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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo determinar el efecto de la
aplicacion del modelo didactico “MathGame” en el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios de la LE.I. N° 229 “Mafalda
Céspedes de Quelopana” de Tacna, en el afio 2024. Se enmarc6 en el enfoque cuantitativo,
de tipo experimental, con un disefio preexperimental de un solo grupo, permitiendo
analizar los cambios producidos a partir de la intervencién pedagogica. La muestra estuvo
conformada por 19 estudiantes, evaluados mediante la técnica de la observacion y el uso
de una lista de cotejo, validada a través del juicio de expertos, lo que garantizo la
confiabilidad del instrumento.
Los resultados evidenciaron que, antes de la aplicacion del modelo didactico
“MathGame”, el 84% de los estudiantes se encontraba en el nivel de inicio y el 16% en
proceso. En contraste, después de la intervencion, el 53% de los estudiantes alcanzo el
nivel de logro destacado, el 37% logro el nivel esperado, mientras que Unicamente el 5%
permanecio en proceso y otro 5% en inicio. Asimismo, la media de los puntajes se
increment6 de 8,3 (nivel inicio) a 15,8 (nivel esperado), confirmandose mediante la
prueba t de Student que la diferencia entre pretest y postest fue estadisticamente
significativa (p < 0,05), lo que evidencia la efectividad de la intervencién aplicada.
En conclusion, el modelo didéactico “MathGame” tuvo un efecto positivo en el desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad, mostrando mejoras significativas en
los niveles de logro y validando su efectividad como estrategia pedagogica en educacion
inicial, al promover aprendizajes significativos mediante el juego y la participacién activa
de los estudiantes.
Palabras Claves: Matematica, Modelo didactico, resolucion de problemas, competencia,

capacidad.
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ABSTRACT

The present research study aimed to determine the effect of applying the didactic model
“MathGame” on the development of the competence solves quantity problems in 4-year-
old students of L.E.I. No. 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” in Tacna, during the
year 2024. The study was framed within a quantitative approach, of an experimental type,
with a pre-experimental single-group design, allowing the analysis of changes produced
as a result of the pedagogical intervention. The sample consisted of 19 students, who were
assessed through the observation technique and the use of a checklist validated by expert
judgment, which ensured the reliability of the instrument.
The results showed that before the application of the didactic model “MathGame”, 84%
of the students were at the beginning level and 16% at the process level. In contrast, after
the intervention, 53% of the students reached the outstanding achievement level and 37%
achieved the expected level, while only 5% remained at the process level and another 5%
at the beginning level. Likewise, the mean scores increased from 8.3 (beginning level) to
15.8 (expected level), and the Student’s t-test confirmed that the difference between the
pretest and posttest was statistically significant (p < 0.05), evidencing the effectiveness
of the applied intervention.
In conclusion, the didactic model “MathGame™ had a positive effect on the development
of the competence solves quantity problems, showing significant improvements in
achievement levels and validating its effectiveness as a pedagogical strategy in early
childhood education by promoting meaningful learning through play and active student

participation.

Keywords: Mathematics, Didactic model, Problem solving, Competence, Ability.
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INTRODUCCION

La presente investigacion, orientada al desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de cantidad en el area de Matematica mediante el modelo didactico “MathGame”, busca
demostrar como el juego puede convertirse en una estrategia eficaz para que los nifios de
cuatro afios aprendan de manera ltdicay significativa. La matematica en educacion inicial
es fundamental, ya que contribuye al desarrollo del pensamiento, la capacidad de
razonamiento y la resolucién de situaciones cotidianas. No obstante, se observa que
muchos estudiantes presentan dificultades al contar, comparar y reconocer cantidades,
limitando asi el progreso en esta competencia.

Frente a esta problematica, el modelo didactico “MathGame” se plantea como una
propuesta pedagogica que integra el juego con el aprendizaje matematico, favoreciendo
la comprension de los nimeros y su aplicacion en situaciones sencillas del entorno

inmediato de los nifios.

En este contexto, el objetivo de la investigacion fue determinar el efecto de la aplicacion
del modelo didactico “MathGame” en el desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna, durante el afio 2024.

La estructura del trabajo se organiza de la siguiente manera:

Capitulo I: Presenta el planteamiento del problema, los objetivos, la justificacion, la
hipotesis y las variables de estudio.

Capitulo II: Desarrolla el marco tedrico, que comprende los antecedentes, las bases

conceptuales y la definicion de términos basicos.
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Capitulo I11: Explica la metodologia de investigacion, detallando el tipo y disefio de
estudio, la poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccion y
analisis de datos.

Capitulo IV: Expone los resultados obtenidos, el andlisis, la interpretacion y la
comprobacion de la hipotesis. Finalmente, se presentan las conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliogréaficas y anexos que respaldan el estudio.



1.1.

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

La matematica es fundamental en el nivel de educacion inicial, ya que
contribuye al desarrollo del pensamiento l6gico, la creatividad y la capacidad para
resolver problemas en la vida cotidiana. Desde los primeros afios, los nifios
necesitan experiencias significativas que les permitan aprender a través de la
exploracion y el descubrimiento. Estas experiencias, ligadas al juego y a la
manipulacion de objetos, fortalecen su capacidad para comprender el mundo y
construir nociones bésicas que luego se transformardn en aprendizajes mas
complejos. Sin embargo, en muchos casos, este proceso no siempre resulta para
ellos.

Sin embargo, en la realidad del aula, este proceso no siempre se desarrolla
de manera efectiva. Muchos nifios presentan dificultades para comprender las
nociones de cantidad, clasificacion o comparacién, lo que evidencia que las
experiencias matematicas no siempre son suficientemente significativas ni ladicas

para favorecer el aprendizaje.
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En relacion con esta problematica, el Minedu (2020), sosteniente que “la
matematica siempre ha sido un area dificil de entender, por lo que hoy en dia las
nuevas formas de ensefiar apuntan a que las nifias y los nifios resuelvan una
situacion de vida problemética, lo cual significa usar las matematicas como
herramienta todos los dias”. Esto evidencia que el aprendizaje de la matematica en
la infancia no debe reducirse a la memorizacion de nimeros, sino orientarse hacia
la resolucion de problemas cotidianos.

En este mismo sentido, Calvo (2008), afirma que “la resolucion de
problemas hace que los estudiantes desarrollen destrezas como la comprensién, el
andlisis y creatividad, que contribuyen a que puedan proponer soluciones y a
resolver problemas de la vida cotidiana”. Por lo tanto, la matematica y la resolucion
estan unidas. La matematica brinda a los nifios los numeros, el conteo y las
comparaciones; mientras que la resolucion de problemas les permite aplicar esos
aprendizajes en situaciones de su vida diaria, como ordenar sus juguetes, identificar
quién tiene mas caramelos o reconocer qué objeto es mas grande o méas pequefio.
De esta manera, los estudiantes no solo memorizan, sino que aprenden a pensar,
comprender y dar soluciones de manera préactica y significativa.

No obstante, a pesar de la importancia de la resolucion de problemas en el
aprendizaje matematico, la realidad educativa evidencia resultados poco favorables.
Segun los datos de la Evaluacion PISA, reportados por la Unidad de Medicion de
la Calidad Educativa del Ministerio de Educacion (UMC-MINEDU, 2023), solo el
34 % de los estudiantes peruanos alcanza el nivel minimo de competencia en
matematica, lo que refleja una problematica persistente en el desarrollo de esta area.

Si bien esta evaluacion no se aplica en el nivel inicial, sus resultados evidencian las



17

consecuencias de no fortalecer oportunamente las competencias matematicas desde
los primeros afios de escolaridad

En el nivel de educacion inicial, el Curriculo Nacional de Educacion Bésica
(MINEDU, 2016) establece que los nifios deben desarrollar la competencia
Resuelve problemas de cantidad, la cual implica contar, comparar, clasificar y
resolver situaciones cotidianas relacionadas con la cantidad. Sin embargo, la
evidencia muestra que estos aprendizajes no siempre se consolidan adecuadamente.

Esta situacion se confirma en la Institucion Educativa Inicial N.° 229
“Mafalda Céspedes de Quelopana”, donde, a partir de la aplicacion de una prueba
diagnostica (pretest), se identificd que el 84 % de los estudiantes de cuatro afios se
encontraba en el nivel de inicio y el 16 % en nivel proceso en la competencia
Resuelve problemas de cantidad, no registrandose estudiantes en el nivel de logro.
Estos datos evidencian un bajo desarrollo de la competencia matemaética, lo cual
sustenta la necesidad de implementar estrategias didacticas innovadoras, como el
modelo didactico “MathGame”, para mejorar los aprendizajes en el area de
Matematica. Las dificultades observadas en los nifios de cuatro afios para
desarrollar la competencia “Resuelve problemas de cantidad” tienen diversas
causas que explican esta problematica, las cuales se relacionan con factores
pedagdgicos, familiares y de recursos que influyen directamente en el aprendizaje
de la matemaética en el nivel inicial.

Una de las principales causas del bajo desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de cantidad es el uso limitado de estrategias lidicas y
metodologias activas en la ensefianza de la matematica en el nivel inicial. A pesar
de que el Curriculo Nacional de Educacién Basica (MINEDU, 2016) promueve el

aprendizaje a través del juego y la resolucion de problemas, en la practica aln
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predominan estrategias tradicionales que reducen la participacion activa de los
nifios y dificultan la construccion de aprendizajes significativos.

Otra causa relevante es el uso insuficiente de materiales concretos y
manipulativos en las actividades mateméticas. Segin Montessori (1912), el
aprendizaje matematico en la infancia debe partir de la manipulacién de objetos
concretos para favorecer la comprension de las nociones de cantidad. De igual
manera, Piaget sefiala que los nifios en la etapa preoperacional construyen sus
aprendizajes a partir de la accion directa sobre los objetos. La limitada
disponibilidad o uso de estos recursos restringe las oportunidades de exploracion,
conteo y comparacion, afectando el desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de cantidad.

Asimismo, la escasa estimulacion matematica en el entorno familiar
constituye una causa que influye en el bajo desarrollo de la competencia
matematica. En muchos casos, los nifios no cuentan con experiencias cotidianas de
conteo, clasificacion o comparacion en el hogar, lo que limita el fortalecimiento de
las nociones bésicas de cantidad antes de ingresar a la institucion educativa.

En conclusién, el bajo desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes de cuatro afios se debe principalmente al uso limitado
de estrategias ludicas y al insuficiente empleo de materiales concretos en la
ensefianza de la matematica. Esta problematica se sustenta en datos nacionales
como la Evaluacion PISA y en el diagndstico institucional, donde el 84 % de los
estudiantes se ubicd en el nivel de inicio, lo que justifica la aplicacion del modelo
didactico MathGame para fortalecer el aprendizaje matematico en el nivel inicial.

Ante esta situacién, las dificultades en el desarrollo de la competencia

“Resuelve problemas de cantidad” generan diversas consecuencias en el
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aprendizaje de los nifios de cuatro afios. En primer lugar, se observa un bajo nivel
de comprension de nociones basicas como contar, comparar, clasificar o identificar
cantidades, lo que limita su capacidad para resolver situaciones cotidianas
relacionadas con la matematica. Ademas, la falta de experiencias manipulativas
hace que los nifios muestren poco interés o motivacion hacia las actividades
matematicas, ya que no logran relacionarlas con experiencias significativas o con
el juego.

Por lo tanto, se plantea el modelo didactico “MathGame” con la finalidad
de mejorar la competencia Resuelve problemas de cantidad en el nivel de educacion
inicial, considerando el juego como estrategia pedag6gica fundamental en esta
etapa. Asimismo, permite que los estudiantes desarrollen aprendizajes matematicos

de manera significativa y acorde a su proceso de desarrollo.

1.2. Formulacion del problema

1.2.2 Problema principal.

¢Cual es el efecto de la aplicacion del modelo didactico “MathGame” en el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de
cuatro afios de la I.E.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna, durante

el ano 2024?

1.2.3 Problemas secundarios.

a. ¢Cual es el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
cantidad antes de aplicar el modelo didactico “MathGame” en los estudiantes de
cuatro afios de la LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna?

b. ¢Cual es el nivel de desarrollo la competencia Resuelve problemas de cantidad
después de aplicar el modelo didactico “MathGame” en  los estudiantes de

cuatro afios de la LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna?
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1.3. Justificacion de la investigacion

a. Justificacion practica

En la LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” se identificd, que la
mayoria de los estudiantes de cuatro afios se encuentran en nivel inicio en la
competencia Resuelve problemas de cantidad. Lo que evidencia dificultades para

contar, agrupar, ordenar objetos o reconocer cantidades en situaciones cotidianas.

Ante esta situacion, la aplicacion del modelo didactico MathGame busca
fortalecer el aprendizaje mateméatico mediante el juego, la manipulaciéon vy
actividades dindmicas que promuevan la participacion activa de los nifios. Esta
estrategia se sustenta en el enfoque Iudico del nivel inicial, el cual reconoce que los

nifios aprenden mejor cuando exploran, experimentan y se divierten.

Ademas, el uso de recursos interactivos y juegos estructurados favorece el
desarrollo del pensamiento l6gico-matemaético, mejora la atencién y la motivacion,
y contribuye a que los aprendizajes sean significativos. De este modo, la propuesta
no solo responde a una necesidad concreta de la institucion, sino que también ofrece

una alternativa practica y replicable para otros docentes del nivel inicial.
b. Justificacion tedrica

Es tedrica porque aporta nuevos enfoques y fundamentos pedagogicos que
pueden ser incorporados en el campo del conocimiento educativo, a través del
modelo didactico “MathGame”, el cual busca desarrollar la competencia Resuelve
problemas de cantidad en los nifios. De esta manera, se muestra la relacion entre las
variables del estudio y se resalta la importancia del juego como una estrategia que

ayuda a mejorar el aprendizaje matematico en la educacion inicial.
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c. Justificacién metodoldgica

La investigacion se fundamenta en un disefio pre test pos test con grupo
experimental, lo cual permitio contar con una base de comparacion entre el nivel
de los nifios antes y después de la aplicacion del modelo didéactico MathGame.
Para evaluar los aprendizajes se utilizo la técnica de observacion directa y como
instrumento la lista de cotejo, validada por juicio de expertos, garantizando la

confiabilidad de los resultados.

De esta manera, la metodologia empleada ofrece un procedimiento claro
y confiable para comprobar la efectividad del modelo, y al mismo tiempo
constituye una experiencia que puede ser replicada en otros contextos de

educacion inicial.

d. Justificacion Social

Se justifica bajo el aspecto social porque fortalece el desarrollo de
habilidades matematicas en los nifios mediante el juego y actividades lddicas.
Asimismo, promueve aprendizajes significativos acordes con su entorno,
estimulando el pensamiento légico y contribuyendo a mejorar la calidad educativa
en la etapa inicial. Estas experiencias permiten que los nifios aprendan de manera
divertida, participativa y cercana a su realidad, favoreciendo su interés por las
matematicas desde temprana edad. Del mismo modo, la investigacion beneficia a
las docentes de la institucién, quienes contardn con un recurso innovador y
motivador que fortalecera su labor pedagdgica en el aula. De esta manera, se
genera un impacto positivo en los aprendizajes de los nifios y en la educacién de

la comunidad educativa en general.
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1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1 Objetivo General.

Determinar el efecto del modelo didactico MathGame en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios de la

I.LE.l. N° 229 Mafalda Céspedes de Quelopana de Tacna, durante el afio 2024.

1.4.2 Objetivo Especificos.

a. Identificar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad antes de
aplicar el modelo didactico MathGame en los estudiantes de cuatro afios de la

I.LE.l. N° 229 Mafalda Céspedes de Quelopana de Tacna, 2024.

b. Identificar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad después
de aplicar el modelo didactico MathGame en los estudiantes de cuatro afios de

la I.E.I. N° 229 Mafalda Céspedes de Quelopana de Tacna, 2024.

1.5. Hipdtesis de investigacion

1.5.1 Hipdtesis general.

El modelo didactico MathGame permite desarrollar el nivel de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios de la I.LE.l. N° 229

Mafalda Cespedes de Quelopana, Tacna, 2024.

1.5.2 Hipotesis especificas.

a. El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

estudiantes de cuatro afios de la I.E.I. N° 229 Mafalda Céspedes de Quelopana
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de Tacna se encuentra en un nivel de inicio antes de aplicar el modelo

didactico “MathGame”.

b. El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de cuatro afios de la I.E.I. N° 229 Mafalda Céspedes de Quelopana
de Tacna se encuentra en un nivel de logro destacado después de aplicar el

modelo didactico “MathGame”.

1.6. Variables y dimensiones

1.6.1 ldentificacion de variables.

1.6.2 Identificacion de la variable dependiente.

Variable dependiente: Competencia “Resuelve problemas de cantidad”

a. Definicion conceptual. La competencia Resuelve problemas de cantidad es la
capacidad que tienen los estudiantes para comprender, representar y resolver
situaciones problematicas relacionadas con la cantidad, mediante el conteo, la
comparacion y el uso de nociones matematicas basicas, aplicAndolas a
situaciones de la vida cotidiana, de acuerdo con lo establecido en el Curriculo
Nacional de Educacion Bésica (MINEDU, 2016).

b. Definicion operacional. La competencia Resuelve problemas de cantidad se
operacionaliza mediante la observacion del desempefio de los estudiantes en
actividades de conteo, comparacion y resolucion de situaciones problematicas.
Para su medicion se emplea una lista de cotejo, con una escala de valoracion
en niveles: inicio, proceso y logro, permitiendo identificar el nivel de desarrollo

de la competencia durante la intervencion pedagdgica.
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Variable  dimensiones Indicadores Técnica Instrumento
1. Traduce e Agrupa los objetos Observacio Lista de Cotejo
Variable cantidades de acuerdo a sus n
dependiente  a caracteristicas
expresione e Ordena objetos por
Competenci S tamafio
a resuelve  numéricas. e Realiza  seriacion
problemas hasta 3 objetos
de cantidad 2. Comunica
st _, e Utiliza el conteo
COMPrensio  hasta 5, empleando
n sobre 105 material concreto o
NUMEroS 'y sy propio cuerpo.
las verbaliza
Operacione  expresiones  sobre
S. cantidad “mas que”
3. Usa y “menos que

estrategias
y
procedimie
ntos de
estimacion
y célculo.

Establece
correspondencia
uno a uno en
situaciones
cotidianas.

e Usa  expresiones

“pesa mucho”
“pesa poco” en
situaciones

cotidianas.

Usa algunas
expresiones

“antes” o “después”
en situaciones
cotidianas

Expresa los
nimeros ordinales
como primero,
segundo y tercero.
Establece la
posicién dentro y
fuera en situaciones
cotidianas.
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1.6.3 ldentificacion de la variable Independiente.

Variable independiente: Modelo didactico “MathGame”

a. Definicién conceptual. Segin Garcia (2000), un modelo didactico es un
recurso pedagdgico que orienta el proceso de ensefianza—aprendizaje,
permitiendo articular los fundamentos tedricos con la préctica educativa
mediante estrategias, actividades y recursos organizados de forma sistematica.
En este marco, el modelo didactico “MathGame” se concibe como una
propuesta pedagogica basada en el uso del juego como estrategia de ensefianza,
que promueve la participacion activa de los estudiantes mediante actividades
ludicas, el uso de materiales concretos y la resolucion de situaciones
problematicas, con la finalidad de desarrollar la competencia Resuelve
problemas de cantidad en nifios de educacion inicial. Motivacion vy
comprension del problema

b. Definicion operacional. EI modelo didactico MathGame se operacionaliza a
través de la aplicacion de actividades ludicas estructuradas, considerando las
dimensiones: juego matematico, uso de material concreto y resolucion de
problemas. Estas actividades se desarrollan en sesiones planificadas,
promoviendo la participacion activa de los estudiantes y el aprendizaje a través
del juego. Su aplicacion se registra mediante una guia de observacion,
utilizando una escala valorativa de tipo frecuencia, lo que permite identificar

el nivel de involucramiento y el desarrollo de las actividades propuestas.



