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RESUMEN

El trabajo académico titulado “Juegos didacticos y el aprendizaje de matematica en
situaciones de cantidad en los nifios y nifias de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1127 Alata — Huancadn — Huancayo, se realizd por la necesidad de esclarecer la
importancia del uso de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica para
fomentar el desarrollo de habilidades de resolver situaciones de cantidad en su vida cotidiana
en los nifios y nifias de educacién inicial de cinco afios. Para recoger la informacion se ha
utilizado la técnica de fichaje y para realizar experiencia en aula las técnicas didacticas
siguiendo los procesos pedagdgicos. Como resultado se ha obtenido que de 17 nifios y nifias
que participaron en el proceso de la ensefianza y aprendizaje en el aula, en el que se utilizé
el instrumento de ficha de aplicacion a fin de promover el desarrollo de la habilidad de
resolucion de situaciones de cantidad, un 6% se ubicaron en el nivel de inicio, el 35 % en
el nivel de proceso y so6lo el 59 % se halla en el nivel de logro. Esta evidencia es la
justificacion para ratificar la idea de que el uso de juegos didacticos juega un papel

importante en la educacion de los nifios, aun mas en el nivel de educacién inicial.

Palabras clave: juegos didacticos, aprendizaje de matematica,



INTRODUCCION

En nuestro pais, hay pocos lugares en los que no se utiliza los juegos didacticos
como material de auxilio para conducir el proceso de ensefianza y aprendizaje, siendo los
mas usuales los tradicionales para ensefiar las matematicas, por eso se ha elaborado el
trabajo academico titulado Juegos didacticos y el aprendizaje de matematica en
situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial No. 1127

de Alata, Huancan

El objetivo es: determinar la importancia de los juegos didacticos en el aprendizaje
de matematica en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial No. 1127 de Alata, Huancan

Como resultado se ha obtenido que de 17 nifios y nifias que participaron en el proceso
de la ensefianza y aprendizaje en el aula, en el que se utilizo el instrumento de ficha de
aplicacion a fin de promover el desarrollo de la habilidad de resolucién de situaciones de
cantidad, un 6% se ubicaron en el nivel de inicio, el 35 % en el nivel de proceso y sélo el 59

% se halla en el nivel de logro

El informe estd estructurado en cuatro capitulos. ElI primero se refiere a la
presentacion de la tematica, donde se resalta la fundamentacion del tema a estudiar, los
objetivos del estudio y la justificacion; el segundo trata de los antecedentes, bases tedricas y
definicion de conceptos; el tercero abarca de la metodologia empleada y el ultimo contiene
los aspectos referidos a los resultados, resaltan las actividades realizadas, los logros

alcanzados Y la discusion de los resultados.
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CAPITULO |
PRESENTACION DE LA TEMATICA
1.1. Fundamentacion del tema

Los problemas que afectan el aprendizaje de los nifios de educacion inicial son
multiples y variados. Sin embargo, algunos de ellos pueden ser solucionados
adecuadamente por los mismos docentes. Lo que sucede es que mucho profesor debido a
diversos factores como situacion econdmica, falta de tiempo, la falta de creatividad y
capacitacion para el conocimiento de materiales didacticos se sienten desalentados frente
a su labor de ensefianza y permanecen indiferentes ante la busqueda de recursos o
materiales didacticos para hacer més eficientes sus actividades de aprendizaje propuestos

en las programaciones curriculares.
Segun Flores (1996):

El material didactico no logra la participacion activa del sujeto en el
proceso del aprendizaje, el alumno no habra logrado un aprendizaje
significativo que asegure el desarrollo intelectual y afectivo del estudiante;
por lo que podemos decir que no sélo es necesario contar con el material
adecuado, sino que también es importante saber de qué manera lo vamos a
usar de tal forma que el alumno tenga una participacion activa durante la
actividad de aprendizaje y asi se puedan cumplir las capacidades

deseadas.(p. 65)

Se puede observar que las maestras del nivel inicial, muchas veces no utilizan los
recursos didacticos adecuados en el area de matematica para la realizacion de las
actividades seguln las necesidades e intereses de los nifios. Esta situacion demuestra que

las docentes desconocerian la importancia del uso de materiales y recursos didactico para



la construccion de nuevos conocimientos en los nifios. Por lo tanto, el aprendizaje del area
de Matematica por parte de los nifios es deficiente y el problema que se esta

desencadenando requiere de una solucion.

El juego educativo, visto como una propuesta para cumplir un fin didactico, que
amplie la atencion, memoria, y demas habilidades del pensamiento; es una técnica
participativa de la ensefianza, que desarrolla métodos de direccion y conducta correcta, para
estimular la disciplina, con un adecuado nivel y contribuir al logro de la motivacion por las

asignaturas; que brinda una gran variedad de procedimientos para el aprendizaje.

Tales juegos didacticos son factibles de ser aplicados en el aprendizaje de la
matematica en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 1127 de Alata, por lo que
se podria implementar como estrategias de aprendizaje, la utilizacion de juegos educativos
para promover el interés por la asignatura y facilitar el pensamiento l6gico para la resolucién

de problemas matematicos.
1.2. Objetos de la investigacion
1.2.1. Objetivo general:

Determinar la importancia de los juegos didacticos en el aprendizaje de matematica en
situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial No. 1127

de Alata, Huancan
1.2.2. Objetivos especificos

a) Describir la importancia pedagdgica de los juegos didacticos en el aprendizaje en el
area de matematica en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial No. 1127 de Alata, Huancan



b) Analizar la importancia a de los juegos didacticos en el aprendizaje en el area de
matematica en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial No. 1127 de Alata, Huancan
1.3. Justificacion

El estudio se justifica porque nos permite conocer cuales son las deficiencias que
se presentan en el aprendizaje de los nifios en el area de matematica en el nivel de

educacion inicial teniendo alternativas los juegos como material y recurso didactico.

Con los resultados de esta investigacion, pretendemos mejorar la situacion del
aprendizaje de los nifios y nifias; los cuales serian los mas grandes beneficiarios de esta
investigacion; y a la vez a las docentes del nivel inicial, quiénes obtendrdn mejores
alternativas para ensefiar teniendo como herramientas valiosas el material didactico

presentado, los cuales contribuyen a un mejor aprendizaje de los nifios.

También permitira a las docentes desarrollar debidamente los juegos didacticos
para lograr en los nifios experiencias y aprendizajes significativos que contribuyan a una

buena formacién del nifio.

