION DE APRENDIZAJE N° 08

TITULO DE LA SESION : Jugamos al mercadito y usamos los nimeros para comprar
FECHA : 14/12/24
GRADO : 5 anos

APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
Resuelve e Usa estrategias | * Utiliza los nimeros del 1 al 5 para
Matematica problemas de para contar | representar cantidades al simular
cantidad objetos compras en un mercadito local.

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

Motivacion y Contextualizacion:
e Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si recuerdan las visitas al
mercado local con sus padres.
e Comentar que hoy se realizara una actividad especial donde podran representar
dicha actividad en el aula.
Presentacion del Objetivo:
e Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar en equipo para simular un
mercadito rural con productos conocidos: yuca, platanos, ajies, naranjas, hojas

INICIO de bijao, etc.
e Presentar a los nifios el juego simbolico:
“Hoy vamos a jugar a que somos vendedores y compradores en el mercadito de
la comunidad.”
Pregunta Orientadora:
e “;Qué venden en el mercadito de Kusu Kubaim?”
e “;Con quién van ustedes al mercado?”
e Mostrar tarjetas con niimeros (1 al 5) que se usaran como fichas de valor para
comprar.
Organizacion de Equipos y Explicacion de la Actividad
e Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de
trabajo a cada equipo.
e Entregar a cada nifio fichas numeradas del 1 al 5.
e El docente simula ser el primer vendedor. Dice: “Este racimo de platanos cuesta
3.
e Luego pide al nifio que tenga la ficha con el nimero correspondiente que
D "pague".
E e Repetir con otros productos y otros nifios.
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S Actividad de Competencia
A e Juego de roles: “Somos comerciantes”:
R e Los nifios se dividen por turnos en vendedores y compradores.
R e Los productos estan etiquetados con tarjetas de numeros del 1 al 5.
o ¢ El comprador elige un producto y entrega la ficha del nimero correcto.
L e FEl vendedor verifica si el nimero es correcto.
L e Siloes, le entrega el producto simbolicamente (puede usar frutas de papel, hojas,
(0] etc.).
e Observar cémo justifican sus elecciones.
Desempeiio Esperado: Los estudiantes deben clasificar por valor numérico 6 “precio” los
diversos productos correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando
en equipo.
Revision y Refuerzo
e Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique como
realizo la actividad.
e Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en
equipo y seguir criterios claros al seguir patrones de seriacion.
Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles como se sintieron trabajando
en equipo.
e Verificar que cada grupo haya clasificado los objetos por precio correctamente.
¢ Pedir que expliquen como hicieron para realizarlo.
Evaluacién Oral:
Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
CIERRE “;Qué numero usaste para comprar?”

“;,Como supiste cuantas fichas dar?”
“;Qué fue lo que mas te gusto del juego?”
Desempeno Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio producto
valor o “precio” que utilizaron en la actividad.
Agradecimiento y Despedida:
o Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu de equipo.
e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo lo aprendido sobre
representar cantidades al simular compras y que nos ayudan en la vida diaria.

MATERIALES PARA LA CLASE:

Frutas y productos artificiales o de papel (yuca, ajies, platano, hojas, etc.)
Tarjetas con nimeros del 1 al 5

Fichas de colores con nimeros escritos

Canastas 0 mesas simulando puestos de mercado

Delantales o cintas para representar a los vendedores




SESION DE APRENDIZAJE N° 09

TITULO DE LA SESION : Conteo de los animales de la zona.
FECHA : 15/12/24
GRADO : 5 aiios

APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS

* Representa cantidades hasta el

Resuelve e Comunica y| |, . o
i numero 10 usando objetos y dibujos
Matematica problemas de representa . .
. . al contar animales conocidos del
cantidad cantidades

entorno.