1.6.3.1 Operacionalizacion de la variable independiente

26

Variable Dimensiones Indicadores Recursos
Variable Productos
independiente: Manipula y explora los S|ml_JIados de
Modelo . . minimarket

e materiales del juego X
Didactico N, (frutas, cajas,
“MathGame” Motivacion y envases, etc.)

atoam comprension o

del problema Tarjetas y_flchas
Reconoce lo que debe hacer g‘? apllgacmn
en la actividad. Ingo de
cantidades
(cartones, fichas,
marcadores)
Propone diferentes fo_rmas_c,ie Cofre y objetos
resolver la situacion  de “tesoro”
Exploracion y presentada. (actividad de
ejecucion de piratas)
laestrategia  Elige un material y muestra Disfraces de
como piensa para llegar a la Carros
solucion respuesta de la Disfracesde
actividad NUMEros
ordinales
Bolsa magica
Participa activamente en el Silbato
desarrollo de la actividad. Radio magica
Paletas de
» normas de
R_Eff_leXI_O,n y convivencia
velra: S'g?s(';?gnde Observa y valora cada Abanicomagico
resultado Paraguas y
microfono

Comunicacion
de los
resultados

Verifica la solucién propuesta

Identifica lo que hizo bien y
busca como mejorar lo que
aun le falta.

participativo




2.1.

CAPITULO I

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

Antecedentes

2.1.1 Internacional.

Segln Granda (2020), desarrolld la investigacion titulada El tangram para
desarrollar el ambito 16gico matematico en los nifios de Inicial Il de la Escuela de
Educacion General Bésica Julio Maria Matovelle de la ciudad de Loja, periodo
academico 2018-2019, de tipo aplicada con disefio pre experimental de pretest y
pos test en un solo grupo. La poblacién estuvo conformada por 28 nifios de Inicial
I1, que a la vez constituyeron la muestra, seleccionada de manera no probabilistica.
Para la recoleccion de datos se aplicaron guias de observacion y pruebas
pedagogicas antes y después de las actividades con tangram. Los resultados
mostraron que, en el pretest, la mayoria de los estudiantes se ubicaba en un nivel
inicial de razonamiento l6gico matematico, mientras que en el pos test se evidencio
un avance considerable en la clasificacion, seriacion y construccion de figuras. Se
concluye que el tangram constituye un recurso pedagogico efectivo para potenciar

el ambito 16gico matematico en los nifios de educacion inicial.
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Por su parte, Bolafios (2024), realiz0 la investigacion titulada Estrategias
ludicas para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de
preparatoria de una institucion educativa, Guayaquil 2023, de tipo cuantitativo y
nivel explicativo, con disefio cuasi experimental de pretest y pos test en grupos
control y experimental. La poblacion estuvo conformada por estudiantes de
preparatoria de una institucion educativa de Guayaquil, y la muestra fue de 70 nifios
y nifias, distribuidos en 35 en el grupo experimental y 35 en el grupo control,
seleccionados mediante muestreo no probabilistico. Se aplicO como instrumento
una guia de observacién de 30 items, validada por expertos. Los resultados
mostraron que el grupo experimental alcanz6 niveles significativamente mas altos
de pensamiento l6gico matematico en comparacién con el grupo control. Se
concluye que las estrategias ludicas constituyen una metodologia eficaz para
favorecer el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en estudiantes de

preparatoria.

De igual manera, De la Cruz (2022), desarrollaron la investigacion titulada
Estrategias ludicas y resolucion de problemas de cantidad en los nifios y nifias de la
Institucion Educativa N° 255 Nifio Jesus de Praga 2022, de tipo descriptivo con
enfoque correlacional, aplicada en la Institucién Educativa N° 255 “Nifio Jests de
Praga” de Chincha. La poblacion estuvo conformada por todos los nifios y nifias de
5 afios matriculados en dicha institucion durante el afio 2022, y la muestra fue de
20 estudiantes, seleccionados mediante muestreo no probabilistico. Se aplicd una
prueba diagndstica para medir los niveles de conocimientos, habilidades y destrezas
en la resolucién de problemas de cantidad, ademas de la observacién sistemética
con materiales manipulativos y actividades ludicas. Los resultados permitieron

identificar los niveles de competencia de los estudiantes segln categorias de logro,
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evidenciando que, a mayor frecuencia en el uso de estrategias ltdicas, mayor fue el
nivel alcanzado en la competencia matematica. Se concluye que las estrategias
ludicas constituyen una alternativa viable y eficaz para fortalecer la competencia

Resuelve problemas de cantidad en nifios y nifias de educacion inicial.
2.1.2 Nacional.

En el ambito nacional, Ramos Nevado (2023), desarrollé la investigacién
titulada El juego como estrategia de aprendizaje para desarrollar la competencia
matematica Resuelve Problemas de Cantidad en los nifios de 5 afios de la I.LE. N°
1273 Polluco Salitra Morropon, 2021. El estudio fue de tipo aplicada, con disefio
pre experimental de pre test y post test. La poblacién estuvo conformada por todos
los nifios de 5 afios de la institucién educativa mencionada, y la muestra fue de 15
nifios (9 varones y 6 mujeres), seleccionados mediante muestreo no probabilistico.
Para la recoleccion de datos se emple6 la observacion directa y la lista de cotejo.
Los resultados mostraron un avance significativo en la competencia Resuelve
problemas de cantidad después de la aplicacion de las actividades ludicas,
especialmente en conteo, agrupacion y comparacion de cantidades. Se concluye que
el juego como estrategia de aprendizaje es eficaz para fortalecer el desarrollo de la

competencia matematica en los nifios de 5 afios de educacion inicial.

Por otro lado, Ruiz (2020), en una investigacidén sobre la aplicacion de
juegos cooperativos en el mejoramiento de una competencia matematica en nifios
de preescolar de la ciudad de Satipo, La investigacién es cuantitativa y aplicada. La
muestra 24 nifios de 3 afios, las variables utilizadas resuelven problemas de cantidad
es mejorada con la variable juego cooperativo; los analisis estadisticos de variables

se efectuaron con en el programa SPSS. Finalmente lleg6 a la conclusién que la
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estrategia ludica influye positivamente en las capacidades de la competencia

resuelve problemas de cantidad.

Asi mismo, Quispe & Rojas (2022), realizaron la investigacion titulada
Estrategias ludicas para desarrollar la competencia matematica resuelve problemas
de cantidad en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 330 Hu&nuco,
2022, de tipo aplicada con disefio pre experimental de pre test y post test. La
poblacion estuvo conformada por los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 330 de
Huénuco, y la muestra fue de 22 nifios y nifias, seleccionados mediante muestreo
no probabilistico. Se empled la observaciéon directa y la lista de cotejo como
instrumentos de evaluacion. Los resultados mostraron que, en el pre test, la mayoria
de los estudiantes se encontraban en niveles bajos de la competencia, mientras que
en el post test la gran mayoria alcanzo niveles esperados y destacados. Se concluye
que la aplicacién de estrategias ludicas mejora significativamente el desarrollo de
la competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 5 afios de

educacion inicial.

A esto se suma, Cabello & Tucto (2022), realizaron la investigacion titulada
Actividades Iudicas para desarrollar la competencia matematica Resuelve
problemas de cantidad en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 330
Huanuco, 2022, de tipo aplicada con disefio pre experimental de pretest y pos test
en un solo grupo. La poblacion estuvo conformada por 22 nifios y nifias de 5 afios,
que a la vez constituyeron la muestra, seleccionada mediante muestreo no
probabilistico. Para la recoleccion de datos se utilizd la observacion directay la lista
de cotejo. Los resultados mostraron que, en el pretest, la mayoria de los estudiantes
se encontraba en el nivel inicio de la competencia, mientras que en el pos test la

gran mayoria alcanz6 los niveles esperado y destacado. Se concluye que las
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actividades ludicas contribuyen de manera significativa al desarrollo de la

competencia Resuelve problemas de cantidad en los nifios de educacion inicial.
2.1.3 Local.

A nivel local, Neyra & Vizcacho (2023), realizar6n una investigacion
titulada “Desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad a través del
modelo didactico “Star Matic, aprendo jugando” en estudiantes de cuatro afios de
una institucién educativa inicial de Tacna” 2022, de tipo experimental, con disefio
preexperimental de pre test y post test, aplicada a una poblacién de 46 estudiantes

de cuatro anos de la I.E.l. N° 42218

“Mariscal Caceres” de Tacna, de los cuales se tom6 una muestra de 22
nifios. Para la recoleccion de datos se utilizé la observacion directa y una lista de
cotejo validada por expertos. Los resultados mostraron que en el pre test el 100 %
de los estudiantes se encontraban en nivel inicio de la competencia Resuelve
problemas de cantidad, mientras que en el post test el 90 % alcanzé nivel destacado,
un 5 % nivel esperado y un 5 % nivel en proceso. Se concluye que el modelo
didactico Star Matic, aprendo jugando tuvo un efecto positivo en el desarrollo de la

competencia Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afos.

Del mismo modo, Mamani & Mufante (2024), desarrollaron la
investigacion titulada “Desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
cantidad a través de la estrategia didactica “Quiero ser un Matexperto” en
estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa inicial de Tacna, 2023” con
enfoque cuantitativo, de tipo experimental y disefio cuasi experimental. La
poblacion estuvo conformada por 36 estudiantes de cuatro afios, la muestra

conformada por 36 nifios, distribuida en un grupo experimental de 16 estudiantes y
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un grupo de control de 20. Para la recoleccion de datos se utilizé la observacion
directa con una lista de cotejo validada por juicio de expertos. Los resultados
evidenciaron que el grupo experimental alcanzé un 70 % en nivel esperado y un 30
% en nivel destacado, mientras que el grupo control se mantuvo en niveles de
proceso (80 %) e inicio (20 %). Se concluye que la aplicacion de la estrategia
didactica Quiero ser un Matexperto contribuye significativamente al desarrollo de
la competencia Resuelve problemas de cantidad en nifios de educacidn inicial de

cuatro afios.

Por su parte, Acero & Calamullo (2022), realizaron la investigacion titulada
“Desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad a través del modelo
didactico “Magimatix” en estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa
inicial, Tacna 2022, de tipo aplicada con disefio pre experimental de pretest y pos
test en un solo grupo. La poblacién estuvo conformada por nifios de cuatro afios de
la institucion educativa N° 402, la muestra fue de 20 estudiantes, seleccionados
mediante muestreo no probabilistico. Para la recoleccion de datos se empleé la
observacion directa y la lista de cotejo validada por expertos. Los resultados
mostraron que, en el pretest, la mayoria se encontraba en el nivel inicio, mientras
que en el pos test la mayoria alcanzo niveles esperado y destacado. Se concluye que
la aplicacion del modelo didactico Magimatix favorece significativamente el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de

cuatro afios de educacion inicial.
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2.2. Bases tedricas

2.2.1 Bases teoricas de la variable dependiente: Competencia Resuelve Problemas de

Cantidad.

2.2.1.1 Fundamentacién del &rea de matematica en educacion inicial.

La matemaética es fundamental en la educacion inicial porque ayuda a los
nifios a comprender su entorno y a organizar sus experiencias cotidianas. A través
de ella, los estudiantes aprenden a observar, clasificar y a grupar objetos segun sus
caracteristicas. En esta linea, MINEDU (2016), explica que desde temprana edad
los nifios exploran su entorno y van construyendo progresivamente relaciones
vinculadas con la cantidad, la forma, el movimiento y la posicion, desarrollando asi

su capacidad para enfrentar y resolver situaciones de la vida cotidiana.

De manera complementaria, Ministerio de Educacion (2020) resalta que en
el nivel inicial los aprendizajes matematicos se promueven a través de actividades
como el conteo de objetos, la clasificacion y seriacion, asi como el uso de nociones
espaciales y temporales, que permiten a los estudiantes desenvolverse en contextos

significativos de su vida cotidiana (p. 16-19).

En sintesis, la fundamentacion del area de Matemaética en el nivel inicial
permite comprender que los aprendizajes de los nifios se construyen a partir de
experiencias concretas y significativas. Estas experiencias explorar cantidades,
contar, agrupar, ordenar y ubicarse en el espacio y el tiempo no solo sientan las
bases para futuros aprendizajes matematicos, sino que también fortalecen su

capacidad de resolver problemas en su vida diaria.
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2.2.1.2 Enfoque del area de Matematica.

El area de Matematica, segun el Curriculo Nacional de Educacion Basica,
se sustenta en el enfoque de resolucién de problemas, el cual considera que el
aprendizaje matematico se construye cuando los estudiantes enfrentan situaciones
significativas relacionadas con su contexto (MINEDU, 2016). Este enfoque
promueve el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico a partir de la reflexion,

el anélisis y la busqueda de soluciones.

Desde el aporte tedrico, Polya sefiala que la resolucién de problemas implica
procesos como la comprension del problema, la planificacion de estrategias, la
ejecucion y la verificacion de la solucion, los cuales permiten desarrollar
habilidades cognitivas fundamentales en el aprendizaje de la matematica.
Asimismo, Guzman sostiene que la ensefianza de la matematica debe partir de
situaciones reales y desafiantes, favoreciendo la creatividad, la participacion activa

y el razonamiento del estudiante.

En el nivel inicial, este enfoque se desarrolla mediante actividades ludicas
y el uso de material concreto, permitiendo que los nifios construyan sus aprendizajes
matematicos a través del juego y la exploracién, en coherencia con las

caracteristicas propias de su edad.

2.2.1.3 Competencias del area de matematica.

En el curriculo nacional, las competencias constituyen aprendizajes
fundamentales que los estudiantes deben desarrollar de manera progresivaa lo largo
de la educacion basica. En el caso del area de Matematica, estas competencias se

plantean desde el nivel inicial con el propdsito de favorecer el desarrollo del



35

pensamiento 16gico-matematico y de promover que los nifios y nifias aprendan a

desenvolverse de manera autbnoma en situaciones cotidianas.

La competencia matematica se entiende como la capacidad de actuar de
manera consciente y reflexiva, utilizando diferentes habilidades, conocimientos
matematicos, destrezas, actitudes y emociones para plantear y resolver problemas

en diversos escenarios (MINEDU,2016).

De acuerdo con MINEDU (2016), en el nivel inicial se priorizan dos
competencias en el area de Matematica: Resuelve problemas de cantidad y

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

a. Lacompetencia resuelve problemas de cantidad.

La competencia resuelve problemas de cantidad es uno de los pilares del
area de Matemaética en el nivel inicial, ya que permite que los nifios y nifias
comiencen a comprender el mundo que los rodea a través de la nocion de nimero
y de las relaciones entre cantidades. Esta competencia no se limita al uso mecénico
del conteo, sino que se vincula con la capacidad de observar, comparar y

transformar objetos en situaciones concretas de la vida diaria.

Esta competencia se evidencia cuando los nifios y nifias demuestran interés
por interactuar con los objetos de su entorno, observando y reconociendo sus
caracteristicas perceptuales, como la forma, el tamafio, el color o el peso. A partir
de estas experiencias comienzan a establecer relaciones que les permiten comparar,
clasificar, ordenar, afiadir o retirar elementos, asi como realizar conteos segln sus
propios criterios y de acuerdo con sus intereses. Dichas acciones favorecen que
puedan resolver situaciones cotidianas vinculadas con la nocion de cantidad

(MINEDU, 2016).
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En sintesis, esta competencia no solo busca que los nifios desarrollen
nociones basicas sobre las cantidades, sino que promueve procesos de exploracion,
experimentacion y razonamiento l6gico que son fundamentales para el desarrollo

del pensamiento matematico desde los primeros afios de vida.

b. La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion

La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién es
fundamental en la educacion inicial porque favorece que los nifios y nifias
desarrollen habilidades espaciales desde edades tempranas. A través del
movimiento y la interaccién con su entorno inmediato, comienzan a reconocer
formas, posiciones y desplazamientos, lo cual contribuye a fortalecer su autonomia

y su capacidad de orientacion en diferentes contextos.

Esta competencia se manifiesta cuando los nifios y nifias, en sus primeros
afios, exploran su propio cuerpo, sus posibilidades de movimiento y
desplazamiento, asi como los objetos que forman parte de su entorno. Mediante los
sentidos, reciben informacién sobre las personas y los elementos cercanos; por
ejemplo, siguen con la mirada al adulto que los acompafia, reconocen cuando un
objeto cambia de posicion o realizan acciones como introducirse en un espacio
reducido o agacharse para recuperar un juguete que ha rodado debajo de una mesa.
A través de estas experiencias de exploracion y juego, los nifios construyen
nociones espaciales y logran expresar su comprension mediante gestos, sefias y, de

manera progresiva, a través del lenguaje verbal, (MINEDU, 2016).

En conclusidn, esta competencia no solo fortalece el reconocimiento de las

formas y las posiciones en el espacio, sino que también impulsa el desarrollo del
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pensamiento espacial desde los primeros afios. A través del movimiento, el juego y
la exploracion, los nifios y nifias adquieren herramientas para comprender su
entorno y expresarse con mayor seguridad, lo cual sienta las bases para aprendizajes

matematicos mas complejos en etapas posteriores.

2.2.1.4 Las capacidades de la competencia resuelven problemas de cantidad.

Segin el Ministerio de Educacién del Perd, MINEDU (2016), la
competencia Resuelve Problemas de cantidad se desarrolla a través de tres

capacidades fundamentales.

a) Traduce cantidades a expresiones numeéricas: los estudiantes representan
situaciones de su entorno mediante nimeros y simbolos matematicos,
favoreciendo la comprension de la relacion entre objetos, cantidades y
operaciones.

b) Comunica y argumenta su comprension sobre los numeros y las
operaciones: los nifios expresan ideas y razonamientos matematicos utilizando
lenguaje verbal y no verbal, lo cual fortalece su capacidad para explicar y
justificar procedimientos y resultados.

c) Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo: los estudiantes
aplican diversos métodos de conteo, comparacién y estimacion para resolver
problemas, desarrollando un pensamiento flexible y critico frente a situaciones

cuantitativas de la vida cotidiana.

Estas capacidades se complementan entre si, ya que permiten que el estudiante no
solo adquiera nociones bésicas de cantidad, conteo y comparacién, sino que
también pueda expresar sus ideas y aplicar estrategias sencillas que contribuyen a

consolidar el aprendizaje matematico en el nivel inicial.
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2.2.1.5 Los desempefios de la competencia resuelven problemas de cantidad.

Segin el MINEDU (2016), establece que los desempefios representan
evidencias concretas del aprendizaje, ya que describen lo que el estudiante puede

demostrar cuando moviliza una competencia en situaciones reales.

En el nivel inicial, y especificamente en estudiantes de cuatro afios, los
desempefios vinculados a la competencia Resuelve problemas de cantidad se

expresan en acciones simples y observables, como:

a. Establece relaciones entre los objetos de su entorno segin sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar aquellos objetos similares que le sirven para
algun fin, y dejar algunos elementos sueltos.

b. Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres objetos.

c. Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

d. Usa algunas expresiones que muestran su comprension acerca de la cantidad, el
tiempo y el peso ‘muchos’, ‘pocos’, ‘antes’, ‘después’

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

f. Utiliza los numeros ordinales ‘primero’, ‘segundo’ y ‘tercero’ para establecer la

posicidn de un objeto o persona en situaciones cotidianas.