En este trabajo se concibe a la ensefianza de la matemaética en el nivel inicial desde
el enfoque de la didactica ludica. Bajo este enfoque, el abordaje de esta problematica,
determina que sea necesario el analisis de la inclusion de contenidos de ensefianza, como
trabajar didacticamente las actividades relacionadas a los nimeros y sus operaciones, asi
como también ensefianza de las relaciones matematicas a través de la aplicacion de juegos

didacticos.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de estudio

En la basqueda bibliogréfica realizada en las bibliotecas nacionales y locales, asi como
en los repositorios virtuales de universidades internacionales, nacionales y locales, se ha

encontrado los siguientes antecedentes
A nivel internacional:

Rincon (2010). En su tesis: “Importancia del material didactico en el proceso matematico
de educacion Preescolar” para optar el titulo de Licenciada en Educacién en la
Universidad de los Andes. Esta investigacion cualitativa descriptiva se llevod a la practica
con un grupo de 2 docentes y 25 nifios y nifias cursantes de preescolar seccion “C”, todos
pertenecientes al Centro de Educacion Inicial “Arco Iris” del estrado de Meérida -
Venezuela, utilizando los siguientes instrumentos: Observacion directa y entrevistas,

llegando a las siguientes conclusiones:

1 El emplear el material didactico como estrategia permite la motivacién en los nifios y
nifias. Despierta la curiosidad, mantiene la atencion y reduce la ansiedad produciendo

efectos positivos.

1 El material didactico favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje, les ayuda a los

nifios y a las nifas a desarrollar la concentracion, permitiendo control sobre si mismo.

1 El material didactico estimula la funcion de los sentidos para acceder de manera facil

a la adquisicion de las habilidades y destrezas.

1 El material didactico pone a prueba los conocimientos, en un ambiente ladico, de

manera favorable y satisfactoria en los nifios y las nifias.
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De Correa (2001), en su tesis: “El material Educativo para un mejor aprendizaje de los
nifios de nivel Inicial”, para optar el titulo de licenciada en Educacion Parvulario en la
Universidad Nacional de Colombia. El estudio fue realizado con 37 nifios, utilizando un

programa de Micro sesiones, llegando a las siguientes conclusiones:

1 El material Educativo es muy importante en el desarrollo del proceso ensefianza

aprendizaje, permitiendo obtener resultados positivos en el rendimiento de los nifios.

1 Toda aula de Nivel Inicial debe estar dotada de material Educativo apropiado y
suficiente a fin de que el proceso de ensefianza aprendizaje sea satisfactorio y

gratificante.
A nivel nacional:

Nakamine y Orbegoso (2014), en su investigacion: Programa didactico “DIVERMATH”
basado en el enfoque resolucion de problemas para desarrollar el area de Matematica de
los nifios de 5 afios-aula azul de la Institucion Educativa N° 215 en el afio 2014, realizado
en la EAP Educacién Inicial de la Universidad Nacional de Trujillo, arriban a las
siguientes conclusiones: « El programa didactico “DIVERMATH?” basado en el enfoque
de resolucion de problemas desarrollara significativamente el area de matematica de los

nifios de 5 aflos —aula azul 1.E. 215 en el afio 2014.

Garcia y Rodriguez (2012) en su tesis titulada: ElI uso del material educativo no
estructurado en el mejoramiento de resolucion de problemas en el area de Matematica de
los alumnos del primer grado de educacion primaria de la I.E. “San Patricio” del distrito
de Florencia de Mora de la provincia de Trujillo en el afio 2010, llegando a las siguientes

conclusiones:
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Al aplicar el pre test al grupo control y experimental no arrojé diferencias
significativas en los puntaje obtenidos, pero luego de usar el material educativo no
estructurado, podemos comprobar que el grupo experimental arrojo calificativos éptimos,
pero luego de utilizar el material educativo no estructurado, podemos comprobar que el
grupo experimental arrojo calificativos oOptimos considerados como buenos en la
resolucion de problemas en los estudiantes del primer grado de educacion primaria a
diferencia que el grupo control persiste con los mismos puntajes obtenidos al inicio del

pre test, lo cual valida la aplicacion del método
A nivel local

Aliaga (2010) en su tesis: Programa de juegos de razonamiento ldgico para estimular las
operaciones concretas en nifios de segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion
Educativa Particular Rosa de Santa Maria de la ciudad de Huancayo, Para optar el Grado
Académico de Magister en Ciencias de la Educacion Mencion en Problemas de
Aprendizaje en la Escuela de Posgrado de la Universidad Nacional de Educacién Enrique

Guzman y Valle, llega a las siguientes conclusiones:

7 Con la aplicacion del programa experimental de estimulacion de los procesos
cognoscitivos mejoro significativamente el desarrollo de las operaciones concretas en
los nifios de 7 a 8 afios de edad, de la I.E.P. Rosa de Santa Maria de la Ciudad de

Huancayo, tal como se demuestra estadisticamente a través del modelo estadistico.

1 Existen diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes de la evaluacion
pre y post experimental, con lo cual se demuestra que si es posible mejorar los

procesos cognoscitivos en los nifios de 7 y 8 afios de edad.
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Quispe (2008) en su trabajo de tesis: Estrategias dindmicas en base a juegos recreativos
para mejorar la comunicacion oral: Il Ciclo del nivel primario. LE “Javier Heraud” El
Tambo — Huancayo, para optar el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion en la
facultad de Educacion y Ciencias Humanas de la Universidad peruana Los Andes

Huancayo, llega a la siguiente conclusion:

La aplicacion adecuada de estrategias dinamicas en base a juegos recreativos mejora
significativamente en la comunicacion oral de los nifios del ler. Grado de la Institucion

Educativa Pablica “Javier Heraud” ElI Tambo — Huancayo.
2.2. Bases tedricas
a). Definicion de juegos didacticos

El juego es una actividad voluntaria que se desarrolla dentro de ciertos limites
temporales y espaciales establecidos, se rige a reglas absolutamente obligatorias, tiene un fin
en si mismo y esta acompafada de un sentimiento de tension y alegria, es el caso del juego

de futbol, voley, salta sogas y otros.

En tal sentido, el juego didactico es un medio para favorecer el desarrollo de la
atencion, memoria, comprensién y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las
habilidades del pensamiento. Son juegos que sirven para educar, por tanto, son materiales
didacticos que mediante la actividad ludica sirven para ensefiar o afianzar de determinadas

habilidades, valores y actitudes.

Hay muchos juegos didacticos, pero, ademas, con un poco de imaginacion y
creatividad, muchos de los juegos que se conocen hoy en dia se pueden redisefiar buscando
objetivos didacticos ademas de la diversion de los nifios. Los juegos didacticos son un
recurso muy util ya que a los nifios les encanta jugar. Por lo que, si ademas de jugar aprenden,

podran asociar las matematicas a algo divertido, e ir a clase con entusiasmo y motivacion.
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El juego para ser didactico debe ser motivador, atractivo, facil de jugar, de ese modo

ayudara al profesor a fin de que consiga a que los alumnos realicen actividades escolares

usuales, procurando ademas que no pierdan el interés por las mismas y que no se conviertan

en actividades rutinarias.