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Motivacion y Contextualizacion:
e Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si recuerdan las actividades
de conteo que realizaron en el aula.
e Comentar que hoy se realizara una actividad especial donde podran competir de
manera individual para demostrar lo aprendido sobre conteo.
Presentacion del Objetivo:
e Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar de manera individual para
simular armar una granja con animales de la zona.
e Mostrar imagenes o juguetes de animales de la zona (gallinas, patos, cerdos,
vacas, cuyes).
“Hoy vamos a contar los animales de la chacra y representar cuantos hay con
dibujos y fichas.”
e Hacer preguntas:
“;Qué animales hay en tu chacra o casa?”
“;Cuantas gallinas tiene tu familia?”
“;Qué pasaria si una gallina se va o si llegan mas?”
e Presentar a los nifios el juego simbolico:
“Armamos la granja”:
¢ Cada nifio recibe un fondo de papel de una granja o chacra.
¢ En una canasta hay figuras de animales (papel o plastico).
e Seles pide: “Coloca 3 gallinas en tu chacra... ahora agrega 2 cerdos...
Pregunta Orientadora:
e /Cuantos animales hay en total?”
e Usan palitos o semillas para representar las cantidades debajo del dibujo.

Trabajo guiado con dibujos:
e En una hoja de trabajo, los nifios deben contar cuantos animales hay en cada fila
y escribir el numero o pegar la ficha correcta.
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e Luego, dibujan su animal favorito de la chacra y escriben cuantos hay en su casa
(con ayuda del docente si es necesario).

Actividad de Competencia

g e Observar como justifican sus elecciones.
< Desempefio Esperado: Los estudiantes deben clasificar por valor numérico los animales
p de la granja correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en de
R manera individual.
R Revision y Refuerzo
0 e Revisar el trabajo de manera individual y pedir a cada uno que explique como
L realiz6 la actividad.
L o Felicitarlos por su esfuerzo y resaltar la importancia de seguir criterios claros al
0 seguir patrones de conteo ¢ introducirlo a la suma y resta.
Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Preguntar a los estudiantes como se sintieron realizando la actividad.
e Verificar que cada alumno haya clasificado los objetos por precio correctamente.
¢ Pedir que expliquen como hicieron para realizarlo.
Evaluacion Oral:
Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
“;,Como contamos los animales?”
“(Para qué sirve saber cuantos hay?”
CIERRE Mostrar una tarjeta con animales y decir:

“;Cuantos hay aqui?”
“;Qué numero representa esta cantidad?”
Desempefio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio de
representar cantidades del 1 al 10.
Agradecimiento y Despedida:
e Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu.
e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo lo aprendido sobre
representar cantidades que nos ayudan en la vida diaria.

MATERIALES PARA LA CLASE:

Imégenes o juguetes de animales de la zona

Tarjetas con nimeros del 1 al 6

Fichas, semillas o palitos para representar cantidades
Fondos de granja en cartulina

Hoja de trabajo con dibujos para contar
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

TITULO DE LA SESION : Recolectamos frutos y resolvemos problemas

FECHA : 15/12/24
GRADO : 5 afos
APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
*Traduce * Resuelve problemas sencillos de
Resuelve . . .
L. cantidades en | adiciéon usando objetos concretos
Matematica problemas de .
. acciones o | (frutos del entorno) y
cantidad . . . ,
situaciones representaciones graficas.

DESARROLLO DE LA SESION

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Motivacion y Contextualizacion:

Reunir a los estudiantes en un circulo y preguntarles si recuerdan las actividades
de suma que han realizado en sesiones anteriores.
Comentar que hoy se realizara una actividad especial donde podran competir en
equipos de dos personas para demostrar lo aprendido sobre adicion.

Presentacion del Objetivo:
Explicar que el objetivo de la sesion es trabajar en grupos de dos para resolver
problemas sencillos de adicién usando objetos concretos (frutos del entorno) y

representaciones graficas.

Organizacion de Equipos y Explicacion de la Actividad

Dividir a los estudiantes en equipos de 2 integrantes y asignar una mesa de trabajo

a cada equipo.