En sintesis, los desempefios de la competencia Resuelve problemas de cantidad
permiten evidenciar de manera concreta cdmo los nifios de cuatro afios desarrollan
nociones matematicas iniciales. A través de actividades de clasificacion, seriacion,
conteo, comparacion y uso de expresiones sencillas sobre cantidad, tiempo y peso,

los estudiantes ponen en practica recursos cognitivos que se constituyen en la base
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para aprendizajes mas complejos en etapas posteriores. Estos desempefios, ademas,
orientan la labor docente al brindar criterios claros de observacion y evaluacion del

progreso infantil Minedu (2016).

2.2.1.6 Los estandares de aprendizaje.

Dentro del Curriculo Nacional, los estandares de aprendizaje cumplen un
rol fundamental porque permiten observar con claridad hasta donde deben llegar
los logros de los estudiantes en cada etapa de la escolaridad. Constituyen una guia
tanto para docentes como para la comunidad educativa, ya que facilitan la

planificacion, la evaluacion y el seguimiento de los aprendizajes.

Segln el MINEDU (2016), los estandares de aprendizaje son descripciones
que permiten identificar el progreso de las competencias a lo largo de la trayectoria
educativa, desde los primeros niveles hasta la conclusion de la educacion bésica.
Estas descripciones se plantean de manera progresiva y articulada, abarcando
distintos niveles de dificultad, y expresan lo que se espera que los estudiantes logren
en una competencia determinada. Asimismo, constituyen pardmetros comunes para
evaluar el desempefio de los alumnos en diferentes momentos de su formacion, y
sirven como referencia para comparar el nivel alcanzado en cada ciclo en relacion

con las capacidades desarrolladas.

En sintesis, los estdndares de aprendizaje no solo describen los logros
esperados en cada etapa escolar, sino que también aseguran un marco comun que
orienta el trabajo pedagdgico. Gracias a ellos, es posible monitorear de manera
objetiva el progreso de los estudiantes y garantizar que todos tengan la oportunidad

de alcanzar competencias fundamentales, independientemente de su contexto. De
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este modo, los estandares se convierten en un instrumento clave para fortalecer la

calidad y la equidad educativa.

2.2.1.7 Dimensiones de la competencia: Resuelve problemas de cantidad.

Para la presente investigacion, se consideran como dimensiones de la
competencia Resuelve problemas de cantidad las capacidades planteadas en el
Programa Curricular de Educacion Inicial, MINEDU (2016). Estas son: traduce
cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension sobre los nimeros
y las operaciones, y usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
Dichas capacidades permiten que los nifios y nifias desarrollen progresivamente su
pensamiento légico matematico, al plantear y resolver situaciones que implican la

construccion y comprension de nociones numéricas en su vida cotidiana.
Dimension 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Esta dimension permite que los nifios comiencen a comprender que los
nameros representan cantidades concretas, facilitando la transicion del pensamiento
concreto al abstracto. Esto significa que los estudiantes pueden representar
mediante numeros o simbolos la cantidad de objetos observados, relacionando lo
que ven en el entorno con su expresion matematica. Su desarrollo es fundamental
ya que establece las bases de la numeracién y del pensamiento I6gico, permitiendo
que los nifios conecten la manipulacion de objetos con la representacion simbélica

y comprendan conceptos matematicos esenciales.

En sintesis, esta dimensidn sienta las bases del aprendizaje matematico al

permitir que los nifios vinculen la realidad concreta con su representacién numérica.
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Dimensién 2: Comunica su comprensién sobre los niUmeros y las operaciones

Se centra en la capacidad de los nifios para expresar y explicar lo que
entienden acerca de los nimeros y las operaciones bésicas, utilizando palabras,
gestos, materiales concretos o representaciones gréficas. Esta habilidad permite que
los estudiantes compartan su pensamiento matematico, explicando los
procedimientos que siguen y los resultados que obtienen, lo que refuerza tanto su
razonamiento l6gico como su autonomia en el aprendizaje. Su importancia radica
en que fomenta el desarrollo del lenguaje matematico y la capacidad de
argumentacion, permitiendo que los nifios comprendan y comuniquen de manera

clara las relaciones entre los nimeros y las operaciones.

En conclusion, esta dimension fortalece la comprension profunda de los
conceptos matematicos, asegurando que los estudiantes no solo realicen célculos,
sino que también puedan explicar y justificar sus estrategias y soluciones de manera

significativa.
Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Se refiere a la capacidad de los nifios para resolver problemas relacionados
con cantidades utilizando recursos adaptados a su edad, como contar objetos,
agruparlos, sumar o restar mediante la manipulacién de materiales, dibujos o sus
propios dedos. Esta habilidad permite que los estudiantes exploren diferentes
formas de encontrar soluciones y tomen decisiones basadas en su razonamiento,
fomentando la creatividad y la autonomia en la resolucion de problemas. Su
importancia radica en que sienta las bases para el pensamiento 16gico-matematico,
facilitando la comprensién de relaciones numeéricas y la practica de estrategias que

luego se trasladaran al calculo formal.
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En conclusion, esta dimension potencia la capacidad de los nifios para
enfrentar situaciones cotidianas de manera efectiva, aplicando procedimientos de
estimacion y célculo que fortalecen su desarrollo matemético desde los primeros

afnos de educacion inicial.

2.2.1.8 Teorias que fundamentan la ensefianza de la matematica

La teoria del desarrollo cognitivo resulta fundamental porque explica
cémo los nifios construyen sus aprendizajes a partir de la interaccién activa con el
entorno. En el area de matematica, este enfoque permite comprender por qué es
necesario emplear estrategias basadas en la accion, el juego y la manipulacion de
objetos, en lugar de recurrir al aprendizaje mecanico y memoristico. Su
importancia radica en que orienta a los docentes sobre como se forman las
primeras nociones de numero y cantidad, y para qué deben disefiarse actividades
que favorezcan procesos como la clasificacion, la seriacién y la correspondencia,

que constituyen la base del pensamiento légico matematico.

En este sentido, Piaget (1941), sostiene que el desarrollo cognitivo se
produce en una serie de etapas que muestran cémo el nifio evoluciona desde la
accion practica hasta el razonamiento légico y abstracto, Estas etapas explican el
proceso mediante el cual el nifio construye sus primeras nociones matematicas y

se organizan de la siguiente manera:

a. Etapa sensorio motriz (0-2 afios), en la que el aprendizaje se basa en la accion
y la percepcion.
b. Etapa preoperacional (2-7 afios), caracterizada por el pensamiento simbdlico

y la dificultad para comprender la conservacion.
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c. Etapa de operaciones concretas (7-11 afios), en la que los nifios ya realizan
operaciones légicas ligadas a objetos concretos.
d. Etapa de operaciones formales (12 afios en adelante), donde aparece el

razonamiento abstracto e hipotético.

En el marco de la educacion inicial, la etapa mas significativa es la
preoperacional, pues en ella se encuentran los nifios de cuatro afios. Durante este
periodo, los estudiantes empiezan a construir sus primeras nociones de cantidad a
través de actividades de clasificacion, seriacion y correspondencia uno a uno. Sin
embargo, todavia presentan dificultades para comprender que las cantidades se
mantienen iguales a pesar de los cambios en la forma o en la disposicion de los

objetos.

En sintesis, la teoria de Piaget constituye un fundamento esencial para el
area de matematica en educacion inicial, ya que demuestra que el aprendizaje del
namero y de la cantidad no surge de la memorizacion, sino de la accion concreta
del nifio sobre los objetos. Por ello, la ensefianza en este nivel debe disefiarse con
estrategias ludicas y manipulativas que favorezcan el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico desde edades tempranas.

Por su parte, Montessori (1912), sostiene que el aprendizaje matematico
en la infancia debe partir de la exploracion sensorial y la manipulacion de
materiales concretos, antes de llegar a la abstraccion. Segun su método, los nifios
aprenden mejor cuando interactlan con objetos que les permiten descubrir por si
mismos conceptos como cantidad, forma y numero. De este modo, la ensefianza

de la matematica no se reduce a la memorizacién de definiciones, sino que se
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convierte en una experiencia vivida que despierta la curiosidad y el razonamiento

I6gico.

Asimismo, Montessori (1912), afirma que la ensefianza debe ser simple,
breve y objetiva, evitando explicaciones largas y permitiendo que el nifio se
concentre en el objeto y no en el maestro. Si el nifio no comprende en un primer
momento, no se debe insistir forzosamente, ya que esto podria generar fatiga y
pérdida de espontaneidad. De esta forma, el método Montessori se fundamenta en
que la educacion matematica en nifios pequefios debe ser individualizada,
progresiva y ludica, favoreciendo la construccion activa del pensamiento l6gico y

la autonomia en la resolucién de problemas.

Dentro de las propuestas més influyentes sobre la ensefianza de las
matematicas se encuentra la de Miguel de Guzman, quien resalta la importancia
de que los estudiantes aprendan a enfrentar y resolver problemas de manera
auténoma y reflexiva. Su enfoque no se limita a la transmisién de conocimientos,

sino que busca despertar la creatividad y el interés por el pensamiento matematico.

De acuerdo con la lectura de para pensar mejor, Guzman (1991), puede
interpretarse que la ensefianza de la matematica debe orientarse a la resolucion de
problemas, entendida no como la repeticiébn mecéanica de algoritmos, sino como
un proceso creativo que fomente la confianza, la serenidad y la disposicion para
aprender. A partir de su propuesta, es posible identificar cuatro momentos en el

proceso de resolucion de problemas:

a. Familiarizacion con el problema: Comprender y entender la situacion

planteada del problema.
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b. Busqueda de estrategias: Escoger las estrategias mas adecuadas para
poder resolver el problema.

c. Desarrollo de la estrategia: Ejecucion de la estrategia seleccionada.

d. Revision del proceso: Reflexionar sobre lo aplicado para resolver el

problema existente.

Estos momentos pueden considerarse como fases del razonamiento
matematico, ya que reflejan como el pensamiento suele avanzar al resolver una
situacion. De esta forma, la propuesta de Guzméan fundamenta que la ensefianza
debe impulsar la creatividad, la reflexion critica y la autonomia del estudiante,

transmitiendo también el caracter motivador y estético de las matematicas.

2.2.2 Variable independiente: Modelo Diddctico “MathGame”.

2.2.2.1 Definicion del modelo didactico.

Segun, Garcia (2000), indica que, el modelo didactico es un util recurso
intelectual que puede ser de gran ayuda para resolver los desafios educativos al
facilitar la conexion entre el andlisis tedrico y la intervencion practica. En la
tradicion educativa, a menudo encontramos una separacion entre las teorias
pedagogicas, psicoldgicas, socioldgicas y curriculares, lo que resalta la importancia
de esta herramienta para establecer un enlace necesario. y, por otro lado, los
recursos educativos, las experiencias practicas de grupos innovadores, las acciones

especificas de docentes en sus clases.

En sintesis, los modelos didacticos ayudan a unir la teoria con la practica,
permitiendo que lo que se estudia en los libros y teorias pueda aplicarse de manera

sencilla y Gtil en las aulas con los estudiantes.
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2.2.2.2 Importancia del modelo didactico.

En la educacion es importante contar con una guia que oriente el trabajo en

el aulay evite que las clases se hagan de manera improvisada.

Segln Francisco (2000), la importancia de todo buen modelo didactico es
que aborda de manera sencilla la complejidad del contexto del estudiante,

proponiendo diversas alternativas y estrategias en la consecucion de un objetivo.

En conclusion, un modelo didactico se convierte en un apoyo tanto para el
maestro como para los estudiantes, ya que hace que la ensefianza sea mas clara 'y

que el aprendizaje resulte més facil y ordenado.

2.2.2.3 Tipos de modelos didacticos.

Segun, Francisco (2000), en la Revista Bibliografica de Geografia y Ciencias

Sociales resalta cuatro modelos didacticos:

a. Modelo didactico tradicional: se centra donde el docente es el centro y los

estudiantes solo reciben los conocimientos.

b. Modelo didactico tecnoldgico: tiene como propoésito ofrecer una ensefianza
actualizada, en sintonia con los avances tecnoldgicos y con las exigencias

del mundo laboral y de la sociedad moderna.

c. Modelo didactico espontaneista activista: Se caracteriza por dar prioridad
a la libertad del nifio y a su capacidad natural de aprender a través de la
accion. Este enfoque considera que el aprendizaje surge de la
espontaneidad, la curiosidad y el juego libre, mientras que el maestro
cumple un rol secundario como observador y facilitador de materiales. De

esta manera, se busca que los pequefios desarrollen sus habilidades
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cognitivas y sociales de manera natural, partiendo de sus propios intereses

y experiencias cotidianas.

d. Modelo didactico alternativo ladico: Se orienta a que los nifios aprendan
de manera activa y significativa, principalmente a través del juego y la
manipulacion de materiales concretos. Mas que transmitir informacion, este
enfoque busca que los pequefios descubran y comprendan las nociones
matematicas en situaciones cotidianas, favoreciendo la creatividad, la
socializacion y el pensamiento critico. De este modo, el aprendizaje de las
matematicas se convierte en una experiencia ludica y cercana a la realidad

infantil.

En sintesis, estos tipos de modelos permiten al docente elegir y adaptar estrategias
pedagogicas en funcion de las necesidades de sus estudiantes, lo que resulta

fundamental para optimizar los aprendizajes en el aula.

El modelo didactico propuesto en esta investigacion, denominado “MathGame”, se
enmarca dentro de un modelo alternativo ladico, pues promueve aprendizajes
significativos a través del juego y la resolucion de problemas. Este enfoque se
encuentra en consonancia con el Curriculo Nacional de Educacion Baésica,
(MINEDU 2016), que plantea al juego como estrategia fundamental en el nivel
inicial y reconoce al docente como mediador del aprendizaje. De esta manera, se
busca que los nifios de cuatro anos desarrollen la competencia “Resuelve problemas

de cantidad” en un contexto activo, creativo y cercano a su vida cotidiana.

2.2.2.4 Definicion del modelo didactico “MathGame”.

El modelo didactico MathGame se fundamenta en la integracién de los

procesos de resolucion de problemas propuestos por Polya y los aportes de Guzman
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sobre la ensefianza significativa de la matematica. Polya plantea que la resolucion
de problemas se desarrolla mediante la comprension del problema, la planificacion,
la ejecucion y la verificacion de la solucién. Por su parte, Guzman enfatiza la
importancia de la motivacion, la exploracion, la reflexion y la comunicacién como

elementos clave para el aprendizaje matematico.

En este sentido, el modelo MathGame articula ambos enfoques,
adaptandolos al nivel inicial mediante actividades ludicas que favorecen la
participacion activa del nifio. A partir de esta integracion, el modelo se estructura

en las siguientes fases:

Fases del modelo MathGame:

Motivacion y comprension del problema

Exploracion y ejecucion de la estrategia mediante el juego

Reflexion y verificacion de la solucion

Comunicacion de los resultados

Estas fases permiten que los estudiantes desarrollen la competencia Resuelve
problemas de cantidad a través del juego, el uso de material concreto y la
resolucion de situaciones significativas, en coherencia con el enfoque del area de

Matematica propuesto por el MINEDU.

2.2.2.5 Proposito del modelo “MathGame”.

Este modelo didactico MathGame tiene como proposito fortalecer los
desempefios del area de matematica, centrandose en la competencia abordada en la

presente investigacién. Busca que los nifios de cuatro afios aprendan matematicas a



49

través del juego, desarrollando habilidades de conteo, clasificacion, comparacién y
seriacion de manera activa y significativa.

En sintesis, el propdsito del MathGame es convertir la ensefianza de la
matematica en una experiencia ludica y motivadora, que favorezca tanto el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad como la
consolidacién de las bases del pensamiento l6gico-matematico desde los primeros

afos de vida.

2.2.2.6 Caracteristicas del modelo didactico “MathGame”

El modelo didactico MathGame se propone como una forma divertida y
préactica de ensefiar matematicas a los nifios de educacion inicial. Por ello esta
compuesta por las siguientes caracteristicas principales:

a. Pertinente: se ajusta al nivel de desarrollo evolutivo de los nifios,
considerando sus intereses, ritmos y estilos de aprendizaje.

b. Flexible: permite realizar cambios en actividades, tiempos y recursos segun
la dindmica del aula.

c. Ludico: utiliza el juego como estrategia principal de ensefianza, ya que es
la forma natural de aprender para los nifios.

d. Interactivo: promueve la participacion activa, el trabajo en grupo y la
interaccidn con los demas y con su entorno.

En sintesis, el modelo didactico en educacién inicial se caracteriza por ser
pertinente, flexible, lGdico, e interactivo. Estas caracteristicas garantizan que el
proceso de ensefianza sea motivador, participativo y enriquecedor, contribuyendo a

la formacidn de bases solidas para su desarrollo futuro.
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2.2.2.7 Procesos del modelo didactico “MathGame”

El modelo didactico MathGame se desarrolla a través de procesos que
integran los aportes de P6lya y Guzman, adaptados al nivel inicial. En la fase de
motivacion y comprension del problema, se presenta la situacion lddica que
despierta el interés del nifio y permite comprender el problema planteado
(Guzmaén, 1993; Polya, 1957). En la fase de exploracién y planificacion de
estrategias, el estudiante manipula materiales y propone posibles formas de

solucion (Pdlya, 1957).

Posteriormente, en la fase de ejecucion de la estrategia mediante el juego,
el nifio resuelve el problema a través de actividades ltdicas (Polya, 1957). En la
fase de reflexion y verificacion de la solucion, se analiza el resultado obtenido y
se comprueba su validez (Pdlya, 1957; Guzman, 1993). Finalmente, en la fase de
comunicacion de la solucidn, el estudiante expresa y explica como resolvié el

problema, fortaleciendo su pensamiento légico matematico (Guzman, 1993).

2.2.2.8 Actividades del modelo didactico “MathGame”.

El modelo didactico “MathGame” esta orientado a que los estudiantes
aprendan matematicas de manera divertida, a través del juego, la exploraciény la
manipulacion de materiales concretos. Busca desarrollar el pensamiento I6gico
matematico mediante experiencias que promueven la observacion, la
comparacion, la clasificacion y el conteo en situaciones cotidianas. Cada actividad
propone un aprendizaje vivencial donde los nifios son protagonistas y construyen

su conocimiento jugando y descubriendo.



51

El modelo “MathGame” estd conformado por cinco actividades ludicas
disefiadas para fortalecer las capacidades del area de Matematica en el nivel
inicial. Estas experiencias integran el juego simbdlico, el trabajo cooperativo y la
resolucion de problemas sencillos, promoviendo aprendizajes significativos. A

continuacion, se describen las cinco actividades que conforman el modelo:

El minimarket magico de Globin: En esta actividad los estudiantes se convierten
en ayudantes de Globin y exploran su minimarket méagico, donde deben ordenar,
comparar y clasificar los productos segtn su color, forma o tamafio. Mediante el
conteo hasta cinco y el uso de expresiones como “pesa mas” o “pesa menos”,
desarrollan el razonamiento légico y la observacion, mientras se divierten

organizando los productos en los estantes.

Bingo de cantidades: Es una actividad ludica que busca fortalecer la comprensién
del nimero y la cantidad a través del juego y la participacion activa. Durante la
experiencia, se utiliza un anfora con pelotitas que contienen ndmeros o
representaciones de cantidades, y cartillas que los estudiantes deben marcar al
ritmo de una melodia divertida. Esta propuesta permite que los estudiantes
aprendan a contar, comparar y relacionar cantidades con sus simbolos,
desarrollando pensamiento légico y disfrute por las matematicas en un ambiente

ludico y musical.