Las actividades pedagogicas elevan el nivel de competitividad de aprendizaje de
los alumnos. Su uso es mas conveniente para afianzar conceptos ya que tienen que tener
nociones minimas de aquello a lo que se juega. También ayuda a la mejora de aspectos
socializadores como: la comunicacién, la colaboracion, el compafierismo, el respeto de

reglas y turnos, etc.
b). El juego como estrategia para desarrollar la creatividad

El juego es considerado como una técnica participativa de la ensefianza orientada
a desarrollar en los nifios; métodos de direccion y conducta correcta, que estimula la
disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no solo
propicia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas
contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; y constituye una forma de trabajo
docente que brinda una gran variedad de procedimientos para el entrenamiento de los
estudiantes en la toma de decisiones para la solucion de diversas problemaéticas. Para tener
un criterio mas profundo sobre el concepto de juego se toma uno de sus aspectos mas
importantes, la contribucién al desarrollo de la capacidad creadora en los jugadores, toda

vez que este influye directamente en sus componentes estructurales.

En el componente intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, atencion,
capacidades ldgicas, fantasia, imaginacién, iniciativa, investigacion cientifica,
conocimientos, habilidades, habitos, potencial creador, y otros. En el volitivo-conductual
se desarrollan el espiritu critico y autocritico, iniciativa, actitudes, disciplina, respeto,

perseverancia, tenacidad, puntualidad, responsabilidad, audacia, sistematicidad,
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regularidad, compafierismo, cooperacion, lealtad, seguridad en si mismo, estimula la
emulacion fraternal, y otros. En el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia,
interés, gusto por la actividad, colectivismo, espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda,

y otros.

El juego es en si mismo una via para estimular y fomentar la creatividad, si en este
contexto se introduce ademas los elementos técnico-constructivos para la elaboracion de
los juegos, la asimilacion de los conocimientos técnicos y la satisfaccion por los

resultados, se enriquece la capacidad técnico-creadora del individuo.
c). Importancia del juego didactico para promover aprendizajes

La importancia del juego radica esencialmente en su valor pedagdgico. A traves
del juego el alumno demuestra sus defectos y virtudes; ademas hace que se sientan libres,
duefios de hacer todo aquello que espontaneamente desean, a la vez que desarrollan sus

cualidades.

A través del juego se pueden aprender muchos principios, habilidades y valores
como la generosidad, dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia,
autodisciplina, capacidad de liderazgo, altruismo y mas; por lo anterior los juegos
educativos son importantes para educar al estudiante, ejercita el desarrollo lenguaje, le
ayuda adaptarse a nuevas realidades, forma el caracter y contribuye a desarrollar la

capacidad de interaccion y ensefia a aprender y demuestra lo que ha aprendido.
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d). Objetivos de los juegos didacticos

Posibilita a los alumnos a que adquiera habilidades, capacidades, valores,
actitudes, normas como cualidades que necesita para afrontar problemas en su vida diaria.
Adquiere experiencias practicas del trabajo colectivo y el analisis de las actividades
organizativas de los estudiantes, contribuir a la asimilacion de conocimientos tedricos de
las diferentes asignaturas, basandose en el logro de un mayor nivel de satisfaccion, en el
aprendizaje creativo, que promueva capacidades para sobresalir en el ambito personal,

intelectual y social.

e). Rasgos de los juegos didacticos

El juego didactico se caracteriza por ser de naturaleza flexible que se deben tener en

cuenta a la hora de efectuarlos como: Las edades, el lugar, los materiales y el ritmo. Los

rasgos del juego didactico son importantes para educar a los nifios en muchas cualidades,

tanto lo fisico, cognitivo, afectivo y en valores.

La esencia del juego radica en ser una accion que causa la diversion y no solo es para

ganar al rival, es importante aprender a ganar sin que los demas noten que se ha perdido. Los

juegos didacticos se caracterizan por ser:

1 Ambientacion: Este fenémeno es muy dificil de desarrollar, puesto que el animador

debe tener la plena conviccion del juego que explicara, el dominio del grupo, la manera

de dirigirlo y la seguridad de si mismo para lograr la participacion activa y dinamica de

todos los alumnos.

(1 Las edades: Para los nifios se recomiendan juegos muy alegres, con mucha imaginacién

(el nifio juega a todo), con adolescentes deben practicarse juegos de competitividad, de

destreza y alegres, con los jovenes, juegos de razonamiento, de habilidad pasiva y con

adultos juegos tranquilos, con cantos movidos.
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1 Estudio previo: Es la primera fase del escalafén. En ella se establecen las estricciones

M

y ejecucion de todos los juegos. Preparar un juego: Una vez hecho el estudio se

comienza con una lluvia de ideas que contiene como fin la eleccion de los mejores juegos

que deberian ser originales o innovadores. Al finalizar la eleccion se ponen en préactica

todos los puntos anteriores. Sin perder de vista ninguno de ellos.

1 Ensayo: afirma que se deben ensayar muy bien los pasos y la explicacion que se daréd
del juego repitiendolo oralmente o en el interior. En esta instancia se procura la
obtencion de todo lo que se precise.

1 Realizacion: La realizacion es la implementacion misma del juego. Aqui se muestra

el fruto de los pasos anteriores.

f). Tipos de juegos didacticos

Existen un conjunto de juegos didacticos para promover el aprendizaje de los

alumnos, en especial para la ensefianza de la matematica. Como también para ensefar la

toma de decisiones colectivamente, ayuda a los estudiantes a motivarse asi como el

autocontrol colectivo, desarrollan habilidades y capacidades en el orden préctico y permiten

la adquisicion, ampliacion, profundizacion e intercambio de conocimientos. A continuacion,

se menciona algunos ejemplos de juegos didacticos. Estos son:
Cartas

Las cartas dan muchisimo juego en las clases de matematicas, ya que son un material muy
facil de construir, por lo que se pueden crear cartas de todo tipo y para trabajar cualquier
concepto que nos propongamos. Hay muchos juegos que se pueden llevar a cabo con

ellas, y dependiendo de lo que estas reflejen se desarrollaran unos u otros conocimientos.
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Parejas de fracciones. En esta variante las cartas son de dos tipos, las que tiene la
representacion grafia de una fraccion y las que tienen la representacion numérica. El
objetivo es hacer parejas haciendo coincidir cada carta de representacion grafica con una
de representacion numérica. Con este juego se mejora la asimilacion del concepto de

fraccion ademas de la memorizacion y el aspecto socializador del juego:

4
6

Parejas de operaciones. En este caso las cartas tendran nimeros u operaciones, sumas
restas, multiplicaciones, o divisiones. Las parejas se haran entre cartas con el mismo
valor, ya sea entre: cartas de operaciones, de nimeros solos o de operacién y nimero.
Esta variante es muy Util ya que se puede ajustar perfectamente a todos los niveles,
creando las operaciones mas adecuadas. Con este juego practicamos todas las operaciones

basicas, ademas desarrollamos la velocidad de calculo mental.