Conversar con los nifios:
“;Quién ha ido a recoger frutos con su familia?”
“;Qué frutos hay en la chacra o en el bosque cerca de casa?”
“;Alguna vez juntaron mas de un tipo de fruta?”
Mostrar cestas con frutos de papel (aguaje, platanos, naranjas, etc.) para simular

una cosecha.

Explicar: “Hoy vamos a contar cuantos frutos recogemos y resolver problemas

para saber cudntos hay en total.”

ORI UMT

Actividad de Competencia
Presentacion de situaciones-problema orales con objetos:

Mostrar dos grupos de frutas de papel:
“Recolectamos 2 aguajes en la mafiana y 3 en la tarde. ;Cuantos aguajes hay en

total?”

Los nifios colocan los frutos sobre la mesa, los cuentan y dan la respuesta en voz

alta.

85




e Representan la accién en un dibujo o con fichas (por ejemplo: 8 B + R R
=35)
Trabajo en parejas — Juego “Suma y coloca”:
e (Cada pareja recibe una hoja con dibujos de canastas vacias y tarjetas con
problemas simples:
e “4 naranjas por la mafiana y 2 por la tarde. ;Cuantas en total?”
e “1 platano en una canasta y 3 en otra. ;Cuantos platanos hay?”
e Resuelven colocando frutas de papel y escribiendo el nimero total (con apoyo si
€S necesario).
Apoyo visual con representaciones graficas:
e En el pizarron, el docente dibuja las situaciones usando frutas y los nifios las
resuelven juntos.
e Se introduce la idea de usar el signo “+” como parte del lenguaje de las
matematicas.

Revision y Refuerzo
e Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique como
organizaron los objetos.
o Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en
equipo y seguir criterios claros al resolver problemas sencillos de adicion usando
objetos.

CIERRE

Reflexion sobre el Aprendizaje:
e Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles como se sintieron trabajando
en equipo.
e Hacer preguntas: “;Como supiste cuantos frutos habia en total?”
e Preguntar si les resulto facil o dificil la actividad y por qué.
Evaluacion Oral:
o Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje:
“;Qué hacemos cuando queremos juntar cantidades?”
Proponer una nueva situacion-problema y resolverla entre todos.
e Desempeiio Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio
de suma con objetos que utilizaron en la actividad.
Agradecimiento y Despedida:
e Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espiritu de equipo.
e Destacar que esta sesion les ha permitido poner en practica todo lo aprendido sobre
resolucion de problemas sencillos de adicion y que es parte de nuestra vida diaria
(ej. en la chacra, en casa, al vender en el mercadito).

MATERIALES PARA LA CLASE:

Frutas de papel o de plastico (aguaje, platano, naranja, etc.)
Tarjetas con situaciones-problema ilustradas

Canastas pequenas o aros para clasificar

Fichas con numeros

Hoja de trabajo para pegar y contar




INSTRUMENTO DE EVALUACION:

MATEMATICA

Mi
CUADERNILLO
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ACTIVIDAD N*1

- Coloca Los Blogues Lagicos Sequn La Figura Que Corresponda
(Desarrollan El Razonamiento Logico)
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ACTRIDAD NrO2

jugarneos con los maberialas angram

amar la tigura con & Cargram

=

arbol

AN

pirdmide

o<\

signo

gallina

bailarin

barco




Y




activadad N*05

jugamaos con las tarjetas de animales utilizando o juego de katamino

Avestruz Canario
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Recorta y arma la figura.

e |

i
H!