Bugs Bonny el comeldn: Los estudiantes participan en un juego donde deben
alimentar al a Bugs Bonny con zanahorias. Para ello, lanzan un dado gigante y el
nimero que obtiene indica cuantas zanahorias deben darle a Bugs Bonny, Cada

vez que colocan una zanahoria, mencionan en voz alta el nimero correspondiente,
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asociando el simbolo con la cantidad. De esta forma, refuerzan el conteo del uno

al cinco y la correspondencia uno a uno.

Piratas en busqueda del tesoro. En esta actividad, los estudiantes se transforman
en piratas exploradores que buscan tesoros escondidos en diferentes lugares del
patio de la institucion educativa. Al encontrarlos, descubren peluches de
dinosaurios y otros animales de distintos tamafos y tipos. Mediante la observacion
y manipulacion, clasifican y ordenan los tesoros segun su tamafio grande,
mediano, pequefio y tipo fortaleciendo habilidades de comparacion, organizacion
y seriacion. La experiencia estimula el pensamiento logico, la curiosidad y el
trabajo colaborativo, convirtiendo el aprendizaje matematico en una vivencia

divertida y significativa.

A toda velocidad con mis autos: En esta experiencia los estudiantes participan
en una divertida carrera simbdlica utilizando autos grandes elaborados con cajas
de carton, donde cada nifio puede entrar y conducir su propio vehiculo imaginario.
La actividad se organiza en tres filas 0 grupos, promoviendo la colaboracién y el
respeto por los turnos. Al escuchar la sefial de salida y con musica animada de
fondo, los pequefios corren dentro de sus autitos hasta la meta, en un ambiente
lleno de emocion, risas y energia. Al finalizar, juntos identifican el orden de
llegada utilizando expresiones como “primero”, ‘“segundo” y “tercero”,
fortaleciendo asi la comprensién de los nimeros ordinales y la nocion de orden.
Este juego fomenta ademas la coordinacién motora, la atencién, y la convivencia
grupal, convirtiendo el aprendizaje matematico en una experiencia divertida,

significativa y vivencial.
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2.3. Definicion de términos basicos

Modelo Didé&ctico: Es una herramienta relevante, que nos ayuda a abordar
problemas educativos, estas pueden ser; actividades o técnicas, que serdn de

utilidad para lograr los objetivos de aprendizajes establecidos.

Cantidad: Es una propiedad medible, esta representado por una cantidad de
elementos, la cantidad también se puede comparar como por ejemplo en los

siguientes términos: "mas qué", "menos qué" o "igual a qué”.

Resolucion de problemas: Es la aptitud que posee una persona para reconocer e
identificar un problema, y tomar la decision de buscar una estrategia 0 método

para buscar una solucion para erradicar la dificultad presentada.

Matematica: Es una ciencia que estudiante los nimeros, figuras geométricas,

simbolos. Estas se emplean para estudiar relaciones cuantitativas y estructuras.

Resolucion de problemas de cantidad: Es cuando el estudiante busca solucionar

disyuntivas numéricas que le permitan armar y entender nociones de los nimeros.
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA

Tipo de investigacion

La presente investigacion se enmarca dentro del enfoque cuantitativo, el
cual, Segun Tarrillo et., (2024), corresponde al tipo de investigacion experimental
que “implica la manipulacion deliberada de una o mas variables independientes con
el propoésito de establecer relaciones de causa y efecto entre ellas” (p. 59). En este
sentido, este enfoque resulta pertinente, ya que permite medir los efectos de la
variable independiente sobre la variable dependiente a través de pruebas

estadisticas.

Asimismo, el estudio corresponde al tipo experimental, puesto que, de
acuerdo con Ramos (2021), este tipo de investigacion se caracteriza por la
manipulacion intencional de la variable independiente con el fin de analizar su
efecto sobre la variable dependiente, lo cual permite establecer relaciones de
causalidad. En este caso, la variable independiente fue el modelo didéctico “Math
Game”, aplicado a los estudiantes de cuatro afios, y la variable dependiente

correspondio al desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad.
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En conclusidn, la presente investigacion se enmarca dentro del enfoque
cuantitativo, debido a que se orienta a la recoleccion y andlisis de datos numéricos
con el proposito de comprobar la hipotesis planteada. Asimismo, corresponde al
tipo experimental, ya que se manipula de manera intencionada la variable
independiente el modelo didactico “MathGame” para observar sus efectos sobre la
variable dependiente, que es la competencia resuelve problemas de cantidad en los

estudiantes de cuatro afos.

Disefio de investigacion

En la presente investigacion se emple6 un disefio preexperimental de un solo grupo
con pre test y pos test, dado que se trabajo Unicamente con un grupo de estudiantes,
al cual se le aplicé una evaluacion antes y después de la intervencion pedagdgica.
Este enfoque permitié observar de manera sistematica los cambios producidos en

el aprendizaje como resultado de la aplicacion del modelo didactico propuesto.

El disefio de investigacion adoptado es preexperimental, el cual, segun Tarrillo et
al. (2024), se caracteriza por la manipulacion de una variable independiente sin la
existencia de grupo control ni asignacion aleatoria, observando los cambios
producidos en la variable dependiente después de la aplicacion del estimulo (p. 64).
En este sentido, dicho disefio posibilita analizar la relacién entre la intervencion
pedagdgica y los resultados obtenidos. Este disefio resulta pertinente para la
presente investigacion, ya que permite evaluar de manera directa los efectos de la
intervencion educativa en un solo grupo antes y después de su aplicacion.
Asimismo, facilita la identificacion de las variaciones en el nivel de aprendizaje de

los estudiantes, a partir de la implementacién del modelo didactico.
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De acuerdo con esta propuesta, el disefio se representa de la siguiente manera:

GE:O1 X O

Donde:

GE=Grupo Experimental

X= Aplicacién del modelo didactico (MathGame)

O1= Pre Test al grupo para evaluar la competencia matematica

O2= Post Test al grupo para evaluar la competencia matematica

En sintesis, el disefio preexperimental seleccionado consiste en la
aplicacion de un modelo didactico a un solo grupo de estudiantes, con el propdsito
de determinar las diferencias observadas antes y después de recibir dicha
intervencion. Para ello, se emplean instrumentos de evaluacion pretest y postest que
permiten comparar los resultados y valorar la influencia del modelo didactico en el

aprendizaje de los estudiantes.

3.3. Poblacion y muestra

3.3.1 Poblacién.

En el presente trabajo de investigacion, la poblacion estuvo conformada por
57 estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 229 “Mafalda
Céspedes de Quelopana”. En relacion con la importancia de delimitar la poblacion,
Segtin Tarrillo et al. (2024), la poblacion “es el conjunto total de personas, objetos
o0 elementos que poseen caracteristicas comunes relacionadas con el fendmeno que
se investiga” (p. 79). En tanto, la muestra constituye una parte representativa de

dicha poblacion, seleccionada para realizar el estudio. Esta definicién se ajusta al
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presente estudio, ya que los estudiantes comparten caracteristicas homogeéneas, lo

que permitio considerarlos como el grupo de referencia de la investigacion.

Tabla 1

Nomina de matricula de la poblacion

Secciones Edad Cantidad
Magnificos 4 19
Creativos 4 19
Exploradores 4 19
Total 57

Nota: Nonima de matricula

3.3.2 Muestra.

La muestra de la investigacion qued6 conformada por 19 estudiantes de un
aula de cuatro afios de la LLE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna,
durante el afio 2024. La seleccion se realizo mediante un muestreo no probabilistico
por conveniencia, ya que se trabajo con el grupo disponible en la institucion
educativa.

De acuerdo con Hernandez & Carpio (2019), la muestra se entiende como
“el subconjunto del universo o una parte representativa de la poblacion, conformada
a su vez por unidades muestrales que son los elementos objetos de estudio” (p. 76).
En este estudio, los 19 estudiantes conformaron el grupo con el que se aplicaron las
fichas de aplicacion de pre test y pos test, lo que permitié evaluar los efectos del
modelo didactico MathGame en el desarrollo de la competencia Resuelve

problemas de cantidad.
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En sintesis, la muestra seleccionada fue apropiada porque representd a un
aula de cuatro afios de la institucion, lo que permitié contar con un grupo definido
para medir el nivel en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de

cantidad tras la aplicacion del modelo didactico.

Tabla 2

Noémina de matricula de la muestra

Seccion Cantidad
Creativos 19
Total 19

Nota: Nomina de matricula de la muestra

3.3.3 Muestreo no probabilistico

El muestreo aplicado fue no probabilistico por conveniencia, ya que se
trabajé con el grupo accesible de estudiantes disponible en la institucién educativa.
Esto coincide con lo sefialado por (Romeero et al., (2024) quienes sostienen que
este tipo de muestreo no probabilistico “se caracteriza porque los elementos de la
poblacion no tienen una probabilidad conocida y cuantificable de ser seleccionados,
siendo elegidos de manera mas subjetiva o conveniente” (p. 46).

La muestra de la investigacion estuvo conformada por 19 estudiantes de
cuatro anios de la L.LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna. La
eleccion se realizd6 mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia, ya
que no se aplicé un procedimiento aleatorio, sino que se trabajo con el grupo
completo disponible en la institucion educativa. Este tipo de muestreo se justifica
porque facilité el acceso directo a los estudiantes del aula, permitiendo llevar a cabo

la intervencion pedagdgica basada en el modelo didactico MathGame y aplicar las
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evaluaciones pretest y pos test. De esta manera, fue posible analizar los efectos del
modelo en relacién con las dificultades que los nifios presentaban en la competencia

resuelve problemas de cantidad.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas de recoleccién de informacién

La aplicacion de técnicas de recoleccion de datos es una fase critica en la
investigacion cientifica, que implica la ejecucion de los procedimientos y métodos
seleccionados para recopilar informacion relevante. Requiere planificacion,
administracion de instrumentos, control de calidad y almacenamiento seguro de los

datos. (Romero et al., 2024).

Para la recoleccion de informacidn se utilizé la técnica de la observacion, la
cual permiti6 identificar el nivel de desempefio de los estudiantes en la competencia
resuelve problemas de cantidad. Como instrumento se emple6 una lista de cotejo,
elaborada en funcion de los indicadores de la competencia en estudio. Este
instrumento fue sometido a validacion por juicio de expertos, garantizando su

pertinencia y adecuacion al contexto educativo de los estudiantes de cuatro afios.

Instrumentos.

Segln Romero et al., (2024), los instrumentos de recoleccion de datos “son
herramientas 0 medios especificos que permiten obtener, registrar y cuantificar la
informacidn necesaria para el estudio, disefiados en funcion de la técnica empleada
y del tipo de variable que se pretende medir” (p. 50). En la presente investigacion,
dichos instrumentos permitieron recopilar informacion pertinente sobre la variable

de estudio y facilitaron el analisis de los resultados obtenidos
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Ficha técnica de instrumento: Lista de cotejo

procedencia

Titulo Ficha de Observacion
Huanca Fernandez Nelcy
Autores ) ] ) ]
Mamani Arocutipa Diana Carolina
Adaptacion Elaboracion propia
Lugar de Tacna

Aplicacion cuatro afos
Tiempo 45 minutos
Determinar el efecto del modelo didactico MathGame en el
o desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en
Objetivo estudiantes de cuatro afios de la I.E.l. N° 229 Mafalda Céspedes
de Quelopana de Tacna, durante el afio 2024
N° de items 10 items
Traduce cantidades a expresiones numericas
Dimensiones Comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones
Usa estrategias y procedimiento de estimacion y calculo.
El instrumento se someti6 a validacidn por juicio de expertos,
Validez quienes determinaron la confiabilidad del instrumento con el
98%.
Escala de Si
valoracion No
Inicio (0-10)
Categoria Proceso (11-13)

Logro esperado (14-17)
Logro destacado (18-20)

3.4.3 Validacion de los instrumentos.

Segin Romero et al., (2024), la validacion de instrumentos “es el proceso

mediante el cual se determina si el instrumento realmente mide lo que se propone

medir, garantizando la validez y confiabilidad de los datos obtenidos” (p. 63).
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Validez:

En este estudio, la validacion del instrumento se asegurdé mediante el juicio
de expertos. Para la medicion de la competencia Resuelve problemas de cantidad

se elabor6 una lista de cotejo, revisada y avalada por cuatro especialistas.
Tabla 3

Validez del instrumento

Nombres y apellidos Perfil profesional Valoracion  Porcentaje

Angel Mamani Docente formador de Aprobado 94%

Callacondo investigacion

Olga Mamani Arcaya Docente de Inicial Aprobado 100%

Marcia Regina Gutierrez
Sl Docente de inicial Aprobado 96%
ilva

Rosa Elvira Colque
o Directora de inicial Aprobado 100%
Ninaja

Promedio 98%

Nota. Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados, el instrumento es valido, por cuanto el

porcentaje alcanzado es 98%.
Confiabilidad:

La confiabilidad del instrumento hace referencia al grado de consistencia y
estabilidad de los resultados obtenidos en la medicion, lo que permite asegurar que
los datos recogidos sean precisos y confiables. Un instrumento confiable produce
resultados similares cuando se aplica en condiciones equivalentes, lo cual fortalece

la calidad de la investigacion Romero et al., (2024).
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La confiabilidad pretende conocer la consistencia o fiabilidad de los datos.
La técnica utilizada es el alfa de Cronbach, siendo un valor mayor a 0,700 la
existencia de confiabilidad aceptable. Los datos utilizados corresponden a la prueba

de entrada y salida.

Tabla 4

Confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N de elementos

0,761 10

Nota. Calculo realizado en el SPSS

De acuerdo con los resultados, el instrumento es confiable, por cuanto el

valor alfa alcanzado es 0,761 el cual es mayor a 0,700.

3.5. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para analizar los datos en el presente estudio, se emplearon tanto medidas de
tendencia central de la estadistica descriptiva como procedimientos de la estadistica
inferencial. En primer lugar, se utilizaron tablas, gréaficos, la media y la desviacion
estandar para describir y resumir el logro de la competencia estudiada en los
participantes. En segundo lugar, se aplicaron pruebas estadisticas inferenciales para
verificar las hipétesis planteadas, permitiendo establecer conclusiones sobre el

impacto del modelo didactico en el aprendizaje.

En la presente investigacion se recurrio tanto a la estadistica descriptiva
como a la estadistica inferencial, dado que ambas permiten analizar y dar sentido a
los resultados obtenidos. Asimismo, estas herramientas estadisticas contribuyeron
a una interpretacion objetiva de los datos y al sustento cientifico de las conclusiones

formuladas.
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Estadistica Descriptiva:

Para el analisis de los datos se utilizo la estadistica descriptiva, con el
proposito de organizar, resumir y presentar la informacion obtenida en el pretest y

postest.

Segiin Romero et al. (2023), la estadistica descriptiva “comprende un
conjunto de procedimientos que permiten organizar, resumir y presentar la

informacion cuantitativa de un estudio de manera comprensible” (p. 73).

En este sentido, se emplearon medidas de tendencia central como la media 'y
la desviacion estandar, asi como tablas y gréaficos de frecuencias, con el fin de

describir los resultados obtenidos en funcién de las variables de estudio.
Dentro de esta modalidad se consideraron dos medidas relevantes:

Media aritmética: En el andlisis de los resultados se empled la media
aritmética, con el proposito de determinar el valor promedio de las puntuaciones

obtenidas en el pretest y postest.

Segln Romero et al., (2024), la media aritmética “es una medida de tendencia
central que representa el promedio de un conjunto de datos y se obtiene dividiendo

la suma total de los valores entre el nimero de observaciones” (p. 70).

Esta medida permiti6 comparar los resultados antes y después de la
aplicacion de la estrategia experimental, identificando los cambios en el

rendimiento de los estudiantes.

Desviacion Estandar: Se calcul6 la desviacidn estandar con el propdsito de
determinar el grado de dispersion de las puntuaciones obtenidas en las pruebas

aplicadas antes y después de la intervencion.
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Segun Romero et al., (2024), la desviacion estindar “es una medida de
dispersion que indica cudnto se alejan, en promedio, los valores observados

respecto a la media aritmética” (p. 72).

Este valor permiti6 identificar la homogeneidad de los resultados,
observdndose una menor variabilidad en el pos test, lo que evidencia un

comportamiento méas uniforme después de la aplicacion del programa.
Estadistica Inferencial:

Por otra parte, el analisis descriptivo, se empleo la estadistica inferencial con
el propdsito de comprobar la hipétesis planteada y determinar si existian diferencias

significativas entre los resultados del pretest y el postest.

Segln Romero et al., (2023), la estadistica inferencial “permite extraer
conclusiones o generalizaciones acerca de una poblacion a partir del analisis de una
muestra representativa, utilizando procedimientos como las pruebas de hipotesis y

los intervalos de confianza” (p. 78).

En este estudio, se aplico una prueba t de Student para muestras relacionadas,
con el fin de establecer si los cambios observados en la variable dependiente fueron

estadisticamente significativos después de la intervencion.



CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de campo se realiz6 en la Institucion Educativa Inicial N° 229
“Matalda Céspedes de Quelopana”, ubicada en la ciudad de Tacna. La institucion
atiende a nifios de cuatro afios organizados en tres secciones: “Creativos”,
“Exploradores”y “Magnificos”, que en total suman 57 estudiantes. La experiencia
pedagogica se llevd a cabo especificamente en la seccion “Creativos”,
conformada por nifios y nifias de cuatro afios, donde se aplicé la intervencién

educativa propuesta.

La intervencién fue planificada y ejecutada por las investigadoras, quienes
trabajaron con la seccion seleccionada durante los meses de junio y julio de 2024.
En este periodo se implemento6 el modelo didactico “MathGame” como estrategia
de ensefianza, con el objetivo de desarrollar la competencia “Resuelve problemas
de cantidad” en los estudiantes de cuatro afios. La aplicacion sistematica del
modelo permitié crear experiencias lidicas y significativas que favorecieron el

aprendizaje matematico en el grupo intervenido.
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a) PlanificaciénPara la planificacion del trabajo de campo, las
investigadoras organizaron un cronograma de actividades que permitié aplicar
de manera ordenada el modelo didéctico “MathGame”. En la primera etapa, se
elaboraron materiales didacticos para cada actividad, asegurando que fueran
atractivos, manipulables y adecuados para estudiantes de cuatro afios.
Asimismo, se coordind con la docente del aula la programacion de las sesiones y

la definicion de los momentos de aplicacion.

La intervencion se estructurd en sesiones distribuidas durante los meses
de junio y julio de 2024. Cada sesion incluyd el desarrollo de actividades
matematicas ludicas, la participacion activa de los estudiantes y un espacio final
para reflexionar sobre lo aprendido. Esta planificacion garantizé oportunidades
para que los estudiantes exploraran, manipularan y aprendieran de manera
progresiva, favoreciendo el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”. Ademas, las actividades se adaptaron al ritmo y nivel de los
estudiantes, promoviendo un ambiente participativo y motivador. De esta manera,
se fortalecid el interés por las actividades matematicas y la participacion constante

durante las actividades.

Ejecucién

La ejecucion del trabajo de campo se llevé a cabo durante los meses de
junio y julio de 2024 en la seccidon “Creativos” de la LE.I. N° 229 “Mafalda
Céspedes de Quelopana”, en la ciudad de Tacna. En este espacio se implemento
el modelo didactico “MathGame” como estrategia pedagodgica orientada a

desarrollar la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en nifios y nifas de
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cuatro afios, mediante actividades ludicas que favorecieron el aprendizaje

matematico.