2+5+8-4|| 2x5+1

El dominé

El popular juego del domind se puede adaptar a infinidad de contenidos que nos
ayuden con el aprendizaje de las matematicas. EI domino es un juego para cuatro personas
gue consta de 28 piezas con siete resultados diferentes. Cada resultado aparece en 7

fichas: en una doble y en otras seis fichas con los otros 6 resultados.

El objetivo del juego es colocar todas las piezas que te han repartido sobre la mesa

antes que el resto de jugadores. Se reparten 7 piezas a cada jugador y el resto se retiran
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para “robar”. Empieza colocando ficha el que tenga el doble més alto, a partir de entonces
los demas jugadores deberan hacer coincidir sus fichas con alguna del tablero, si no
pueden deberan coger fichas del montén retirado hasta que alguna la pueda colocar en el
tablero. En el momento que no se pueden poner mas fichas se acaba el juego y gana el

jugador que menos fichas tenga.

A continuacion, veremos dos variantes del domino convencional, uno para la
practica de fracciones y el otro para los conceptos de volumen y capacidad. El juego se
realizara de la misma forma solo que en vez de hacer coincidir nimeros deberan coincidir

los parametros indicados en cada ocasion:

En el domind de fracciones estas aparecen representadas de cinco maneras
diferentes. Cuatro en forma gréafica (circulos, poligonos, barras, y bloques) y en forma

numérica de fraccion.

En el domino de volimenes y capacidad, representa diferentes medidas indicando

en que base esta. En esta ocasion hay que unir las medidas que representen el mismo

Al igual que se han creado estos dominds se pueden crear otro muchos con
diferentes conceptos. Solo hay que tener en cuenta el nivel de los alumnos, los conceptos
que estos ya poseen y adaptar el juego a estas condiciones. Es importante recordar que,
aunque el juego puede ser til para ensefiar, el verdadero peso que les podemos asignar a

estos es para, mejorar, practicar y afianzar los conceptos ya estudiados.
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2.2.1. Enseflanza y aprendizaje de la matematica
a). Definicion

La ensefianza es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto es mas restringido
que el de educacion, ya que ésta tiene por objeto la formacion integral de la persona humana,
mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por medios diversos, determinados
conocimientos. En este sentido la educacion comprende la ensefianza propiamente dicha. La
ensefianza es un efecto de la condicion humana, ya que es el medio con que la sociedad
mantiene la existencia. Asi, como existe el deber de la ensefianza, también, existe el derecho
de que se faciliten los medios para adquirirla, para facilitar estos medios se encuentran como
principales protagonistas como el Estado, que es quien facilita los medios, y los individuos,
que son quienes aportan para adquirir todos los conocimientos necesarios en pos del logro
personal y el engrandecimiento de la sociedad. La tendencia actual de la ensefianza se dirige

hacia la disminucidn de la teoria, o complementarla con la préactica.

El aprendizaje comprende la adquisicion de nuevos contenidos y, a la inversa, éstos
son producto del mismo. Esto es, el surgimiento de nuevos significados en el alumno, que

refleja la culminacién de un proceso de aprendizaje.
b). Estilos de aprendizaje de la matematica

Los rasgos cognitivos tienen que ver con la forma en que los estudiantes
estructuran los contenidos, forman y utilizan conceptos, interpretan la informacion,
resuelven los problemas, seleccionan medios de representacion (visual, auditivo,
cenestésico). Los rasgos afectivos se vinculan con las motivaciones y expectativas que
influyen en el aprendizaje, mientras que los rasgos fisioldgicos estan relacionados con el

estudiante.
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El enfoque conductista define la teoria del aprendizaje como un cambio en la
capacidad o disposicion humana, relativamente duradero, la ensefianza es un proceso
sistematico y organizado para transmitir conocimientos, habilidades y experiencia a
través de diferentes medios y métodos, que pueden ser expositivos, de observacion o de

experimentacion, entre otros.

Por su parte el aprendizaje, consiste en adquirir conocimientos de alguna cosa,
tomar en la memoria conceptos o propiedades acerca de éstas cosas Yy tener la capacidad
de recuperarlas en el futuro fundamentandose en estimulos, dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje es el profesor quien ensefia y el alumno quien aprende, sin
embargo las exigencias de la actualidad, conducen a pensar que estos roles se
intercambian durante este proceso, ya que es el alumno quien descubre sus habilidades y

capacidades con el acompafamiento con el profesor como "facilitador” de este proceso.

Los procesos de aprendizaje consisten en el cambio de una capacidad o
disposicién humana, que persiste en el tiempo y que no puede ser atribuido al proceso de
maduracion. ElI cambio se produce en la conducta del individuo, que facilita descubrir

que el cambio se logra a través del aprendizaje, que corresponde a las siguientes fases:

1 Fase de motivacion (expectativas): es preciso que exista algin elemento de
motivacion (externa) o expectativa (interna), para que el alumno pueda aprender.

1 Fase de aprehension (atencion perceptiva selectiva la percepcion selectiva de los
elementos destacados de la situacion.

1 Fase de adquisicion (codificacion almacenaje): es la codificacion de la informacion
que ha entrado en la memoria de corto alcance, y que es transformada como material
verbal o imagenes mentales para alojarse en la memoria de largo alcance.

1 Fase de retencion (acumulacién en la memoria): es la acumulacién de elementos en
la memoria.
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1 Fase de recuperacion (recuperacion): es recordar y recuperar informacion
almacenada en la memoria de largo alcance, en base a estimulos recibidos.

1 Fase de generalizacion (transferencia): consiste en la recuperacion de la informacion
almacenada ya sea en circunstancias similares como también diferente en las que se
produjeron su almacenamiento.

1 Fase de desempefio (generacion de respuestas): la informacion ya recuperada y
generalizada pasa al generador de respuestas donde se organiza una respuesta de
desempefio que refleja lo que la persona ha aprendido.

1 Fase de retroalimentacion (reforzamiento): la persona verifica que ha dado la

respuesta correcta a los estimulos, esto garantiza que ha aprendido correctamente.

Para los conductistas existen cinco tipos de capacidades que pueden ser aprendidas, las
mismas son el punto de partida de un proceso muy importante, el de la evaluacion.
Deberan ser las mismas capacidades aprendidas las que se evaluaran para determinar el

éxito del aprendizaje; y estas son:

(1 Destrezas motoras: destrezas del sistema muscular

1 Informacion verbal: gran cantidad de informacién, nombres, hechos vy

generalizaciones.

1 Destrezas intelectuales: adquisicion de discriminaciones y cadenas simples hasta

llegar a conceptos y reglas.

1 Actitudes: las actitudes influyen sobre la eleccion de las acciones personales, ante
hechos o personas. Son actitudes la honestidad, la amabilidad, asi como también hay
actitudes positivas atiles como la actitud hacia el aprendizaje de las ciencias, de las
artes, y también actitudes negativas Utiles como la aberracion al consumo de drogas,

alcohol en exceso, entre otros.
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1 Estrategias cognoscitivas: son destrezas organizadas internamente que gobiernan el

comportamiento del individuo en términos de su atencion, lectura y pensamiento.