-
D ——
;¥




ACTIVIDAD NEOF

Utiliz &l tangran y arma los nurmeros
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Arma las figuras con tus bloques logicos




SCTIIDAD M 0D

Jlugamos con el doming, cuenta los puntos y escribe el nismera segon correspanda
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ACTIVIDAD N* 10

Jugamos a los piratas de la suerte

Caon los piratas de madera, las bonitas islas, las sirenas y los barcos, Jos nifios construirdn en
cada nueva partida un tablero de juego distinto, con el que jugardn a conseguir &l maximo
nimero de tesoros posibles. Cada nueva tirada es muy emacionante ya que |a suerte puede
cambiar de un momento a otro, luego cuentan cuantos piratas dibujaron en cada isla, escribe
el numero.
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Fichas de observacion del desempeiio de los estudiantes:
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Anexo 8: Infografia
Entrega de documentos para la autorizacion del trabajo de campo en la L.E.I. N.° 224 de
Kusu Kubaim:

N

Actividad ludica grupal en circulo con los estudiantes de 5 afios de la L.LE.I. N.° 224 de
Kusu Kubaim:
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Estudiantes clasificando bloques l6gicos por tamafo.
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Actividad de clasificacion y seriacion en competencia.

!
U

A e
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Clasificacion por multiples criterios con bloques 16gicos.

Iy
Sl
> |

N — — ‘ ‘ I
Seriacion de objetos diversos por tamafio, color.
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Anexo 9: Procesamiento de casos
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Datos del Pre test

Achvo  Edtar  Ver Datos Transformar  Anakizar Grificos Utidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda

EEHS D ey FhLIM ABE S0EQ |

FIF N dpdpd:d:dmo dei gdeiz deis de des deie dew des des deo dea dez £01.C #0205 viam

¢ W o | 7
1 1 1 11 1 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 1 1 2 1 1 11 1 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
3 1 1 12 1 1 14 2 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
4 1 1 111 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
5 i 2 111 i 14 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
6 1 1 1 1 1 1 % 1 A1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
7 1 1 11 1 T 1 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
9 1 1 12 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1
10 3 % ¥ 1 ¥ 2 I 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
1 3 3 2 1 1 11 2 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 1
12 3 ¥ 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
13 1 1 11 1 1 4 1 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
14 1 1 i 1 1 1 4 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
15 1 1 12 1 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
16 1 1 1 2 1 1 1 4§ A 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1
17 3 20 3 % 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
18 3 3 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 1
19 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
20 1 1 111 RS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
21 1 1 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 3 3 3 3 3 3 3 2 ‘2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2

\rchivo  Editar Ver Datos Transformar Analizar Graficos Utilidades Ampliaciones  Ventana

FEEeDexEFLIR A BE .&IO\

Nombre Tipo Anchura Decimales Etiqueta Valores Perdidos  Columnas  Alineacion Medida Rol