Durante el proceso se desarrollaron cinco actividades principales del
modelo: “El minimarket mégico de Globin”, donde los nifios clasificaron y
compararon productos segiin su color, forma o tamafio; “Bingo de cantidades”,
que fortalecio el conteo y la relacién nimero cantidad; “Bugs Bonny el comelon”,
que promovié la correspondencia uno a uno mediante el juego con dados y
zanahorias; ‘“Piratas en busqueda del tesoro”, donde los estudiantes ordenaron y
clasificaron objetos por tamafio al explorar su entorno; y “A toda velocidad con
mis autos”, que permitio identificar el orden de llegada y comprender los ntimeros

ordinales.

Cronograma de actividades

Prueba de pre tes fecha
Aplicacion de la prueba pre test 28/05/2024

Ne Actividades de aprendizajes fecha
01 “El minimarket méagico de Globin” 04/06/2024
02 “Bingo de cantidades” 11/06/2024
03 “Bugs Bonny el comelon” 18/06/2024
04 “Piratas en busqueda del tesoro” 25/06/2024
05 “A toda velocidad con mis autos” 02/07/2024

Prueba de post test fecha
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Aplicacion de la prueba post test

09/07/2024

Evaluacién

Para determinar los logros alcanzados por los nifios y nifias después de la

aplicacion del modelo didactico MathGame, se realiz6 una evaluacion final o

postest mediante una lista de cotejo y fichas de aplicacion para valorar los logros

alcanzados por los nifios en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.

Los resultados mostraron avances en el conteo, la clasificacion, la seriacion y la

comparacion, evidenciando el progreso respecto a la evaluacion inicial.



4.2. Anélisis Estadistico Descriptivo E Inferencial
4.2.1 Analisis estadistico descriptivo antes de aplicar el modelo diddctico “Math
Game”.

Tabla b

Nivel del desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad

Niveles Intervalo f %
Logro destacado 18- 20 0 0%
Logro esperado 14 - 17 0 0%
Proceso 11-13 3 16%
Inicio 0-10 16 84%

Total 19 100%

Nota: Nivel de desarrollo de la competencia en la prueba de entrada

Figura 1
Nivel del desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
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Nota: Nivel de desarrollo de la competencia en la prueba de entrada
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Interpretacion

Enla Tabla 5y Figura 1 se muestran los resultados obtenidos en el pretest
respecto a la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en los estudiantes de
cuatro afos de la Institucion Educativa Inicial “Mafalda Céspedes de Quelopana”.

Los datos reflejan que el 84 % de los estudiantes se ubicé en el nivel de
inicio, con puntajes comprendidos entre 0 y 10; mientras que el 16 % alcanzo el
nivel en proceso, con calificaciones que oscilaron entre 11y 13 puntos. Asimismo,
se evidencia que ningun estudiante logré ubicarse en los niveles de logro esperado
ni logro destacado antes de la intervencion.

En conclusion, estos resultados evidencian que, en la etapa inicial, la
mayoria de los estudiantes presentaba dificultades en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad. De manera especifica, se
observaron limitaciones en la competencia resuelve problemas de cantidad.
Ademas, los estudiantes mostraron dificultades para emplear estrategias basicas
de conteo, comparacion y estimacion durante las actividades propuestas. Ante este
escenario, se considero necesaria la implementacion del modelo didactico “Math
Game”, como una propuesta orientada a fortalecer el aprendizaje matematico
mediante actividades lGdicas y significativas, acordes al nivel de educacion

inicial.
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Tabla 6

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

Medidas estadisticas Estadistico Grupo experimental
Media aritmética X 8,3
Desviacion estandar S 2,6
Coeficiente de variacion CVv 31%
Tamario de muestra n 19

Nota: medidas estadisticas de los puntajes de la prueba de entrada.

Figura 2

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad
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Nota: Medidas estadisticas obtenidas de los puntajes de la prueba de entrada.
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Interpretacion

En la Tabla 6 y Figura 2 muestra las medidas estadisticas obtenidas en la
prueba de entrada respecto de las dimensiones de la competencia Resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios de la I.E.I. N° 229 “Mafalda
Céspedes de Quelopana”. La muestra total estuvo conformada por 19 nifios, quienes
participaron en la evaluacion inicial antes de la aplicacion del modelo didactico

“MathGame”.

Los datos muestran que la media aritmética fue de 8,3 puntos, lo que ubica
a los estudiantes en el nivel de inicio (rango 0-10). La desviacién estandar alcanzé
un valor de 2,6, evidenciando dispersion en los resultados. Asimismo, el coeficiente
de variacion fue de 31 %, lo que indica heterogeneidad en el grupo, es decir, los

estudiantes no presentan un rendimiento uniforme en la competencia evaluada.

En resumen, los resultados del pretest muestran que la mayoria de los nifios
se encontraba en el nivel inicial de la competencia ‘“Resuelve problemas de
cantidad”. Esto significa que todavia tenian muchas dificultades para comprender
las cantidades y usarlas en diferentes situaciones. Ademas, no todos aprendian al
mismo ritmo, ya que algunos avanzaban un poco mas y otros se quedaban atras.
Esta realidad evidenci6 la importancia de aplicar una propuesta didactica como el
MathGame, pensada para motivar a los nifios y ayudarles a aprender matematicas

jugando.
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Tabla 7

Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad por dimensiones

Niveles Dim. 1 Dim. 2 Dim. 3
Traduce Comunica su Usa estrategias y
cantidades a comprension procedimientos de
expresiones sobre los nimeros estimacion y
numéricas y operaciones calculo
f % % f %
Logro destacado 0 0% 0 0% 0 0%
Logro esperado 0 0% 0 0% 0 0%
Proceso 11 58% 12 63% 0 0%
Inicio 8 42% 7 37% 19 100%
Total 19 100% 19 100% 19 100%

Nota: Resultados de la prueba de entrada de las dimensiones

Figura 3
Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad por dimensiones
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D1: Traduce D2: Comunicasu D3: Usa estrategias
cantidades a comprension sobre  de estimulacion y
expresiones los numeros y calculo
numericas operaciones
Elnicio DOProceso MmLogroesperado @Logro destacado

Nota: Resultados de la prueba de entrada de las dimensiones
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Interpretacion

En la Tabla 7 y Figura 3 se presentan los resultados del pretest en relacion
con el nivel de desempefio de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”,
considerando sus tres dimensiones: traduccion de cantidades a expresiones
numericas, comprension de numeros y operaciones, y aplicacion de estrategias de

estimacion y célculo.

En cuanto a los resultados, en la dimension traduce cantidades a expresiones
numericas, el 42% de los estudiantes se ubicd en el nivel de inicio y el 58% en
proceso, sin alcanzar los niveles de logro esperado ni destacado. Respecto a la
dimension comunica su comprension sobre los niUmeros y operaciones, el 37% se
encontro en inicio y el 63% en proceso. Finalmente, en la dimension usa estrategias
y procedimientos de estimacion y célculo, el 100% de los estudiantes permanecid

en el nivel de inicio, lo que revela una dificultad generalizada en esta capacidad.

En sintesis, los resultados iniciales muestran que los estudiantes presentan
un bajo desarrollo en las tres dimensiones de la competencia Resuelve problemas
de cantidad, predominando los niveles de inicio y proceso. Esta situacion confirma
la necesidad de aplicar propuestas didacticas innovadoras, como el modelo “Math

Game”, que favorezcan el aprendizaje matematico de manera ludica y significativa.
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Tabla 8

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad por

dimensiones

Media Desviacién

Dimensiones aritmética (X)  estandar ()

Traduce cantidades a expresiones

numericas 10,1 3,8
Comunica su comprension sobre los

nlmeros y operaciones 10,8 3,0
Usa estrategias de estimacion y célculo 5,0 3,7

Nota: Datos estadisticos obtenidos de los puntajes de la prueba de entrada.

Figura 4
Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad por
dimensiones.
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Traduce cantidades a Comunica su Usa estrategias de
expresiones comprension sobre  estimacion y calculo
numericas _ los nimerosy )
B Media aritmética (x) opBrRRgSyigsion estandar (S)

Nota: Datos estadisticos obtenidos de los puntajes de la prueba de entrada.
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Interpretacion

En la Tabla 8 y Figura 4 se presentan las medidas estadisticas descriptivas
obtenidas en la prueba de entrada de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”, considerando sus tres dimensiones: traduccion de cantidades a
expresiones numéricas, comprension de nlmeros y operaciones, y uso de

estrategias de estimacion y célculo.

Los resultados muestran que en la dimension traduccion de cantidades a
expresiones numeéricas se obtuvo una media de 10,1 puntos y una desviacion
estandar de 3,8, valores que sittan al grupo en el nivel de inicio. En la dimension
comprension de nimeros y operaciones, la media fue de 10,8 con una desviacion
estandar de 3,0, también correspondiente al nivel de inicio. Finalmente, en la
dimension estrategias de estimacion y célculo, la media alcanzd 5,0 puntos y la

desviacion estandar fue de 3,7, manteniéndose igualmente en el nivel de inicio.

En sintesis, estos hallazgos ponen de relieve que, antes de la aplicacion del
modelo didactico MathGame, los estudiantes de cuatro afios de la I.E.l. N° 229
“Mafalda Céspedes de Quelopana” presentaban un desarrollo incipiente en todas
las dimensiones evaluadas. Esta situacion refuerza la necesidad de incorporar
propuestas pedagdgicas innovadoras que favorezcan un aprendizaje matematico

mas participativo, motivador y significativo.

4.2.2 Andlisis estadistico inferencial antes de aplicar el modelo diddctico “Math

Game”.

Prueba de la primera hipotesis especifica

El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad se

encuentra en un nivel de inicio antes de aplicar el modelo didactico “MathGame”.
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Paso 1: Formulacion de la hipdtesis estadistica
Hipotesis nula

Ho: El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad no se

encuentra en un nivel de inicio antes de aplicar el modelo didactico MathGame.
Hipotesis alternativa

Hq: El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de cuatro afios de la L.LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana”
de Tacna se encuentra en un nivel de inicio antes de aplicar el modelo didactico

“MathGame”.

Paso 2: Nivel de significancia

Se considera a un nivel maximo de error tolerable o= 0,05 (5%)
Paso 3: Tipo de contraste

El tipo de contraste sera cola a la izquierda.

Paso 4: Distribucion de la prueba

Por el tamafio de la muestra n<19 y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen
normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t” de Student para una
muestra.

X— U

t=—%
Vn




Donde:

t=“t” de student

X = Media aritmética

M = Media poblacional (10)
S = Desviacion estandar

n = Tamafo de muestra
Paso 5: Disefio de prueba

Grados de libertad:

Gl=n-1

Gl =(19-1)

GI=18

0=0,05
17 0.6892 1.3334 1.7396 2.1098 2.5669 2.8982
18 0.6884 1.3304 1.7341 2.1009 2.5524 2.8784
19 0.6876 1.3277 1.7291 2.0930 2.5395 2.8609

Ti=-1,7341

Paso 6: Calculo de Tc

Tabla 9

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de entrada

Medidas estadisticas Estadistico Grupo experimental
Media aritmética X 8,3
Desviacion estandar S 2,6
Tamafo de muestra n 19

Nota: Pre test aplicado a los estudiantes.
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Reemplazar valores de la tabla 9:

X—
TTI
Vn
_83-10
te =260
V19
t. =—2,85
Hugiom REGHN
il 1)
Hecharn VMOCEPTACTON
t.=-2,85 t,=-1,73

Paso 7: Decision y Conclusién

Como el valor de t.=-2,85 es menor al valor critico de t;=-1,73 se decide rechazar
la hipdtesis nula (H,). y en consecuencia se acepta la hipétesis alterna (H,).

Se concluye, con un nivel de confianza de 95% que el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica en los
estudiantes antes de aplicar el modelo didactico “MathGame”, aprendo jugando” se

encuentra en inicio.



4.2.3 Andlisis estadistico descriptivo después de aplicar el modelo diddctico “Math

Game”.

Tabla 10

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de Cantidad

Niveles Intervalo f %
Logro destacado 18- 20 10 53%
Logro esperado 14 - 17 7 37%
Proceso 11-13 1 5%
Inicio 0-10 1 5%
Total 19 100.0%

Nota: Nivel de desarrollo de la competencia en la prueba de salida.

Figura 5

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad

50% 37%
» 40%
8
S
<
2 30%
2
@ 20%
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0-10 11-13 14-17 18-20
Inicio Proceso Logro Logro
esperado destacado

Nota: Nivel de desarrollo de la competencia en la prueba de salida.
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Interpretacion

En la Tabla 10 y Figura 5 se muestran los resultados del postest, que
evidencian el nivel alcanzado por los nifios de cuatro afios en la competencia

Resuelve problemas de cantidad tras la aplicacion del modelo didactico MathGame.

Los datos reflejan que el 53% de los estudiantes alcanzé el nivel de logro
destacado (18-20 puntos), mientras que el 37% se ubico en el nivel de logro
esperado (14-17 puntos). Unicamente un 5% permaneci en el nivel de proceso (11-
13 puntos) y otro 5% en el nivel de inicio (0-10 puntos). Esta distribucion evidencia

que la mayoria del grupo se concentro en los niveles superiores de desempefio.

Es importante sefialar que uno de los estudiantes presenta necesidades
educativas especiales, lo que implica un ritmo de aprendizaje diferente y la
necesidad de apoyos especificos. Esta situacion explica que su progreso haya sido
distinto dentro del grupo, sin afectar el impacto positivo general del modelo

didactico aplicado.

En conclusion, los resultados muestran una mejora notable en la
competencia evaluada, confirmando que el modelo didactico MathGame favorece

el aprendizaje matematico de forma ludica y motivadora.
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Tabla 11

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad

Medidas estadisticas Estadistico Grupo experimental
Media aritmética X 15,8
Desviacion estandar S 3,7
Coeficiente de variacion CVv 23%
Tamario de muestra n 19

Nota: Datos estadisticos obtenidos de las notas de la prueba de salida.

Figura 6

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad
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0.0
X S CcVv
Media aritmética Desviacién Coeficiente de
estandar variacion

Nota: Datos estadisticos obtenidos de la prueba de salida
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Interpretacion

En la Tabla 11 y Figura 6 se reportan las medidas estadisticas
correspondientes al postest de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”,
aplicado a los nifios de cuatro afios de la LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de

Quelopana”, luego de implementar el modelo didactico MathGame.

En cuanto a los resultados, la media aritmética alcanzo6 un valor de 15,8
puntos, lo que ubica a los estudiantes en el rango del nivel de logro esperado (14-
17 puntos). La desviacion estandar fue de 3,7, lo cual indica que el grupo presentd

una tendencia hacia la homogeneidad en sus desempefios.

En conclusion, los datos evidencian que, tras la intervencion con el modelo
MathGame, los estudiantes lograron un progreso significativo en el desarrollo de
la competencia Resuelve problemas de cantidad, alcanzando en promedio un nivel
de logro esperado. Esto confirma la efectividad del modelo didactico como una
estrategia que favorece aprendizajes matematicos mas consistentes y

significativos.



Tabla 12

Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad por dimensiones

D1: D2: D3:
Niveles

f % f % f %

Logro destacado 17 89% 12 63% 2 11%
Logro esperado 0 0% 0 0% 9 47%
Proceso 1 5% 6 32% 0 0%
Inicio 1 5% 1 5% 8 42%
Total 19 100% 19  100% é 100%

Nota: Resultados de la prueba de salida en la dimension

Figura 7

Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad por dimensiones
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Nota: Resultados de la prueba de salida en la dimensién
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Interpretacion

La Tabla 12 y Figura 7 presentan los resultados de la prueba de salida
aplicada a los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 229
“Mafalda Céspedes de Quelopana”, después de la aplicacion del modelo didactico
MathGame.

Respecto a los resultados, en la dimension traduce cantidades a
expresiones numéricas se observa que el 89% de los estudiantes alcanzo el nivel de
logro destacado, mientras que un 5% permanecio en proceso y otro 5% en inicio.
En la dimension comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, el
63% de los estudiantes se ubico en logro destacado, el 32% en proceso y el 5% en
inicio. Finalmente, en la dimensién usa estrategias y procedimientos de estimacién
y célculo, el 11% alcanz6 logro destacado, el 47% logro esperado y el 42% se
mantuvo en inicio.

En conclusién, los resultados demuestran que, tras la aplicacion del
modelo didactico MathGame, la mayoria de los estudiantes logré ubicarse en los
niveles de logro esperado y destacado en las tres dimensiones de la competencia.
Esto evidencia un avance significativo respecto a la situacion inicial, confirmando
que la propuesta metodoldgica favorecid el desarrollo integral de la competencia

matematica desde un enfoque Iudico y motivador.
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Tabla 13

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad por

dimensiones

Media Desviacién

Dimensiones aritmética (X)  estandar (S)

Traduce cantidades a expresiones
numericas 18,9 33

Comunica su comprension sobre
los nimeros y operaciones 17,1 4,1

Usa estrategias y procedimientos
Y ) 12,4 5,1
de estimacion y célculo

Nota: Datos estadisticos obtenidos de los puntajes de la prueba de salida.

Figura 8

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad por

dimensiones
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expresiones numéricas  comprension sobre los procedimientos de
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@ Media aritmética (x )  EDesviacion estandar (S)

Nota: Datos estadisticos obtenidos de los puntajes de la prueba de salida.
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Interpretacion

En la Tabla 13 y Figura 8 se resumen las medidas estadisticas relacionadas
con el nivel de desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en
los nifios de cuatro afios de la LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana”,
considerando los puntajes obtenidos en la prueba de entrada y de salida después de
la aplicacion del modelo MathGame.

Se puede observar que, la media de las evaluaciones de los estudiantes de
cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial “Mafalda Céspedes de Quelopana”
reportadas de la prueba de entrada, en torno a la dimension traduce cantidades a
expresiones numéricas fue de 18,9 y se ubica en el rango logro destacado (18 - 20);
en tanto que, la desviacion estandar fue de 3,3 siendo heterogéneo en del grupo; en
la dimension comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones el
promedio fue 17,1 ubicandose en el rango logro esperado (14 - 17), en tanto que, la
desviacion estandar fue de 4,1 siendo también la heterogéneo; en la dimension usa
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo se observa el promedio 12,4
que lo ubica en el rango nivel proceso (11 -13), en tanto la desviacion estandar fue
de 5,1 siendo heterogéneo.

Al concluir se indica que, los estudiantes de cuatro afios lograron desarrollar
de manera Optima las dimensiones de la competencia resuelve problemas de
cantidad como efecto de la intervencion con el modelo didactico MathGame, dado

la ubicacion mayoritaria, de los estudiantes, en el rango nivel de logro esperado.
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4.2.4 Andlisis estadistico inferencial después de aplicar el modelo diddctico “Math

Game”.

Prueba de la segunda hipotesis especifica

El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de cuatro afios de la I.E.l. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana”
de Tacna se encuentra en un nivel de logro destacado después de aplicar el modelo

didactico “MathGame”.

Paso 1: Formulacion de las hipotesis estadisticas

Ho: El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad no se
encuentra en un nivel de logro destacado después de aplicar el modelo didactico

“MathGame”.

Hq: El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de cuatro afios de la I.LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana”
de Tacna se encuentra en un nivel de logro destacado después de aplicar el modelo

didactico “MathGame”.