Las capacidades adquiridas son el resultado del aprendizaje; los tipos describen las formas
en que el aprendizaje se puede dar en el individuo; por lo que a continuacion son descritos

los tipos de aprendizaje propuestos por R. Gagné:

11 Aprendizaje de signos y sefiales: los signos son cualquier cosa gracias a la cual puede

asociarse algun concepto.

] Respuestas operantes: el individuo aprende un conjunto de estimulos-respuestas, en
él que cada estimula tiene asociada una respuesta Unica que no estd sujeta a las
condiciones emocionales. Se caracteriza por una sola asociacion entre el estimulo y
la respuesta, y no por relaciones encadenadas o multiples. El aprendizaje de operacion

de instrumental o aparato cae dentro de esta clasificacion.

71 Aprendizaje en cadena: es el aprendizaje de una secuencia ordenada de acciones.

Por ej. una receta de cocina, o atarse los cordones.

71 Asociaciones verbales: consiste en un tipo de aprendizaje en cadena, pero exige un
proceso simbolico bastante complejo. Es un buen recurso elegir un elemento que

forma parte de la respuesta que ayude a recordar la respuesta completa.

71 Aprendizaje de discriminaciones multiples: implica asociacion de varios

elementos, y también la discriminacion multiple.

11 Aprendizaje de conceptos: implica la capacidad de responder a los estimulos a través

de conceptos o propiedades abstractas, como color, forma, tamafio, nimero y mas.

"1 Aprendizaje de principios: es posible el aprendizaje mecanico de enunciados de

principios sin entender realmente las razones del mismo.
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c). El juego didactico y el aprendizaje de la matematica

Para los tratadistas, la matematica es un instrumento importante para fortalecer el
conocimiento cientifico. Por su naturaleza abstracta, el aprendizaje de la matematica se
hace dificil para muchos nifios, por eso en la practica el aprendizaje de la matematica es
una de las areas que mas incide en el fracaso escolar en todos los niveles de ensefianza;
eso ocurre porque se ensefia sin acudir a materiales concretos y procesos didacticos

pertinentes.

Los juegos y la matematica tienen muchos rasgos en comun en lo que se refiere a
la finalidad educativa. La matematica dota a los humanos de un conjunto de instrumentos
que potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y los posibilitan para explorar y
actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los primeros pasos en el
desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento logico, desarrollan habitos
de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico; los juegos, por la actividad mental
gue generan, son un buen punto de partida para la ensefianza de la matematica, y crean la
base para una posterior formalizacion del pensamiento matematico. El juego vy la belleza
estan en el origen de una gran parte de la matematica. Si los matematicos de todos los
tiempos se lo han pasado tan bien con el juego y la ciencia, por qué no tratar de aprenderla

y comunicarla a través del juego.

Ademas de facilitar el aprendizaje de la matematica, debido al caracter motivador,
el juego es uno de los recursos didacticos mas interesantes que puede romper el rechazo
que los alumnos tienen hacia la matematica. Y el mejor método para mantener despierto

a un estudiante.
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d). Aprendizaje cooperativo de la matematica

El aprendizaje cooperativo es una técnica para realizar trabajos en grupos
heterogéneos, permite trabajar en equipo y aprovechen al maximo el aprendizaje propio

y el que se da mediante la interrelacion.

El aprendizaje cooperativo no consiste Gnicamente en asignar tareas grupales sin
estructura alguno, sino que trata de enumerar ciertas caracteristicas las cuales deben ser
cumplidas por el grupo de trabajo para que este aprendizaje cumpla con el objetivo
primordial que es crear estudiantes competitivos y habilidosos para las exigencias de estos

tiempos.
e) ¢ Qué aprenden los nifios de 5 afios de educacion inicial en el area de matematica?

Segun las rutas de aprendizaje estan expresados en competencias y capacidades.
En el presente trabajo de investigacion abordaremos lo correspondiente a dos

competencias vinculadas a dos campos o dominios del conocimiento matematico:

1 Competencia vinculada a nimero y operaciones: Resuelve situaciones problematicas
de contexto real y matematico que implican la construccién del significado y uso de
los nimeros y sus operaciones empleando diversas estrategias de solucion,

justificando y valorando sus procedimientos y resultados.

1 Competencia vinculada al cambio y relaciones: Resuelve situaciones problematicas
de contexto real y matematico que implican la construccién del significado y uso de
los patrones, igualdades, desigualdades, relaciones y funciones, utilizando diversas

estrategias de solucion y justificando sus procedimientos y resultados.

Para ambos casos se puede observar siguiente figura:
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/ Matematiza situaciones
* de regularidad, equivalencia
y cambio en diversos
contextos.

Comunica
condiciones ¢
regularidad, equiv
y cambio en dive
contextos.

Representa
situaciones de
regularidad,
/alencia y cambio.

real y matematico que
implican la construccién
del significado y uso de
los patrones, igualdades,
desigualdades, relaciones
y funciones, utilizando

diversas estrategias de bora diversas
Argumentc solucién y justificando trategias para
uso de patror sus procedimientos y iiver problemas
relaciones resultados. ando uso de los ;
funciones 7 nes, relacionesy [

funciones.

_.-* Utiliza expresiones & B
-~" simbolicas, técnicas y formales - ___ 0
para expresar pairones,
relaciones y funciones en la
resolucion de problemas.

Figura N° 1: Adaptacién del Modelo de competencia matemética de Mogens Niss, 2011.

f) ¢ Qué tenemos que asegurar en Educacion Inicial respecto a esta competencia?

El proposito principal respecto a esta competencia, es propiciar en los nifios, de3
a 5 afos, el descubrimiento, de manera intuitiva, de los cambios que se dan en la vida
cotidiana o las relaciones. Por ejemplo: el cambio ciclico del dia a la noche o las relaciones
de parentesco (es mama de, es tia de, etc.), de utilidad (la cuchara es para comer) o
posteriormente de pertenencia de un elemento a una clase (la manzana es una fruta). Las
relaciones que se dan de manera cotidiana e intuitiva, a su vez, hacen relaciones logicas.
Por ejemplo: un nifio al observarlas crias de su oveja, se da cuenta de que existe la relacion

madre-hijo. La oveja llamada “Manchita” es cria, de la oveja negra.

Para desarrollar esta competencia, es preciso que los nifios se enfrenten a
situaciones de aprendizaje en contextos, cotidianos y ludicos, en las que puedan descubrir
ciertos patrones y regularidades que les permitiran hacer uso de estos aprendizajes para

resolver situaciones problematicas cotidianas.
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Figura N° 2: Desarrollo de competencias matematicas progresivas en educacion inicial.
2.3.  Definicién de términos basicos

[l Actitud: Tendencia a actuar de acuerdo a una valoracion personal que involucra

componentes cognitivos, afectivos y conductuales.