1 P1 Numérico 8 0 P1 {1, DEFICIE.... Ninguno 8 3 Derecha  gf] Ordinal N Entrada
2 R Numérico 8 0 P2 {1, DEFICE... Ninguno 8 FOerecha g Odinl v Entrada
3 P3 Numérico 8 0 P3 {1, DEFICIE... Ninguno 8 3|/ Derecha  ff Ordinal  Entrada
4 P4 Numérico 8 0 P4 {1, DEFICIE... Ninguno 8 3 Derecha i Ordinal  Entrada
5 P5 Numérico 8 0 P5 {1, DEFICIE... Ninguno 8 | Derecha il Ordinal \ Entrada
6 P6 Numérico 8 0 P6 {1, DEFICIE... Ninguno 8 3| Derecha  gff Ordinal N\ Entrada
7 P7 Numérico 8 0 P7 {1, DEFICIE... Ninguno 8 | Derecha il Ordinal  Entrada
8 P8 Numérico 8 0 P8 {1, DEFICIE... Ninguno 8 | Derecha il Ordinal N\ Entrada
9 P9 Numérico 8 0 P9 {1, DEFICIE... Ninguno 8 | Derecha  gff Ordinal \ Entrada
10 P10 Numérico 8 0 P10 {1. DEFICIE... Ninguno 8 FDerecha il Ordinal  Entrada
1 P11 Numérico 8 0 P11 {1, DEFICIE... Ninguno 8 3| Derecha il Ordinal  Entrada
12 P12 Numérico 8 0 P12 {1, DEFICIE... Ninguno 8 3 Derecha i Ordinal \ Entrada
13 P13 Numérico 8 0 P13 {1. DEFICIE... Ninguno 3 | Derecha  gff Ordinal \ Entrada
19 P14 Numérico 8 0 P14 {1, DEFICIE.... Ninguno 8 3| Derecha il Ordinal \ Entrada
15 P15 Numérico 8 0 P15 {1, DEFICIE... Ninguno 8 | Derecha il Ordinal  Entrada
16 P16 Numérico 8 0 P16 {1, DEFICIE... Ninguno 8 | Derecha  ff Ordinal  Entrada
17 P17 Numérico 8 0 P17 {1, DEFICIE... Ninguno 8 3| Derecha i Ordinal  Entrada
18 P18 Numérico 8 0 P18 {1, DEFICIE... Ninguno 8 = Derecha gl Ordinal  Entrada
19 P19 Numérico 8 0 P19 {1, DEFICIE... Ninguno 8 | Derecha  fl Ordinal '\ Entrada
20 P20 Numérico 8 0 P20 {1, DEFICIE... Ninguno s 3 Derecha  gff Ordinal \ Entrada
21 P21 Numérico 8 0 P21 {1, DEFICIE.... Ninguno 8 3 Derecha gl Ordinal  Entrada
2 P2 Numérico 8 0 P22 {1, DEFICIE.... Ninguno 8 3| Derecha  gff Ordinal \ Entrada
23 [ Numérico  § 0 D1_Clasificacion {1, EN INICI... Ninguno 8 HDerecha ¢ Escala N Entrada
24 028 Numérico 5 0 D2_! Senaclon {1, ENINICI... Ninguno 8 | Derecha ¢ Escala “ Entrada
~r Ve oA . o L " LRI v fa R uAr e "~ - . D - . . - 0
<
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Datos del Post test

Archivo Editar Ver Datos Transformar Analizar Graficos Utilidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda
]
BEHE DexFLIEAEBE S0 Q
Nombre Tipo Anchura Decimales Etiqueta Valores Perdidos  Columnas  Alineacion Medida
1 P1 Numérico 8 0 P1 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
2 P2 Numérico 8 0 P2 {1, Deficient... Ninguno 8 3 Derecha g Nominal
3 P3 Numérico 8 0 P3 {1. Deficient... Ninguno 8 3 Derecha & Nominal
4 P4 Numérico 8 0 P4 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
5 P5 Numérico 8 0 P5 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
6 P6 Numérico 8 0 P6 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
7 P7 Numérico 8 0 P7 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
8 P8 Numérico 8 0 P8 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
9 P9 Numérico 8 0 P9 {1. Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
10 P10 Numérico 8 0 P10 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
1 P11 Numérico 8 0 P11 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
12 P12 Numérico 8 0 P12 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
13 P13 Numérico 8 0 P13 {1, Deficient... Ninguno 8 3l Derecha & Nominal
14 P14 Numérico 8 0 P14 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
15 P15 Numérico 8 0 P15 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
16 P16 Numérico 8 0 P16 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
17 P17 Numérico 8 0 P17 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
18 P18 Numérico 8 0 P18 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
19 P19 Numérico 8 0 P19 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
20 P20 Numérico 8 0 P20 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
21 P21 Numérico 8 0 P21 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
22 P22 Numérico 8 0 P22 {1, Deficient... Ninguno 8 38 Derecha & Nominal
23 D1 C Numérico 5 0 D1_Clasificacion {1, EN INICI... Ninguno 10 38 Derecha & Escala
24 D2_S Numérico 5 0 D2_Senacion {1, ENINICI... Ninguno 10 38 Derecha & Escala
~r s ane . . - -~ s oa v e e s an - o -
Vista de datos  Vista de variables
| Resultadol.spv [Documentol] - IBM SP5) Statistics Visor
Archivo  Editar Ver Datos Transformar |Insertar Formato Analizar Graficos  Utilidades Ampliaciones  Ventana