Paso 2: Nivel de significancia

Nivel maximo de error tolerable o= 0,05 (5%)

Paso 3: Tipo de contraste

El tipo de contraste sera cola a la derecha.
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Paso 4: Distribucidon de la prueba

Por el tamafio de la muestra n<19 y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen
normalmente el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t” de Student para una

muestra.

X— |

t=—%
Vn

Donde:

t=“t” de student

X = Media aritmética

M = Media poblacional (14)
S = Desviacion estandar

n = Tamafno de muestra

Paso 5: Disefio de prueba

Grados de libertad

Gl=n-1

Gl =(19-1)

Gl=18

0=0,05

6 | oeess 134 21000 2504 2870
19 06876 13277 17291 20930 25395  2.8609

Te=1,73
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Paso 6: Calculo de tc

Tabla 14

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad

Medidas estadisticas Estadistico Grupo experimental

Media aritmética X 15,8
Desviacion estandar S 3,7
Tamafio de muestra n 19

Nota: Datos estadisticos obtenidos de las notas de la prueba de salida.

Reemplazar valores de la tabla 14 a la siguiente férmula para calcular el Tc:

_ X
‘TS
T
_ 15,8 — 14
¢ 3,7
V19
t. =212

REGION Recién
e
(1] ) de
ACEPTACION .‘\H.TIH“:
-

Tt=1,73 Tc=2,12
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Paso 7: Decision y Conclusion

Como el valor de “T¢” calculado (2.12) es mayor al valor critico de
(Tt=1.73), se decide rechazar la hipétesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la
hipotesis alterna (H1).

Los resultados de la prueba de salida respecto a la competencia Resuelve
problemas de cantidad muestran que el 53 % de los estudiantes alcanzdé el nivel de
logro destacado y el 37 % se ubico en el nivel de logro esperado, evidenciando una
mejora significativa en comparacion con los resultados de la prueba de entrada, en
la cual los estudiantes se encontraban predominantemente en el nivel de inicio.
Estos resultados confirman la efectividad de la aplicacion del Modelo Didéactico
“MathGame” en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial

N.° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna, en el afio 2024.
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4.2.5 Analisis estadistico descriptivo antes y después de la aplicacién del modelo
didactico “MathGame”.

Tabla 15

Comparacién del nivel de logro de la competencia “Resuelve problemas de

cantidad” en 10s estudiantes en la prueba de entrada y salida

Prueba de entrada Prueba de salida
Niveles Intervalo
f % f %
Logro destacado 18- 20 0 0% 10 53%
Logro esperado 14 - 17 0 0% 7 37%
Proceso 11-13 3 16% 1 5%
Inicio 0-10 16 84% 1 5%
Total 19 100.0% 19 100.0%

Nota: Comparacidn de nivel de logro antes y después

Figura 9

Comparacion del nivel de competencia “Resuelve problemas de cantidad” en

los estudiantes en la prueba de entrada y salida
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Nota: Comparacion de nivel de logro antes y después
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Interpretacion

En la Tabla 15 y la Figura 9 se presenta la comparacién de los resultados
obtenidos en la prueba de entrada y de salida respecto al nivel de desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de cantidad antes y después de la aplicacion del
modelo didactico MathGame.

En la prueba de entrada (pretest), se observa que el 84 % de los estudiantes
se ubica en el nivel de inicio (rango de puntajes de 0 a 10) y el 16 % en el nivel en
proceso (rango de 11 a 13). Estos resultados evidencian que, antes de la aplicacion
del modelo, la mayoria de los nifios presentaban un nivel bajo en el desarrollo de
la competencia Resuelve problemas de cantidad, mostrando dificultades para
interpretar, representar y resolver situaciones problematicas relacionadas con la
cantidad.

En la prueba de salida (postest), se aprecia un cambio notorio: el 37 % de
los estudiantes alcanzd el nivel de logro esperado (rango de 14 a 17) y el 53 % el
nivel de logro destacado (rango de 18 a 20). Solo un pequefio porcentaje
permanecio en niveles inferiores, lo que evidencia un avance significativo después
de la aplicacion del modelo didactico MathGame.

En conclusion, La comparacion de ambos resultados muestra una mejora
significativa en el aprendizaje. Los estudiantes avanzaron del nivel de inicio a
niveles de logro esperado y destacado, demostrando que la aplicacion del modelo
didactico MathGame favoreci6 de manera efectiva el desarrollo de la competencia

Resuelve problemas de cantidad.
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Tabla 16

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad en los estudiantes en la prueba de entrada y salida.

Medidas estadisticas Estadistico P;ﬂfg%ge Pr:;?gade
Media aritmética X 8,3 15,8
Desviacion estandar S 2,6 3,7
Coeficiente de variacion CVv 31% 23%
Tamario de muestra n 19 19

Nota: Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia
Figura 10

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes en la prueba de entrada y salida.
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Nota: Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia
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Interpretacion

En la tabla 16 y figura 10 se visualiza las medias obtenidas en la
evaluacion de la competencia Resuelve problemas de cantidad antes y después de
aplicarse el método didactico MathGame en los estudiantes de cuatro afios de la

Institucion Educativa Inicial “Mafalda Cespedes de Quelopana.

Se observa que, en la prueba de entrada, los estudiantes obtuvieron un
promedio de 8,3, ubicandose en el nivel de inicio (rango de 0 a 10), con una
desviacion estandar de 2,6, lo que indica cierta heterogeneidad en el grupo. En
cambio, en la prueba de salida, el promedio alcanzé 15,8, correspondiente al nivel
de logro esperado (rango de 14 a 17), con una desviacion estandar de 3,7,
reflejando una disminucion en la variabilidad y mayor homogeneidad entre los

resultados.

Estos datos evidencian una evolucion favorable en el aprendizaje respecto
a la competencia Resuelve problemas de cantidad. En sintesis, los estudiantes
pasaron de un nivel de inicio a niveles de logro esperado, demostrando que la
aplicacion del modelo didactico MathGame incidid positivamente en el desarrollo
de la competencia, fortaleciendo sus habilidades para resolver problemas

matematicos mediante el juego.
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4.2.6 Prueba estadistica inferencial antes y después de la aplicacion del modelo

diddctico “MathGame”.

Prueba estadistica de la hipdtesis general
El modelo didactico MathGame permite desarrollar el nivel de la competencia
resuelve problemas de cantidad en estudiantes de cuatro afios de la I.E.I. N° 229

Mafalda Céspedes de Quelopana, Tacna, 2024.

Paso 1: Formulacién de las hipotesis estadisticas

Ho: La aplicacion del modelo didactico “MathGame”, no permite desarrollar el
nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica

en los estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa inicial de Tacna.

Hi: La aplicacion del modelo didactico “MathGame”, permite desarrollar el nivel
de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica en los

estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa inicial de Tacna.

Paso 2: Nivel de significancia

Se considera a un nivel maximo de error tolerable o= 0,05 (5%)

Paso 3: Tipo de contraste

El tipo de contraste sera cola derecha

Paso 4: distribucién de la prueba
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Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba
estadistico pertinente es la “t” de Student para dos muestras independientes

diferentes.
Se elige Tc de student para una muestra n<19.

X post test — X pre test

(Szpost test S?pre test)
n n

t. =

Donde:

t = “t” de student

X = Media aritmética

S = Desviacion estandar

n = Tamano de muestra
Paso 5: Disefio de prueba
Grado de libertad
Gl=ne+nc-2
Gl=19+19-2

Gl=36

0=0,05

35 0.6816 1.3062 1.6896 2.0301 24377 2.7238

36 06814 13085 | 1.6883 | 20281 24345  2719%
37 06812 13049 16871  2.0262 24314 27154

T¢=1,6883

Paso 6: Calculo de tc
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Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad en los estudiantes en la prueba de entrada y salida.

Medidas estadisticas Estadistico Prueba de Pruel_Ja de
entrada salida
Media aritmética X 8,3 15,8
Desviacion estandar S 2,6 3,7
Tamafio de muestra n 19 19

Nota: medidas estadisticas

Reemplazar valores de la tabla 15 a la siguiente férmula para calcular el Tc:

X post test — X pre test

t. =
¢ (Szpost test S?pre test)
n n
15,8 — 8,3
t, =
3,72 N 2,62
19 19
t. =723

REGION
DE
ACEPTACION

Hegion
de
v Rechazn

.

Regla de decision
Si Tc > Tt: Se rechaza la Ho

Si Tc < Tt: Se rechaza la Ha

Tt=1,68  Tc=7,23
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Paso 7: Decisién y Conclusion

Como el valor de “Tc¢” calculado (7,23) es mayor que el “Tt” obtenido de
latabla (1,68) y se ubica en la zona de rechazo se decide rechazar la hipétesis nula
(Ho) y por consiguiente se acepta la hipotesis alternativa (H1).

En sintesis, se puede afirmar que con un nivel de confianza del 95% la
aplicacion del modelo didactico “MathGame” mejora el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios

de la L.LE.I. N° 229 “Malfalda Céspedes de Quelopana” de Tacna.
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4.3. Verificacion de hipotesis

4.3.1 Verificacién de la primera hipdtesis especifica.

La competencia Resuelve problemas de cantidad antes de aplicar el
modelo didactico MathGame se encuentra en el nivel de inicio, segun el analisis
de las evaluaciones aplicadas a los estudiantes de cuatro afios de la I.E.I. N° 229

“Matalda Céspedes de Quelopana” de Tacna.

Los resultados presentados en la Tabla 5 y Figura 1 muestran que el 84 %
de los estudiantes se ubican en el nivel de inicio, mientras que el 16 % se encuentra
en el nivel en proceso. Asimismo, en la Tabla 6 y Figura 5, se observa que el
promedio reportado es de 8,3 puntos (rango 0-10) con una desviacién estandar de

2,6, lo que indica que el grupo es heterogéneo.

Por otro lado, en valor calculado de la “t” de student representa un puntaje
de -2,85, mientras que el valor critico de tabla es -1,73 para un nivel de
significancia de 0,05 (5%). Dado que bajo la regla de decision Tc< Tt, se rechaza

la hip6tesis nula (Ho) y se acepta la hipdtesis alternativa (H:).

Por tanto, con un 95 % de confianza, se concluye que el nivel de
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad antes de aplicar el
modelo didactico MathGame se encuentra en un nivel de inicio, confirmando la

hipétesis planteada.
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4.3.2 Verificacion de la segunda hipdtesis especifica.

El nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad
después de aplicar el modelo didactico MathGame se ubica en el nivel de logro

en los estudiantes de cuatro afios del nivel inicial “Creativos” de Tacna.

Los resultados presentados en la Tabla 10 y Figura 5 indican que el 53 %
de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro destacado, mientras que el 37 % se
encuentran en el nivel de logro esperado. En la Tabla 11 y Figura 9, se observa
que el promedio obtenido fue de 15,8 puntos (rango 14-17) con una desviacién
estandar de 3,7, lo que indica que el grupo es mas homogéneo que la prueba

inicial.

Por otro lado, El valor calculado de la t de Student fue de 2,12, superior al
valor critico (1,73) para un nivel de significancia de 0, 05 (5%). Dado que
bajo la regla de decision Tc > Tt, ubicandose en la zona de rechazo. Por tanto, se

rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alternativa (Hi).

En consecuencia, con un 95 % de confianza, se confirma que, después de
aplicar el modelo didactico MathGame, los estudiantes alcanzaron el nivel de

logro en la competencia Resuelve problemas de cantidad.

4.3.3 Verificacion de la hipotesis general.

El modelo didactico MathGame permite desarrollar el nivel de la
competencia Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios de

la LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de Quelopana” de Tacna, 2024.
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De los resultados presentados en la Tabla 15 y Figura 9, se observa que el
84 % de los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio en la prueba de
entrada, mientras que en la prueba de salida el 53 % alcanzé el nivel de logro
destacado, un 37% alcanzo el nivel de logro esperado, un 5% en nivel de proceso
y un 5% en nivel de inicio. En la Tabla 16 y Figura 13, se aprecia un incremento
del promedio de 8,3 puntos (rango 0-10) a 15,8 puntos (rango 14-17),
evidenciando un progreso significativo en la competencia evaluada.

La comparacion de las desviaciones estandar (2,6 en la prueba de entrada
y 3,7 en la prueba de salida) refleja una mayor homogeneidad en la fase final.

El valor calculado de la t de Student fue de 7,23, mayor que el valor critico
de 1,68, para un nivel de significancia de 0,05 (5%). Dado que bajo la regla de
decision Tc > Tt. Ubicandose en la zona de rechazo. En consecuencia, se rechaza
la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alternativa (Hi).

Con un nivel de confianza del 95 %, se concluye que el modelo didactico
MathGame permite desarrollar el nivel de la competencia Resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes de cuatro afios de la I.E.I. N° 229 “Mafalda Céspedes

de Quelopana” de Tacna, confirmando la hipodtesis general planteada.
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CONCLUSIONES

Primera:

En la prueba de entrada, aplicada antes de implementar el modelo
didactico MathGame, se constatd que los nifios de cuatro afios de la I.E.l. N° 229
“Mafalda Céspedes de Quelopana” presentaban limitaciones significativas en
diversas capacidades como traducir cantidades en expresiones numeéricas,
comprender numeros y operaciones, asi como aplicar estrategias elementales de
estimacién y célculo. Esta situacion se reflejé en que la mayoria de estudiantes
(84%) permanecia en el nivel de inicio, con promedios alrededor de 8,3 puntos,
mientras que solo un 16% alcanzaba el nivel en proceso dentro de la competencia

“Resuelve problemas de cantidad” del drea de Matematica

Segunda:

En la evaluacion final o prueba de salida, realizada después de la
aplicacion del modelo didactico “MathGame”, se obtuvo como resultado que el
37% de los estudiantes alcanzo el nivel de logro esperado, mientras que el 53% se
ubicé en el nivel de logro destacado, con una media de calificaciones de 15,8
puntos. Estos resultados evidencian un avance significativo en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica,
confirmando la efectividad del modelo didactico como estrategia lddica e

innovadora para potenciar el aprendizaje matematico.

Tercera:

Se determind que la aplicacion del modelo didactico “MathGame” tuvo

un efecto positivo que permitié desarrollar la competencia resuelve problemas de
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cantidad en los estudiantes de cuatro anos de la seccion “Creativos”. En la prueba
de entrada, los estudiantes se encontraban en un nivel de inicio, con un promedio
de 8,3 puntos; sin embargo, después de la aplicacion del modelo didactico, los
estudiantes alcanzaron un promedio de 15,8 puntos ubicadndose en el nivel de logro

esperado.
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RECOMENDACIONES
Primera:

A las docentes del nivel inicial, se recomienda aplicar el modelo didactico
“MathGame” de manera sistematica, planificando activiades de aprendizaje que
incluyan juegos matematicos, uso de material concreto, objetos reciclados,
tarjetas, dados, material del entorno y situaciones problematicas contextualizadas,
para desarrollar el conteo, la comparacion y la seriacion de cantidades en los

estudiantes de cuatro anos.

Segunda:

A la directora de la Institucion Educativa, se recomienda gestionar la
implementacion del modelo didéactico “MathGame”, coordinando con las
docentes y la Asociacion de Padres de Familia, priorizando el uso de materiales
reciclados y recursos del entorno, asi como solicitando apoyo a la UGEL u otras
instancias educativas, con la finalidad de dotar a las aulas de materiales lidicos

necesarios y fortalecer los aprendizajes matematicos.

Tercera:

Se recomienda a los padres involucrarse activamente en el proceso
educativo de sus hijos, reforzando en el hogar el aprendizaje de nociones
numéricas a través de actividades cotidianas. Para ello, pueden realizar juegos
sencillos como ordenar los juguetes por tamario o color, contar los objetos al poner
la mesa, clasificar la ropa al guardarla o agrupar frutas y verduras al momento de

hacer las compras.
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ANEXO N° 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

112

Formulacion del problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Metodologia

Pregunta general

¢ Cual es el efecto de la aplicacion del
modelo didactico “MathGame” en el
desarrollo de la  competencia
Resuelve problemas de cantidad en
los estudiantes de cuatro afios de la
LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de
Quelopana”

de Tacna, durante el afio 2024?

Preguntas especificas

a. ¢Cual es el nivel de desarrollo
de la competencia Resuelve
problemas de cantidad antes de
aplicar el modelo didactico “Math
Game” en los 19 estudiantes de
cuatro afios de la LE.I. N° 229
“Mafalda Céspedes de Quelopana”
de Tacna?

b. ¢Cual es el nivel de desarrollo
la competencia Resuelve problemas
de cantidad después de aplicar el
modelo didactico “MathGame” en
los estudiantes de cuatro afios de la
LE.I. N° 229 “Mafalda Céspedes de
Quelopana” de Tacna?

Objetivo general

Determinar el efecto del modelo
didactico MathGame en el
desarrollo de la

competencia resuelve problemas
de cantidad en estudiantes de
cuatro afios de la I.LE.l. N° 229
Mafalda Céspedes de Quelopana
de Tacna, durante el afio 2024.

Objetivos especificos

a. Identificar el nivel de la
competencia resuelve problemas
de cantidad antes de aplicar el
modelo didactico MathGame en
estudiantes de cuatro afios de la
.LE.l. N° 229 Mafalda Céspedes
de Quelopana de Tacna, 2024.

b. Identificar el nivel de la
competencia resuelve problemas
de cantidad después de aplicar el
modelo didactico MathGame en
estudiantes de cuatro afios de la
I.E.l. N° 229 Mafalda Céspedes
de Quelopana de Tacna, 2024.

Hipétesis general

El modelo didactico MathGame
permite desarrollar el nivel de la
competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de cuatro afios
de la .E.I. N° 229 Mafalda Céspedes
de Quelopana, Tacna, 2024.

Hipotesis especificas

a.El nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de cuatro
afios de la I.LE.l. N° 229 Mafalda
Céspedes de Quelopana de Tacna se
encuentra en un nivel de inicio antes
de aplicar el modelo didactico
“MathGame”.

b.EI nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de cuatro
afios de la L.LE.l. N° 229 Mafalda
Céspedes de Quelopana de Tacna se
encuentra en un nivel de logro
destacado después de aplicar el
modelo didactico “MathGame”.

Variable independiente
Modelo didactico “Math
Game”

Variable dependiente
Competencia
“Resuelve problemas de
cantidad”

Variables intervinientes
Edad
Sexo

Enfoque:
Cuantitativo

Tipo de investigacion
Experimental

Disefio de investigacion
Pre experimental

Poblacion

57 nifios y nifias de la 1.E.I.
N°229 “Mafalda Céspedes
de Quelopana”

Muestra
19 nifios y nifias de la
seccion  “creativos”  de

cuatro afios de la LE.L
N°229 “Mafalda Céspedes
de Quelopana”.

Técnica de recoleccién de
datos
Técnica de observacion

Instrumentos
Lista de cotejo
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ANEXO N°02: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

LISTA DE COTEJO PARA OBSERVAR EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA MATEMATICA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
EN LOS APRENDIZAJES DE LOS NINOS DE CUATRO ANOS
Nombre del @StUdIANTE. ......v i,

Fecha de eValuacCion. ... ...ouiiui e e e e et
Nombres y apellidos del aplicador (€8): .....ovivirinini e
INSTRUCCIONES:

La lista de cotejo ha sido elaborada con el proposito de observar el nivel del desarrollo de la competencia
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD en nifios de cuatro afios, como parte del proyecto denominado:
“Desarrollo de la competencia de resuelve problemas de cantidad a través del modelo didactico “Math
Game” en estudiantes de cuatro afios de en una institucion educativa inicial de Tacna, 2024”.