{1 Atencion: Es seleccionar de entre varios estimulos aquellos que méas impacten o
atraen a nuestra mente. Es un proceso complejo que acompafa a todo el proceso

cognitivo, es el responsable de filtrar la informacion.

[ Afectividad: Capacidad individual para experimentar y expresar sentimientos y

emociones.

[ Aprendizaje: Es el proceso mediante el cual la expresion de la practica permite al
nifio y nifia desarrolla conocimientos mediante un proceso que establece Piaget

basado en la asimilacion y la acomodacion.

] Comprension: Facultad, capacidad o perspicacia para entender y penetrar las cosas.

Conjunto de cualidades que integran una idea.

[J Conocimiento: Es el resultado de un proceso cognitivo, como la percepcion, el

experimento o la deduccién.
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Competencia: Es la capacidad para realizar un desempefio eficiente y eficaz.
Involucra conocimientos, habilidades y actitudes. ElI desempefio consiste en el

dominio de una actividad especifica.

Creatividad: Es la capacidad humana de producir contenidos mentales de cualquier

indole. Puede consistir en una actividad de imaginacion o en una sintesis mental.

Ensefianza: accidn o suceso que sirve de experiencia, ensefiando o advirtiendo como
se debe obrar en casos analogos. Conjunto de conocimientos, principios, ideas, etc.,

que se ensefian a alguien.

Experiencia: Hecho de haber sentido, conocido o presenciado alguien algo. Practica

prolongada que proporciona conocimiento o habilidad para hacer algo.
Conocimiento de la vida adquirido por las circunstancias o situaciones vividas.

Habilidades: Capacidad y disposicion para algo. Gracia y destreza en ejecutar algo
que sirve de adorno a la persona, como bailar, montar a caballo, etc. Cada una de las

cosas que una persona ejecuta con gracia y destreza.

Interaccion: Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos, agentes,

fuerzas, funciones, etc.

Juego: Son las actividades que se realizan con fines recreativos o de diversion, que

suponen el goce o el disfrute de quienes lo practican

Motivacion: Se define como el conjunto de tendencias que conducen a los individuos
a actuar como lo hacen en cada caso. Etimologicamente, la palabra "motivo" proviene
precisamente del latin "motio", que significa movimiento, porque un motivo es €so,

algo que empuja hoy inicia una accién no conducta determinada.
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1 Material Potencialmente Significativo: Tarea de aprendizaje que puede ser
significativamente aprendida tanto porque es l6gicamente significativa como porque
las ideas relevantes estan presentes en la estructura cognoscitiva particular del

aprendiz.

30



CAPITULO III
DISENO METODOLOGICO
3.1. Método del estudio
Parra elaborar el trabajo académico, se ha seguido los siguientes procedimientos
a). La planificacion

1 Se lainiciado con la eleccion y delimitacion del tema.
1 Luego, propusimos lo que se ha deseado lograr (nuestro objetivo); y, finalmente,

"1 Realizamos el trabajo
b). Desarrollo.
Para desarrollar el trabajo se ha utilizado:

1 Método analitico — sintético: Este método sera utilizado para analizar y sintetizar
los conceptos teoricos relacionados al marco tedrico, al tema de discusion y a las

propuestas generadas.

1 Método inductivo — deductivo: Este método se utilizé para inducir y deducir
aspectos tedricos del mismo modo las conclusiones y las propuestas que se va a
realizar.

c). Método pedagogico

Para realizar experiencia en el proceso de ensefianza aprendizaje, utilizando materiales
concretos con la finalidad de aplicar los métodos didacticos en la ensefianza de las

matematicas a los nifios de educacion inicial
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3.2. Técnica de recoleccion de datos

Apliqué:

. Técnica de fichaje

. Tecnicas didacticas

. Técnica de observacion y

. Técnica de la estadistica descriptiva.

El proceso de recoleccion de datos se realizara de la siguiente manera:

« Para el recojo de la informacion bibliografica, se utilizaron fichas textuales y ficha de

campo.

« Laexperiencia en aula se realizara en la IE Inicial N° 1127 Alata - Huancan
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CAPITULO IV
RESULTADOS
4.1. Descripcion de las actividades realizadas
Para hallar un resultado, se ha realizado varias actividades, resalta relacionadas a las acciones
pedagdgicas, esta se hizo en el aula juntamente con los nifios mediante el uso de sesiones de
aprendizaje. Resaltan los siguientes:
a). Planificacion de actividades de aprendizaje
La planificacion se hizo teniendo como referencia al curriculo nacional y las unidades
didacticas formuladas para la ensefianza de matematica a los nifios de 5 afios en la institucion
educativa de inicial N° 1127 Alata — Huancan — Huancayo.
En esa programacién hemos incorporado el logro desarrollo de la capacidad de matematiza
situaciones en los nifios de 5 afios haciendo uso de juegos didacticos en situaciones de
cantidad en el area de matematica. En la siguiente figura se observa la planificacion

adaptada:
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Figura. 1

Planificacion de actividades educativas

No.

Estrategias/aprendizajes

RESPONSABLE

Medios y

Materiales

Tiempo

Lugar

Coordinacion con la directora (a)
de la institucién educativa

Planificacion: Sentados en
semicirculo conversamos sobre lo
que haremos en los sectores, pautas
de uso, cantidad de personas, orden.

Organizacion: Elegidos los sectores
y los nifios con quiénes trabajaran,
se ubican en los lugares
correspondientes.

Ejecucion o desarrollo: Los nifios
realizan las actividades elegidas, 14
docente monitorea los grupos de
trabajo, no interviene mientras los
nifios no lo soliciten.

Orden: Canto de término de Ila
actividad, los nifios devuelven los
objetos utilizados y se ubican en sus
lugares.

Socializacion: Por turno, en dialogo,
los nifios comentan lo realizado,
¢ Qué hicieron?, ;Les gustdé lo que
hicieron?

Inicio: Hoy jugaremos a aumentar,
agregar

Se colocan en circulo o asamblea y
se les comenta que (puedes usar
dulces, galletas animalitos o siluetas)
comenta ayer me compre 1 caramelo
luego me encontré con un amigo
me invito otro caramelo y ahora
tengo 2 caramelos.se le hacen
algunas  preguntas y  cuantos

caramelos me compre?;cuantos

Paucar Espinoza Vilma

Solicitud

Direccio
n de I[g
IL.LE

Materiales  d¢
los sectores de
aula

Aula de
la I.LE

Caramelos
Galletas

Aula de
la LE
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caramelos me invitaron?
escuchamos sus repuestas

DESARROLLO Material delll Patio

Trabajamos con material del aula aula Aula de
para resolver problemas de agregar. Huevos la ILE

En el patio trabajamos con las cajas pintados

de huevos pintadas, huevos de Palotes
plastico y tizas.

Se distribuyen en diferentes partes
del patio.

1 Aula de
Cartulina la LE

4 Presentamos a los nifios el signo
mas y explicamos que significa
agregar o aumentar.

. Dramatizacion
Explicamos que esta con los brazos

abierto porque siempre quiere
recibir mas.