l%@@

He~RKBLE =6

y H[s] Q

Rol
v Entrada
N Entrada
™ Entrada
v Entrada
™ Entrada
“ Entrada
N Entrada
“ Entrada
v Entrada
N Entrada
v Entrada
“ Entrada
v Entrada
v Entrada
v Entrada
v Entrada
N Entrada
v Entrada
v Entrada
N Entrada
N Entrada
v Entrada
v Entrada
N Entrada

[

Ayuda

=] . Resultado
Registro
Explorar

+-((5) Titulo
Notas

-L{) Resumen de p
(@ Pruebas de no

(@ Pruebas de nol s
& {& v2_AM_PRETE
L B Titule
() Grafico Q¢
| [ Grafico Q¢
{8 v2_AM_POSTE
b-[E) Titulo
(G Gréfico QC
() Gréfico Q-
({8 Registro
Frecuencias
Titulo

(8 Estadisticos
Tabla de frecue
[ Titulo

7URDER=ANALIIIT

% Frecuencias

Estadisticos
V1_Aprendiza
D1_Clasificac je_Matematic
ion D2_Seriacién a
N Valido 26 26 26
Perdidos 0 0 0

Tabla de frecuencia

D1_Clasificacion

N %
ENINICIO 19 731%
LOGRO ESPERADO 7 26,9%
D2_Seriacién

N %
ENINICIO 16 61,5%
EN PROCESO 15,4%
LOGRO ESPERADO 6 231%
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Resumen de procesamiento de casos

Casos
Yalido Ferdidos Total
I Forcentaje M Forcentaje I Forcentaje
W2_AM_PRETEST 26 100,0% 0 0,0% 26 100,0%
W2_AM_POSTEST 26 100,0% 0 0,0% 26 100,0%

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V2_AM_PRETEST 253 26 =001 757 26 =001
W2_AM_POSTEST 250 26 =.001 818 26 =001

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Pruebas de normalidad

Kolmogarow-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

D1_Clasificacidn_Pretest 485 26 =00 5a7 26 =00
D2_Seriacion_Pretest 380 26 =001 678 26 =001
V1_Aprendizaje_Matemat 423 26 =00 618 26 =.001
ica_Pretest

D1_Clasificacion_Postes 268 26 = 001 785 26 =001
t

D2_Seriacion_Postest ,2493 26 =00 742 26 =00
W1 _Aprendizaje_ 315 26 = 001 763 26 =.001

Matematica_Postest

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico ] Sig. Estadistico ] Sig.
Diferencia 213 26 004 8449 26 001

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors
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Transformar  Insertar Formato  Analizar  Graficos Utilidades  Ampliaciones Ventana  Ayud:
[~ - -] I
| e~ A= = ) Q

Prueba de rangeos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
I promedio rangos
W1 _Aprendizaje_ Rangos negativos o* o0 00
Matematica_Postest - " b
W1_Aprendizaje_Matemat  Fangos positivos — (il 253,00
ica_Pretest Empates 4%
Total 26

a. V1 _Aprendizaje_ Matematica_Postest < V1_Aprendizaje_Matematica_Pretest
b.W1_Aprendizaje_ Matematica_Postest = V1 _Aprendizaje_Matematica_Pretest

oW1 _Aprendizaje_ Matermatica_Postest= V1 _Aprendizaje_Matematica_Pretest

Estadisticos de pruehaa

W1_Aprendiza
Je_
Matematica_
Postest-
W1 _Aprendiza
je_Matematic
a_Pretest

z -4,165"°

Sig. asin. (hilateral) =001

a. Prueba de rangos con signo
de Wilcoxon

b. Se hasaenrangos
negativos.
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