Este instrumento serd aplicado en dos momentos: pre test y post test de la aplicacién del modelo didactico, de
manera presencial por la investigadora, y esta conformado por 3 dimensiones y 10 items en total.

VALORACION
SI(2) | NO (0)

DIMENSIONES ITEMS

Agrupa los objetos de acuerdo a sus caracteristicas.
Traduce cantidades a Ordena objetos por tamafio.
expresiones numeéricas

Realiza seriacion hasta 3 objetos.

Utiliza el conteo hasta 5, empleando material
concreto 0 su propio cuerpo.

Comunica su comprension Verbaliza expresiones sobre cantidad “méas que” y
sobre los nimeros y operaciones | “menos que”.
Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas.
Usa expresiones “pesa mucho
situaciones cotidianas.
Usa algunas expresiones “antes” o “después” en
situaciones cotidianas.
Expresa los numeros ordinales, “primero”,
“segundo” y “tercero”
Establece la posicion dentro y fuera en situaciones
cotidianas.

LR T3

pesa poco” en

Usa estrategias y procedimiento
de estimacién y calculo

El puntaje total obtenido permitird determinar el nivel de logro del estudiante, de acuerdo con la siguiente escala:

Niveles Puntaje Interpretacion

El estudiante muestra un proceso minimo en el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad.

El estudiante se encuentra en proceso para alcanzar el nivel esperado en el desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Inicio (0-10)

Proceso (11-13)

Logro (14-17) El estudiante alcanzé el nivel de logro esperado en el desarrollo de la competencia
esperado resuelve problemas de cantidad.
logro El estudiante alcanzé el nivel de logro destacado en el desarrollo de la competencia
(18 — 20) .
Destacado resuelve problemas de cantidad.
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ANEXOS N°03

FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Traduce cantidades a expresiones numéricas
B. ITEM: Agrupa objetos segun sus caracteristicas.

1. Pintay encierra solo las frutas.

Colorea solo las frutas

/A

00—

ITEM
Encuentra el objeto que no corresponde y encierra en un circulo.

116
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Traduce cantidades a expresiones numéricas
B. ITEM: Ordena objetos por tamafio

1. Recorta y ordena los objetos del méas grande al mas pequefio.

ITEM Sl NO
Ordena de acuerdo a su tamafo
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones.
B. ITEM: Utiliza el conteo hasta 5, empleando material concreto o su propio cuerpo.

1. Cuenta la cantidad de elementos y relaciona segun el nimero que corresponde

s N )

ITEM Sl NO

Cuenta la cantidad de objetos y relaciona segun el nimero que
corresponde
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones
B. ITEM: Verbaliza expresiones sobre cantidad “mas que” y “menos que”

1. Marca con un aspa el cuadro que tiene mas tulipanes.

= A o

v ¥
NN

2. Marca con un aspa el cuadro de tiene menos girasoles

ieioo
" e e

3. Marca con un aspa el cuadro que tiene mas rosas.

TT=E

ITEM SI  NO
1. Marca correctamente el cuadro como corresponde.
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones

B. ITEM: Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

1. Traza una linea relacionando cada animal con el alimento que nos proporciona.

®
j £

ITEM Sl NO

1. Establece correspondencia con una linea los animales que
proporcionan alimentos.
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Usa estrategias y procedimiento de estimacion y calculo
B. ITEM: Usa expresiones “pesa mucho” “pesa poco” en situaciones cotidianas

1. Encierra en circulo al elemento que pesa mucho.

2. Encierra en circulo el elemento que pesa poco.

ITEM Sl NO

1. Encierra correctamente con un circulo los elementos que
pesa mucho y poco.
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Usa estrategias y procedimiento de estimacion y calculo
B. ITEM: Usa algunas expresiones “antes” o “después” en situaciones cotidianas

1. Escribe los niUmeros que se encuentra antes y después del nimero 2.

2

2. Escribe los nimeros que se encuentren antes y después del 5.

5

3. Escribe los nimeros que se encuentren antes y después del 6.

ITEM SI  NO
Escribe correctamente los nimeros antes y después.
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Usa estrategias y procedimiento de estimacion y calculo

29 ¢

B. ITEM: Expresa los numeros ordinales, “primero”, “segundo” y “tercero”

1. Marca con un aspa (X) al animal que llegd en primer lugar.

ITEM Sl NO

Identifica cada animal en el lugar que le corresponde primero,
segundo y tercero.
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FICHA DE APLICACION

A. DIMENSION: Usa estrategias y procedimiento de estimacion y célculo
B. ITEM: Establece la posicion dentro y fuera en situaciones cotidianas.

1. Observay colorea las frutas que se encuentran dentro de la frutera y marca con un aspa
las que se encuentren fuera de la frutera.

ITEM SI  NO
Establece y reconoce la posicion dentro y fuera
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ANEXOS N°04: Actividades del modelo didactico “MathGame”

ACTIVIDADES DEL
MODELO DIDACTICO
“Math Game”




DATOS INFORMATIVOS:

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

EDUCACION INICIAL N° 01
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1.1. Institucion Educativa:

I.E.1 N°229 Mafalda Céspedes de Quelopana

1.2. Nombre de las Docente de Aula:

Yaneth Mamani Mamani

1.3 Estudiante Practicante

Diana Carolina Mamani Arocutipa

1.4. Seccion - Edad

cuatro afios “Creativos”

1.5. Fecha: 04-06-2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VIII “A”

ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacion de la

experiencia de aprendizaje

Aplicacion del modelo didactico “MathGame”

Actividad de aprendizaje

EI mini market magico de Globin

Propésito de aprendizaje

Hoy van a explorar, comparar y ordenar los productos del
minimarket de Globin segun su tamafio, color, forma y peso,
descubriendo sus diferencias.

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA | COMPETENCIA DESEMPENO ENFOQUE PRODUCTO O
TRANSVERSAL EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE
Resuelve Problemas Establece relaciones entre los | Busqueda de la | Los estudiantes
de Cantidad objetos de su entorno segln sus | excelencia agrupan, ordenan
caracteristicas  perceptuales  al y comparan los
comparar y agrupar aquellos objetos productos del
similares que le sirven para algin minimarket de
fin, y dejar algunos elementos Globin segln su
sueltos. tamario, color,
Realiza seriaciones por tamafio de forma y peso,
hasta tres objetos. usando
Establece correspondencia uno a expresiones como
uno en situaciones cotidianas. “pesa  mas” o
© Usa algunas expresiones que “pesa menos”.
= muestran su comprension acerca de
g la cantidad, el tiempo y el peso
< “muchos”, “pocos”, “pesa mucho”,
= “pesa poco”, “antes” o “después” en
situaciones cotidianas.
Utiliza el conteo hasta 5, en

situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando material
concreto 0 Su propio cuerpo.

Utiliza los numeros ordinales
“primero”, “segundo” y “tercero”
para establecer la posicion de un
objeto o persona en situaciones
cotidianas, empleando, en algunos
casos, materiales concretos.
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SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

RECURSOS/
MATERIALES

INICIO

Se anuncia a los estudiantes que hoy llega su amigo Globin con
una sorpresa especial en su bolsa magica.

Mientras esperan su llegada, participan en un juego corporal
llamado “Nos ordenamos como Globin”.

Al ritmo de una melodia divertida, se mueven libremente por el
aula y cuando la musica se detiene imitan movimientos segun las
indicaciones:

“Si algo es pequeiio, camina como hormiguita.” %
Si algo es grande, estira los brazos como un gigante.”

>

“Si algo pesa mucho, camina despacio como un elefante.” &)
“Si algo pesa poco, salta alto como una pluma.”
los estudiantes se mueven, comparan y se expresan con el
cuerpo.
Luego, se rednen en asamblea y comparten lo que imaginaron o
sintieron al moverse de diferentes maneras. Algunos mencionan
cosas grandes, pequefias o pesadas que conocen.

Saberes previos

e ;Qué cosas conocen que sean grandes 0 pequefios?
e ;Qué cosas pesan mucho o pesan poco?

Problematizacion

En ese momento llega Globin con su “bolsa magica” y les cuenta,
con tono preocupado:

jAy, ay, ay! Mi minimarket magico estd hecho un lio, los
productos estan todos mezclados: las frutas con los juguetes, los
grandes con los pequefios y no sé cuales pesan mas 0 menos.
¢Podrian ayudarme a ordenarlos?

Los estudiantes observan los objetos con atencién y comentan lo
que ven.

A continuacidn, se les plantea a los nifios la pregunta retadora
sobre de la actividad del dia de hoy:

¢ ;COomo podriamos ayudar a Globin a ordenar todos sus
productos magicos?

Propésito

Se les presenta a los nifios el cartel del proposito.

Cartel del
propésito

Marioneta

Bolsa magica

DESARROLLO

Hoy van a explorar, comparar y ordenar los productos
del minimarket de Globin segln su tamafio, color, forma
Yy peso, descubriendo sus diferencias

Tienda
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Familiarizacion del problema:
Motivacién y comprensién del problema

Observan una bolsa magica que contiene diversos productos y
objetos del minimarket de Globin.: peluches y otros objetos
variados.
Exploran libremente los materiales, los tocan, comparan y
comentan lo que descubren:

e ;Qué encontramos en el minimarket de Globin?

e  ;Qué creen que podriamos hacer con ellos?

e ;COmo podrian organizarlo?

Busqueda y ejecucion del problema

Exploracién y ejecucion de la estrategia mediante el juego

En grupos empiezan a organizar los productos.

Dialogan entre si y deciden cdmo agruparlos o como ordenarlos
segun las caracteristicas que observan.

Algunos nifios los ordenan por tamafio grande, mediano, pequefio,
otros los agrupan por color o forma y con ayuda de una balanza,
comparan el peso de algunos objetos.

Socializacion de las representaciones
Reflexion y verificacion de la solucion

Comparten con sus compafieros las formas en que organizaron los
productos.
Comentan qué criterios usaron:

e ;Como lo ordenaron?

e ;Por qué decidieron ordenar de esa manera?

e ;Cudles pesaban més y cuales pesaban menos?”

Reflexion y formalizacién
Comunicacién de los resultados

Reflexionan sobre lo aprendido y su utilidad respondiendo a las
siguientes interrogantes:
e ;Serd importante ordenar y separar los productos? ¢;Por
qué?
e ;Serd importante la agrupacion? ;Por qué?
e ;Nosotros podemos pesarnos? ;Como y por qué?
e ;Pesaremos igual que nuestros compafieros? ;Por qué?

Planteamiento de otros problemas

e ;Qué otros objetos podemos agrupar en casa: ;en la sala,

el comedor o la cocina?

e ;Qué otros productos podemos pesar?

e ;Qué cosas podemos ordenar en el aula?
Los nifios proponen nuevos objetos para agrupar, ordenar y pesar.
Posteriormente, se trasladan a sus mesas para desarrollar una ficha
de aplicacion, en la que representan lo aprendido sobre como
ordenar, agrupar y comparar los productos del minimarket magico
de Globin.

|w|l|l;§
»

|
Bolsa mégica

Peluches

X3E

Pelotas
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CIERRE

Retroalimentacion, metacognicion vy evaluacion formativa

Con ayuda de un micr6fono magico y una pizarra acertija se les
realiza las siguientes preguntas:

¢Qué aprendieron hoy?

¢De qué manera lo hicieron?

¢Qué fue lo que mas les gusto?

¢Serd importante lo que aprendimos? ¢Por qué?

Microfono
preguntén

L

-
-

V. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion

Instrumento

e Agrupa los objetos de acuerdo a sus caracteristicas perceptuales
color, tamafio y forma.

e Ordena los objetos del minimarket magico de acuerdo a su tamafio.

e Agrupa los objetos de acuerdo a sus caracteristicas.

e Usa expresiones “pesa mucho” “pesa poco” al comparar objetos
durante la actividad.

Ficha de observacion

vI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
. www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

. http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf

VIl “A” Docente de
Practica

Docente de Aula

Practicante
Diana Carolina Mamani
Arocutipa

VIII “A” Docente de Investigacion Asesor

Practicante
Nelcy Huanca
Fernandez


http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

EDUCACION INICIAL N° 02

DATOS INFORMATIVOS:
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1.1. Institucion Educativa:

I.E.1 N°229 Mafalda Céspedes de Quelopana

1.2. Nombre de las Docente de Aula:

Yaneth Mamani Mamani

1.3 Estudiante Practicante

Diana Carolina Mamani Arocutipa

1.4. Seccion - Edad

cuatro afios “Creativos”

1.5. Fecha: 11-06-2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VIII “A”

ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacion de la

experiencia de aprendizaje

Aplicacion del modelo didactico “MathGame”

Actividad de aprendizaje

Bingo de cantidades

Propésito de aprendizaje

“Hoy van a jugar al bingo de cantidades para contar y
reconocer los nimeros hasta el 5”

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA

DESEMPENO

ENFOQUE
TRANSVERSAL

PRODUCTO O
EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE

Resuelve Problemas
de Cantidad

Matematica

Establece relaciones entre los
objetos de su entorno segun sus
caracteristicas  perceptuales  al
comparar y agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para algin
fin, y dejar algunos elementos
sueltos.

Realiza seriaciones por tamafio de
hasta tres objetos.

Establece correspondencia uno a
uno en situaciones cotidianas.

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

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando material
concreto 0 su propio cuerpo.

Utiliza los ndmeros ordinales
“primero”, “segundo” y ‘“tercero”
para establecer la posicion de un
objeto 0 persona en situaciones
cotidianas, empleando, en algunos
casos, materiales concretos.

De orientacion al
bien comun.

Marcan en su
cartilla las
cantidades que
coinciden con las
pelotitas del bingo
y expresa en voz
alta los numeros
que reconoce.
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SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

RECURSOS/
MATERIALES

INICIO

Se anuncia que hoy se jugara un divertido “Bingo de cantidades”.
Para iniciar, participan en el juego corporal “Si escuchas un
nimero”
“Si escuchas el namero uno, da un salto.”

“Si escuchas el namero dos, toca tus hombros.”

“Si escuchas el nimero tres, da tres palmadas.”

“Si escuchas el nimero cuatro, gira en su lugar.”

“Si escuchas el nimero cinco, choca las manos con un amigo.

Saberes previos

Procede a comentarles que el juego que ha traido el dia de hoy
se llama bingo, y para poder ganar el juego del bingo necesita
la ayuda de los nifios, realizando las siguientes interrogantes:

¢ ;Qué nameros escuchamos durante el juego?
e ;En qué momentos usamos los nlimeros para contar?

Problematizacion

Se presenta una pequefia anfora magica con pelotitas numeradas
y unas cartillas con dibujos de objetos.

“Dentro de mi anfora hay pelotitas con numeros y dibujos
mdgicos, pero no recuerdo como se juega... justedes me

ayudarian a descubrirlo?”

e ;Cbmo podriamos descubrir qué nimero o cantidad
aparece en cada pelotita?

Propésito

Se presenta el cartel con el propésito del dia.

“Hoy van a jugar al bingo de cantidades para contar y
reconocer los niimeros hasta el 5”

Radio méagica

Cartel del
proposito

DESARROLLO

Familiarizacién del problema
Motivacion y comprension del problema

Observan las pelotitas del anfora y las cartillas. Las manipulan
libremente, descubren nimeros y figuras representando
cantidades.

Comentan entre ellos qué creen que significa cada dibujo o
namero.

Busqueda y ejecucion de la estrategia
Exploracién y ejecucidn de la estrategia mediante el juego

Se organiza el juego de bingo.
Cada nifio recibe una cartilla con iméagenes de objetos frutas,
juguetes, animales.

Cartillas
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Un nifio (a) toma una pelotita del &nfora y menciona el nimero o
muestra la cantidad.

Quien tenga esa cantidad en su cartilla, la marca con un plumén y
Quien complete primero en marcar la ficha grita con
entusiasmo: jBingo! Es el ganador.

Socializacion de las representaciones
Reflexion y verificacion de la solucion

Al terminar el juego, se sientan en asamblea y comparten sus
experiencias:

¢ Qué nimeros marcaron primero?
¢Cudntas figuras iguales encontraron?
¢Cémo supieron cual marcar?

e  ;Qué sintieron al jugar?

Reflexién y formalizacion
Comunicacion de los resultados
Conversan sobre la utilidad de lo aprendido:
e ;Por qué es importante contar?
e ;/Donde mas usamos los nimeros?
e (Qué aprendieron hoy jugando al bingo?

Planteamiento de otros problemas
Proponen nuevas ideas:
e Encasaoen el aula, ;qué otras cosas podriamos contar o
comparar?
e ;Cbmo podriamos jugar a otro bingo con colores, formas
0 animales?
e Si hacemos un bingo nuevo, ¢qué cambiariamos?
Después, regresan a sus mesas para desarrollar una ficha de
aplicacion.

CIERRE

Retroalimentacion, metacognicion y evaluacion formativa

Con ayuda de un micr6fono magico se les realiza las siguientes
preguntas:

¢Qué aprendimos hoy?

¢Cémo lo aprendimos?

¢Qué fue lo que mas nos gusto?

;Sera importante lo que aprendimos? (Por
que?

Micréfono

V. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion

Instrumento

Utiliza el conteo hasta 5 en situaciones de juego
Establece correspondencia uno a uno entre ndmero y cantidad
Usa expresiones “mas”, “menos” o “igual” para comparar cantidades.

ERINNT3

Ficha de observacion
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vl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

. www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
. http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf
VIl “A” Docente de Docente de Aula Practicante
Practica Diana Carolina Mamani
Arocutipa
VIl “A” Docente de Investigacion Asesor Practicante

Nelcy Huanca
Fernandez


http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

EDUCACION INICIAL N° 03

DATOS INFORMATIVOS:
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1.1. Institucion Educativa:

I.E.1 N°229 Mafalda Céspedes de Quelopana

1.2. Nombre de las Docente de Aula:

Yaneth Mamani Mamani

1.3 Estudiante Practicante

Diana Carolina Mamani Arocutipa

1.4. Seccion - Edad

cuatro afios “Creativos”

1.5. Fecha: 18-06-2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VIII “A”

ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacion de la

experiencia de aprendizaje

Aplicacion del modelo didactico “MathGame”

Actividad de aprendizaje

Bugs Bonny el Comelén

Propésito de aprendizaje

indica el dado”

“Hoy van a alimentar al Bugs Bonny segtin la cantidad que

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA

DESEMPENO

ENFOQUE
TRANSVERSAL

PRODUCTO O
EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE

Resuelve Problemas
de Cantidad

Matematica

Establece relaciones entre los
objetos de su entorno segun sus
caracteristicas  perceptuales  al
comparar y agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para algin
fin, y dejar algunos elementos
sueltos.

Realiza seriaciones por tamafio de
hasta tres objetos.

Establece correspondencia uno a
uno en situaciones cotidianas.

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

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando material
concreto 0 su propio cuerpo.
Utiliza los ndmeros ordinales
“primero”, “segundo” y ‘“tercero”
para establecer la posicion de un
objeto 0 persona en situaciones
cotidianas, empleando, en algunos
casos, materiales concretos.

De orientacion al
bien comun.

Coloca la cantidad
de zanahorias que
indica el dado,
asociando el
nimero con la
cantidad

correspondiente.
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SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

RECURSOS/
MATERIALES

INICIO

Se anuncia la llegada de un invitado muy especial: Bugs Bonny,
quien tiene mucha hambre y necesita ayuda.

Para recibirlo, todos se convierten en conejitos saltarines y
juegan a “Los conejos saltarines”

Al ritmo de una musica divertida, los conejitos se mueven
libremente por el aula.