Vilma Palcar Espinoza

Dramatizamos con los nifios
pequefias historias en las que
tengan que sumar cantidades.

5 Organizamos a los nifios en pareja 1
y les proporcionamos materiales
del sal6n y los animamos para que
creen y resuelvan problemas en los
que hay que agregar, reunir o

sumar.
g y <A Bloques
Trabajamos las fichas de aplicacion Légicos

de agregar Aula de
EXPONEN SUS TRABAJOS la L.LE

—

6 Evaluacion  de logros  de Instrumento de Aula de
aprendizaje evaluacion la LE
(ficha de '
aplicacion)

b). Ejecucion o desarrollo de la sesion de aprendizaje en el aula.

Se hizo cuatro sesiones en bloques completos.
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c). Evaluacion de los logros de aprendizaje
Se realiz6 utilizando el instrumento de evaluacion ficha de observacion.

d). Organizacion y presentacion de los resultados obtenidos después de la ejecucion
del proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula, para ello se utilizara los graficos e

interpretacion estadistica

e). Descripcion y analisis de los resultados hallados, en funcién a técnicas estadisticas

establecidas para este tipo de estudios.

f). Comparacion de los conceptos tedricos con los resultados aplicados en el aula,

utilizando para ello técnicas de contrastacion de datos estadisticos.

g). Redaccién del informe a partir de las conclusiones obtenidas, considerando el

formato APA.
4.2. Desarrollo de estrategias

En la conduccién del proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula se ha teniendo en

cuenta las siguientes estrategias:

Dominio de tener nocién de situaciones de cantidad en base al uso de juegos didacticos
en las matematicas teniendo en cuenta a las cualidades de los nifios (receptores), su

psicologia, edad, etc.

. Nocidn en agregar y quitar en diversas situaciones que se le presenta.

. Asertividad en sus respuestas en cuanto a cantidades.

. Relaciona situaciones de su entorno con cantidades

. Participacion activa en situaciones diversas como juegos, dramatizaciones, etc.
. Emotividad que siente los alumnos al practicar situaciones de cantidad.
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La contratacion de a teoria se hizo mediante experiencias en el aula, para eso utilizamos

las sesiones de aprendizaje. Se transcribe un ejemplar de sesion de aprendizaje.

4.3 Actividades e instrumentos empleados

Una vez propuesta el desarrollo de estrategias, se ha realizado la actividad de

experiencia en el aula, el cual se hizo utilizando como instrumentos los siguientes:
a). Planificacion y ejecucion de sesiones de aprendizaje
b) Uso de ficha de aplicacion como instrumento de evaluacion de aprendizaje

En seguida ilustramos las evidencias

Modelo de sesion de aprendizaje

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
1. Actia y piensa 1.1. Matematiza Nociones
matematicamente en situaciones Aditivas:
situaciones de cantidad. 1 tifica
cantidades y
acciones de

agregar o quitar
hasta cinco objetos
en situaciones
ludicas y con
soporte concreto.

37



ACTIVIDADES ESTRATEGIAS MED/MAT
Actividades Recepcion de los nifios y nifias.
de rutina Desayuno escolar.
Planificacion: Sentados en semicirculo
conversamos sobre lo que haremos en los
sectores, pautas de uso, cantidad de
personas, orden.
Organizacion: Elegidos los sectores y los Material de
nifios con quiénes trabajaran, se ubican en e
los lugares correspondientes.
S ks . : sectores
Ejecucion o desarrollo: Los nifios realizan
las actividades elegidas, la docente del aula
monitorea los grupos de trabajo, no
interviene mientras los nifios no lo soliciten.
Orden: Canto de término de la actividad, los
Juego nifios devuelven los objetos utilizados y se
Simbélico en ubican en sus lugares.
sectores Socializaciéon: Por turno, en diadlogo, los
nifios comentan lo realizado, ;Qué hicieron?,
¢Les gustd lo que hicieron?
Cancion de saludo, oracion de la mafiana, Carteles
oidtes | S s e T e |
rmanen » Ay ’ i
Pejapentes higiénicos. SS.HH
a. ASAMBLEA O INICIO: Papel,
Actividad b. DESARROLLO DE LA Crayolas.
Psicomotriz EXPRESIVIDAD MOTRIZ:
RELAJACION: EXPRESION:
Inicio: Hoy jugaremos a aumentar, agregar Caramelos,
Se colocan en circulo o asamblea y se les galletas
comenta que (puedes usar dulces, galletas N
e { Animalitos.
animalitos o siluetas) comenta ayer me
Actividad compre 1 caramelo luego me encontré con Siluetas
significativa un amigo y me invito otro caramelo y ahora

del proyecto o
unidad

tengo 2 caramelos.se le hacen algunas
preguntas 'y cuantos caramelos me
compre?;cuantos caramelos me invitaron?
escuchamos sus repuestas

Luego puedes decir que compraste una bolsa
0 trajiste una bolsa de galletas y los
compartirds primero les entregas 1 con la
consigna de no comérselos luego les invitas
1 02y que al final nos digan cuantos tienen

- DESARROLLO

38



Trabajamos con material del aula para
resolver problemas de agregar.

En el patio trabajamos con las cajas de
huevos pintadas, huevos de plastico y tizas.

Se distribuyen en diferentes partes del patio.

La docente dice vamos a imaginar que estos
huevos son magicos y se van a convertir en
lo que nosotros queramos:

*Hoy mi mamd me compré 3 pelotas
(colocan tres huevos en la caja) y cuando
llegué a mi casa encontré 2 que ya tenia
¢Cuéantas pelotas tendré en total?

* Cuentan y escriben el resultado a un
costado de la caja y dicen la respuesta.

* Fui a la tienda y compré 6 caramelos y la
sefiora me regal6 2 mas ;Cuantos caramelos
tengo en total?

* Asi vamos poniendo ejemplos para que los
nifios resuelvan.

Presentamos a los nifios el signo mas vy
explicamos que significa agregar o
aumentar.

Explicamos que esta con los brazos abierto
porque siempre quiere recibir mas.

Dramatizamos con los nifios pequefias
historias en las que tengan que sumar
cantidades.

Por ejemplo, en mi cumpleafios recibi dos
regalos en mi casa y uno en mi colegio
¢Cuantos recibi en total?

Organizamos a los nifios en pareja y les
proporcionamos materiales del salon y los
animamos para que creen Yy resuelvan
problemas en los que hay que agregar, reunir
0 sumar.

Trabajamos las fichas del libro de agregar
EXPONEN SUS TRABAJOS

Huevos
pintados
Huevos de plag
Tiza

Patio

tico

Canto, aseo de las manos. Refrigerio.

Jabon, agua

y toalla
Juegan libremente en el patio, areas verdes, Patio, Agua,
i recreativ n la vigilanci | .
Recreo juegos recreativos, con la vigilancia de la lavatorio,
profesora luego se lavan las manos para
Aseo continuar las actividades. jabén, toalla
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Actividades Orden del aula, orden personal, formacion,
permanentes meta cognicion, recomendaciones y canto de
de salida despedida.

4.4. Logros alcanzados
Después de realizar la experiencia en el aula se tiene el siguiente resultado.
Tabla No. 1
Resultados acerca de uso de juegos didacticos y el aprendizaje de matematica en

situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la |.E inicial N° 1127 Alata - Huancan
— Huancayo.

CANTIDAD
ESTUDIANTES

FRECUENCIA PORCENTAJE

10 A 59%
6 B 35%
il C 6%

15 100%

Fuente: Evaluacion después de realizar experiencia en el aula

40



Grafico No. 1

Resultado de experiencia en el aula sobre ensefianza de matematiza situaciones
con nifos 5

HA
mB

Interpretacion:

a). Del total de 17 nifios y nifias de la IE N° 1127 de Alata - Huancan, un 71% se
ubican en el grupo de los que obtienen la calificacidn de “A”, eso significa que
ha mejorado su capacidad de matematizar situaciones como efecto del uso de

juegos didacticos en el aprendizaje de matematica

b). Un 24 % obtienen el calificativo “B”, que implica que se hallan en pleno

proceso sobre matematizar situaciones.

c). Un 5 % de los nifios del total de 17 se hallan en el grupo de los que obtiene el
Calificativo de la letra “C”, se ubican en el inicio sobre aprendizaje de

matematizar situaciones.
4.5. Discusion de resultados

El uso de los juegos didacticos en el aprendizaje de las matematicas como una técnica
didactica favorece el desarrollo de la capacidad de matematizar situaciones en los nifios de
5 afios de educacién inicial, de la I.E N° 1127 Alta — Huancan — Huancayo.
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Es un logro muy importante porque se evidencia a través de resultados observables
y medibles la mejora de la matematizar situaciones, lo que quiere decir, que las situaciones
de cantidad que se les presenta es un medio muy importante para generar la capacidad de
resolver situaciones de cantidades en su vida diaria. Estos resultados logrados nos invitan a
reflexionar sobre la importancia que tiene la técnica del uso de los juegos didacticos en el
aprendizaje de las matematicas para fomentar el desarrollo de la capacidad de matematizar
situaciones como un recurso para que los nifios sean competentes Eso implica que las
instituciones educativas de educacidn inicial, tiene como misién promover el desarrollo de
competencias, una de estas es la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad una de las dimensiones de la competencia de matematica es matematizar
situaciones en diversos momentos de su vida cotidiana. Segun Rutas de Aprendizaje-

MINEDU 2015:

La matematica esta presente en nuestra vida diaria y necesitamos de ella para
poder desenvolvernos en él, es decir, estd presente en las actividades
familiares, sociales, culturales; hasta en la misma naturaleza, abarcando desde
situaciones simples hasta generales, tales como para contar la cantidad de
integrantes de la familia y saber cuantos platos poner en la mesa; realizar el
presupuesto familiar para hacer las compras o para ir de vacaciones; al leer la
direccion que nos permita desplazarnos de un lugar a otro, también en

situaciones tan particulares, como esperar la cosecha del afio.(p.8).
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Esta claro, el resultado, que del total de 17 nifios y nifias de la IE N° 1127 de Alata -
Huancan, un 71% se ubican en el grupo de los que obtienen la calificacion de “A”, eso
significa que ha mejorado su capacidad de matematizar situaciones de cantidad como efecto
del uso de juegos didacticos en el aprendizaje de matematica, un 24 % obtienen el calificativo
“B”, que implica que se hallan en pleno proceso sobre matematizar situaciones, un 5 % de
los nifios del total de 17 se hallan en el grupo de los que obtiene el Calificativo de la letra

“C”, se ubican en el inicio sobre aprendizaje de matematizar situaciones.

Eso implica, que el aprendizaje de la matematica se caracteriza por ser una actividad
orientada a la resolucion de problemas, por ello, es necesario promover una cultura
matematica para fomentar el desarrollo de las habilidades y conceptos matematicos que le

permitan interactuar, para el mundo que le rodea.
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CONCLUSIONES

1. El juego didactico es una estrategia pedagogica, por tanto, juega papel importante en
el aprendizaje de matematica en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de
educacion inicial.

2. Elresultado de la experiencia realizada en el aula, aplicando los juegos para fomentar
el aprendizaje se tiene el siguiente resultado

a) Del total de 17 nifios y nifias de la IE N° 1127 de Alata - Huancén, un 71%
se ubican en el grupo de los que obtienen la calificacion de “A”, eso
significa que ha mejorado su capacidad de matematizar situaciones como

efecto del uso de juegos didacticos en el aprendizaje de matematica

b) Un 24 % obtienen el calificativo “B”, que implica que se hallan en pleno

proceso sobre matematizar situaciones

c) Un5 % de los nifios del total de 17 se hallan en el grupo de los que obtiene
el calificativo de la letra “C”, se ubican en el inicio sobre aprendizaje de

matematizar situaciones

3). Los juegos didacticos son factibles de ser aplicados en el aprendizaje de la

matematica en los nifios de educacion inicial
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RECOMENDACIONES

1) Los docentes deben utilizar como recurso didactico a los juegos para ensefiar en el

area de matematica, en especial a los nifios menores de 5 afios.

2) Los especialistas en educacion inicial deben capacitar a los docentes de educacion

inicial para en el uso correcto de los juegos
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ANEXOS
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FICHA DE APLICACION
NOCION DE PROBLEMAS

* Escucha con atencidn el siguiente problema y luego resuelve.

Luisa dibujo ,en la pizarra,

Luego llego José y dibujé mas
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¢Cuantas caritas dibujadas hay en total en la pizarra?

-

N

CONCEPTO MAS

« Cuenta el ndmero de frulas que tiene y el que le dan.
« Dibuja, colorea y escribe las que tiene ahora,

ahora tengo

Tengo me dan ahora tengo

O
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jA SUMAR!

+ Suma y escribe el nimero en el recuadro en blanco,
« Indicadores: Explara el uso de los ntimeros para confar.

fTengo aumento ahora tengd

X

=

EJERCICIOS DE RESTA

+ Realiza las siguientes restas.
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~ A CONTARY RESTAR

» En cada recuadro escribe la canfidad de animalitos gue hay, la cantidad que se
van y luego dibuja cuantos quedan.
Hay " se van quedan
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FICHA DE OBSERVACION
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Indicadores

Pablo

Yochimar

Jhair

Rubén

José

Brayan

Magno

Kenyi

Plinio

Maéaximo

Antonio

Alison

Yumara

Nicol

Luz

Ariana
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Momento en que los nifios aprecian a los juguetes concretos

La maestra crea condiciones para que los nifios practique un juego colectivo
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Los nifios juegan con juguetes para adquirir nociones de adicion
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La docente esta planificando las actividades de aprendizaje
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