Cuando la musica se detiene, todos corren al centro y toman con
sus manos imaginarias la cantidad de zanahorias que escuchen:

iUna zanahoria! todos hacen un salto.
iDos zanahorias! hacen dos saltos.
i Tres zanahorias! tres saltos, y asi hasta cinco.

Cada vez que saltan, repiten en voz alta el nimero de zanahorias
que recogieron.

Saberes previos

Luego de haber realizado el juego, los nifios se vuelven a sentar
en asamblea y responden las siguientes preguntas:

¢ ;Cuéntas zanahorias imaginarias recogimos?
o ;Qué pasaba cuando aumentaban los nimeros?

Problematizacion

Aparece Bugs Bonny con una gran canasta de zanahorias y
comenta con preocupacion:

“Tengo muchas zanahorias, pero no sé cuantas debo comer. A
veces como muchas, a veces pocas. ¢Podrian ayudarme a saber

cuantas necesito?”

e ;Cbmo podriamos ayudar a Bugs Bonny a saber cuantas
zanahorias debe comer?

Propésito

Se les presenta a los nifios el cartel del proposito.

“Hoy van a alimentar al Bugs Bonny segtin la cantidad que
indica el dado”

Cartel del
propésito

Bugs Bonny

»
bL

Canasta y
zanahorias

DESARROLLO

Familiarizacién del problema:
Motivacion y comprension del problema

Observan la canasta de zanahorias, conos y el dado gigante.
Cada nifio explora libremente los materiales, los toca, los cuenta y
comentan qué podrian hacer con ellos.

Busqueda y ejecucion de la estrategia
Exploracién y ejecucion de la estrategia mediante el juego
Se inicia el juego de Bugs Bonny el comelén.

Dado de nimeros

>
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Los nifios se organizan en grupos y se turnan para lanzar el dado
gigante.

Cada grupo observa el nimero que aparece Yy, entre todos,
cuentan en voz alta las zanahorias que deben dar a Bugs Bonny.
Luego, un representante del grupo coloca la cantidad
correspondiente frente al conejo, mientras el resto del grupo
repite el nimero en coro.

Cada vez que logran entregar la cantidad correcta, todos
aplauden y dicen juntos: jBuen provecho, Bugs Bonny!

Saocializacion de las representaciones

Reflexidn y verificacion de la solucion

En asamblea, comparten lo que hicieron durante el juego:
comparan entre grupos quién entregé mas 0 menos zanahorias,
y repiten el conteo para verificar los resultados.

e ;Qué numero aparecié en el dado?
e ;Cuéntas zanahorias entregaron?
e  ;Qué pasaba si daban méas 0 menos?

Reflexién y formalizacion

Comunicacion de los resultados

Reflexionan sobre lo aprendido y su utilidad: ¢Fue fécil
alimentar a los conejos?

e ;Cbmo supimos cuantas zanahorias debia comer?
e (Por qué es importante contar despacio y con
cuidado?
e ;Cbmo supieron si era la misma cantidad que salié en
el dado?
Planteamiento de otros problemas

e Encasa, (qué cosas podrian contar o repartir igual que
las zanahorias?
e Si tuvieran frutas o juguetes, ;cOmo sabrian cuantas
hay?
e ;Qué pasaria si no contamos bien los objetos?
e ;Podriamos inventar otro juego donde tengamos que
contar? ;Como seria?
Al culminar la estrategia los nifios reciben una ficha de
aplicacion donde pondréan en practica lo aprendido el dia de hoy.

Zanahorias
o I
Conos

)4

Dos Conejos
Bugs Bonny

CIERRE

Retroalimentacion, metacognicion y evaluacion formativa

Los nifios responden las siguientes preguntas con ayuda de una
lata preguntona:

e  ;Qué aprendimos hoy?

e COmo ayudamos a Bugs Bonny?

e  ;Qué parte del juego nos gustd mas?

Lata preguntona
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v. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion Instrumento

e Utiliza el conteo hasta 5 en situaciones de juego. Ficha de observacion
e Establece correspondencia uno a uno entre nimero y cantidad.

EEINT3

e Usa expresiones “mas”, “menos” o “igual” al comparar cantidades.

vI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

. www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
. http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf
VI “A” Docente de Docente de Aula Practicante
Practica Diana Carolina Mamani
Arocutipa
VIl “A” Docente de Investigacion Asesor Practicante

Nelcy Huanca
Fernandez


http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

EDUCACION INICIAL N° 04

DATOS INFORMATIVOS:

138

1.1. Institucion Educativa:

I.E.1 N°229 Mafalda Céspedes de Quelopana

1.2. Nombre de las Docente de Aula:

Yaneth Mamani Mamani

1.3 Estudiante Practicante

Diana Carolina Mamani Arocutipa

1.4. Seccion - Edad

cuatro afios “Creativos”

1.5. Fecha: 25-06-2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VIII “A”

ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacion de la

experiencia de aprendizaje

Aplicacion del modelo didactico “MathGame”

Actividad de aprendizaje

Piratas en busqueda del tesoro

Propésito de aprendizaje

tamano, grande mediano o pequefio”

“Hoy van a ordenar los objetos encontrados segun su

. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA

DESEMPERNO ENFOQUE

TRANSVERSAL

PRODUCTO O
EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE

Resuelve Problemas
de Cantidad

Matematica

e Establece

Blsqueda de la

excelencia

relaciones entre los
objetos de su entorno segun sus
caracteristicas  perceptuales  al
comparar y agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para algin
fin, y dejar algunos elementos
sueltos.

o Realiza seriaciones por tamafio de
hasta tres objetos.

e Establece correspondencia uno a
uno en situaciones cotidianas.

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

e Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando material
concreto 0 Su propio cuerpo.

e Utiliza los ndmeros ordinales
“primero”, “segundo” y “tercero”
para establecer la posicion de un
objeto 0 persona en situaciones
cotidianas, empleando, en algunos
casos, materiales concretos.

Buscan los tesoros
del pirata dentro y
fuera del aula y
ordenan los
objetos
encontrados segln
su tamafio.
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SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

RECURSOS/
MATERIALES

INICIO

Motivacién

Se invita al grupo a convertirse en mini piratas para vivir una
aventura en busca de tesoros escondidos.

Antes de comenzar, participan en la dindmica titulada “Los
tamafios con el cuerpo”

Se desplazan al ritmo de melodias suaves, representando con su
cuerpo las palabras grande, mediano y pequefio

Cuando escuchan “grande”, abren los brazos y caminan con
pasos amplios.
Cuando escuchan “mediano”, caminan con pasos normales y
brazos a la mitad.
Cuando escuchan “pequeiio”, se agachan y caminan con
pasos cortos.

Saberes previos

Al finalizar la dindmica, se formulan algunas preguntas para
recuperar los saberes previos:

e ;Qué tamarfio representaste con tu cuerpo?

e /COmo te diste cuenta que eras grande o pequefio?

e (Qué cosas de tu entorno también son grandes,
medianas o pequefias?

Problematizacion

A partir de las respuestas, se plantea el reto:

e ;Coémo podemos ordenar los

encontramos en el aula?
Propésito

objetos que

Se les presenta el cartel del propdsito.

“Hoy van a ordenar los objetos encontrados segin su
tamafio, grande mediano o pequefio”

Cartel del
propésito

Buffer

DESARROLLO

Familiarizacién del problema:
Motivacion y comprension del problema

Se invita al grupo a salir al patio para vivir una nueva aventura
de busqueda de tesoros.
Se colocan diferentes cofres con objetos como pelotas, peluches y
otros materiales de distintos tamafios escondidos en varios lugares
del patio.
Se da un tiempo para que los estudiantes descubran y exploren
libremente, observen, comparen y comenten qué podrian hacer con
los objetos encontrados.

e ;Qué encontraron dentro de los cofres?

e  ;Qué diferencias notan entre los objetos?

Mascara de piratas

A

Cofres
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e ;Qué podriamos hacer con todo lo que hallamos?

Busqueda y ejecucidn de la estrategia
Elaborar y ejecutar el plan para la solucién del problema
Mientras suena una melodia alegre de piratas, los mini piratas
se organizan en grupos para decidir cdmo ordenar los tesoros
que hallaron durante la basqueda.
Cada grupo proponen diferentes maneras de colocarlos,
observando y comparando sus tamafios.
Ensayan distintas secuencias, dialogan y acuerdan cual
representa mejor el orden del mas grande al mas pequefio.
Responden a las siguientes preguntas que los invitan a
reflexionar:

e  ;Cual creen que es el mas grande?

e ;Cbmo podrian comprobarlo?

e ;Y si cambiamos el orden, qué pasaria?

Socializacion de las representaciones
Exploracidn y ejecucidn de la estrategia mediante el juego

Luego de ordenar los tesoros encontrados, cada grupo comparte
con los demas cémo organiz6 sus objetos.

Colocan sus cofres en el centro del patio y explican las
decisiones que tomaron al ordenarlos por tamafio.

Entre todos, observan, comparan y comentan las semejanzas y
diferencias entre las secuencias realizadas.

¢Fue facil o dificil ordenarlos? ;por qué?
¢Cémo ordenaron los objetos de su cofre

¢Por qué decidieron colocarlos de esa manera?
¢Queé grupo ordend de una forma diferente?

Reflexién y formalizacion
Reflexidén y verificacion de la solucién

Los mini piratas dialogan sobre lo que aprendieron durante la
busqueda y organizacion de los tesoros.

A través de wuna conversacién guiada, expresan qué
descubrieron sobre los tamafios y el orden, y por qué es
importante observar con atencion.

e  ;Qué hicimos para ordenarlos?
o (Cuél era el més grande? ;el mas pequefio?

Planteamiento de otros problemas

Comunicacién de los resultados

e (Qué otras cosas podriamos ordenar en el aula o en
casa?

e ;Podriamos hacerlo con nuestras mochilas o zapatos?

e ;Qué pasaria si los ordenamos al revés?

Se invita a los nifios a regresar a sus lugares para desarrollar una
ficha de aplicacién, donde representaran lo aprendido durante el
juego.

Peluches
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Retroalimentacion, metacognicidn y evaluacién formativa
Con ayuda de la lata sorteadora se les realiza las siguientes
preguntas:
CIERRE e  ;Qué hicimos hoy en el juego del cofre del tesoro?

e ;Qué fue lo que mas te gusto hacer?

e ;Qué aprendiste sobre los tamafios o el orden?

e ;Como te diste cuenta cudl era el mas grande?

e  ;Qué podrias hacer la préxima vez que juguemos?

Microfono
preguntén

e

-
-

V. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion

Instrumento

e Realiza seriacion hasta 3 objetos

e Ordena objetos por tamafio. Ficha de Observacion

vI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

. www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

. http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

Practicante
Diana Carolina Mamani
Arocutipa

basica.pdf
VIl “A” Docente de Docente de Aula
Préctica
VIl “A” Docente de Investigacion Asesor

Practicante
Nelcy Huanca
Fernandez


http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

EDUCACION INICIAL N° 05

DATOS INFORMATIVOS:
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1.1. Institucion Educativa:

I.E.1 N°229 Mafalda Céspedes de Quelopana

1.2. Nombre de las Docente de Aula:

Yaneth Mamani Mamani

1.3 Estudiante Practicante

Diana Carolina Mamani Arocutipa

1.4. Seccion - Edad

cuatro afios “Creativos”

1.5. Fecha: 02-06-2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VIII “A”

ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacion de la

experiencia de aprendizaje

Aplicacion del modelo didactico “MathGame”

Actividad de aprendizaje

A toda velocidad con mis autitos

Propésito de aprendizaje

“Hoy van a jugar a la carrera de autos para descubrir quién
Ilega primero, segundo y tercero”

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA

DESEMPENO

ENFOQUE
TRANSVERSAL

PRODUCTO O
EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE

Resuelve Problemas
de Cantidad

Matematica

Establece relaciones entre los
objetos de su entorno segun sus
caracteristicas  perceptuales  al
comparar y agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para algin
fin, y dejar algunos elementos
sueltos.

Realiza seriaciones por tamafio de
hasta tres objetos.

Establece correspondencia uno a
uno en situaciones cotidianas.

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

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando material
concreto 0 su propio cuerpo.

Utiliza los ndmeros ordinales
“primero”, “segundo” y ‘“tercero”
para establecer la posicion de un
objeto 0 persona en situaciones
cotidianas, empleando, en algunos
casos, materiales concretos.

Blsqueda de la
excelencia

Participan en una
carrera de autos
identificando con
su cuerpo las
posiciones de
llegada: primero,
segundo y tercero.
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SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

RECURSOS/
MATERIALES

INICIO

Motivacién

Se invita a los nifios al patio para participar de un divertido juego
llamado “Los autos dormilones”.
Escuchan la siguiente pequefia historia:

“Hoy han llegado muchos autitos dormilones a nuestra aula.
Estan muy cansados y no se mueven. Pero... cuando escuchen el
silbato magico, jlos autitos despertaran y empezaran a correr a

toda velocidad!”
Los nifios se recuestan en el suelo fingiendo estar dormidos.
Al sonar el silbato, hacen el sonido del motor: jbrrrmmm,
brrrmmm! y comienzan a moverse como autos alrededor del aula.
Cuando el silbato suena dos veces, frenan y se detienen.
Cuando suena tres veces, hacen una pequefia carrera corta hasta
una meta imaginaria.

Saberes previos

Se recoge los saberes previos de los nifios a través de las siguientes
preguntas:

¢ QUué hicimos con nuestro cuerpo?

¢ Quién arrancd primero?

¢Quién corrio después?

¢ Qué paso cuando frenamos?

¢Cémo supimos quién llegd primero?

Problematizacion

Después del juego de los autos dormilones, se les muestra una
bolsa magica con pequefios autos de colores planteandoles la
pregunta retadora sobre de la actividad del dia de hoy:

e ;Cbmo podriamos saber quién lleg6 primero, quién llegd
después y quién fue el Gltimo?

Propésito

Se les presenta a los nifios el cartel del propdsito.

“Hoy van a jugar a la carrera de autos para descubrir quién
llega primero, segundo y tercero”

Cartel del
propésito

Radio Magica

(((@)

Silbato mégico

&
&

Bolsa magica
o3,

Autos de juguetes

#
Jge 09

DESARROLLO

Familiarizacién del problema
Motivacion y comprension del problema

Se colocan en el centro del aula dos bolsas magicas con materiales
misteriosos en su interior.
Los nifios descubren los objetos que hay dentro: marionetas de los
nameros 1, 2 y 3 y autos grandes elaborados con cartén para que
cada uno pueda entrar y manejar.
Durante la exploracion, se formulan las siguientes preguntas:

e  ;Qué nimeros encontramos en las bolsas magicas?

e  (Qué auto podria ir primero?

e .Y cudl vendria después?

Bolsa magica

Disfraz de carros
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e  (Qué pasaria si cambiamos el orden?

Busqueda y ejecucidn de la estrategia
Exploracion y ejecucidn de la estrategia mediante el juego

Organizan la gran carrera “Correautos” en el patio.
Cada grupo elige un color de auto.
El arbitro simbdlico sera uno de los nifios quien recuerda las
reglas:
Al sonar el silbato, todos corren hasta la meta.
Gana quien llega primero, luego el segundo y el tercero.
Con ayuda de la radio mégica y el silbato comienza la carrera.
Al llegar ala meta, los tres primeros se colocan frente a los carteles
con los nimeros 1°, 2°y 3°.
Mientras suena la mdsica, todos repiten al ritmo:
“Primero uno, segundo dos, tercero tres... jqué bien nos fue!”

Socializacion de las representaciones
Reflexion y verificacion de la solucién

En asamblea, los nifios comentan lo ocurrido durante el juego
e  (Quién llegd primero?
e  ;Quién fue el segundo?
e ;Quién llegb después?
e ;Qué parte del juego te gustd mas?

Reflexion y formalizacion
Comunicacién de los resultados

¢Qué nos ayudo a saber el orden?

¢Donde mas usamos primero, segundo y tercero?
¢ Qué pasa si cambiamos el orden?

¢ Por qué es bueno esperar nuestro turno?

Planteamiento de otros problemas

e ;Qué otras cosas del aula podemos poner primero,
segundo y tercero?
e  (Quién se pondra primero en la fila?
e ;Cdbmo ordenamos nuestras mochilas?
Finalmente, representan lo aprendido en una ficha de aplicacion.

Disfraz de los
ndmeros ordinales

Silbato

CIERRE

Retroalimentacion, metacognicién y evaluacién formativa
Con la ayuda de un paragua preguntona, responden a las siguientes
interrogantes:

¢Qué hicimos hoy con los autos?

¢Quién lleg6 primero, quién segundo y quién tercero?
¢Donde méas podemos usar primero, segundo y tercero?
¢Qué aprendimos con el juego de la carrera?

Paragua pregunton

<MSw.
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v. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion Instrumento

EERNNT3

e Utiliza los numeros ordinales “primero”, “segundo” y “tercero” Ficha de observacion
para establecer el orden de llegada.
e Emplea las expresiones “antes” y “después” para indicar secuencia.

vIi. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
) www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
) http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf
VIl “A” Docente de Docente de Aula Practicante
Practica Diana Carolina Mamani
Arocutipa
VIl “A” Docente de Investigacion Asesor Practicante

Nelcy Huanca
Fernandez


http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “4OSE JIMENEZ BORJA” - TACNA

LICENCIADA MEDIANTE RESOLUCION MINISTERIAL N*323-2020-MINEDU
'WUM&EMGM' ok ydela . bhthWyAmdn'

\

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre del experto: ﬂ“&@\ MNamadt CQ\\“‘méo

'S

1.2. Cargo e institucién donde labora: Dwﬂkc\e\QEESPQ ..... Jse. Vinéaes Bl

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: \-\s\\t\‘\e(.:’x%o 5 \}0\7(\‘“.%.0;‘ A(’(\ Toﬁ\wn\e«\\ﬁ’

1.4. Autor (es) del instrumento: [\}a\q\\wf\m\:e‘nun&} 2000 Macnad, Q‘W\‘P@
1.5. Estudiante(s) investigador (es): .NQ\H Huana Ft"“ﬁ‘\.&e’u - Dina. Mamane Q‘W’\W"

ASPECTOS DE VALIDACION

Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,

denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacion para su posterior aplicacién.
Gracias. Por cada afirmacion se considera la escala de 1 a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS ~ VALORACION
NE|EDA|ERY | EBY | RE
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. /1
02. OBIJETIVIDAD Permite medir hechos observables
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del drea, en correspondencia con la finalidad de la Vi
misma.
04. ORGANIZACION | Presentacion ordenada
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. /(
06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. i
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias o modelos teoricos. /]
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/ 7
dimensiones/indicadores/items / valoracion
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacion
. 10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse
Sub total
TOTAL
: Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Siel puntaje total es 39: 39 x 100/50
3900/50 = 78% ‘ q L‘
* Calificacion global:
Calficacion g — | 5
Desaprobado [0-60]
Observado (61-70) J
Aprobado [71-100] } Vi
Opinion de aplicabilidad: Si (/) No( ) : /
Fecha b/ oé/uu\ \
Flrm)@l Experto 8
Centro de Trabajo: Eq%% £ 32_0135-1;
Celular:

Correo electrénico: ... 21¢ .m.ki’.a!.m.e@.gm.qi.&mm ;
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. ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORIA™ — TACNA
UCENCIADA MEDIANTE RESOLUCION MINISTERIAL N'323-2020-MINEDU
“Ado P o s yomin e b e Datafias e Junin y Apecucho”

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombre del experto: .../170-50 ElVirg 60/?‘/( /VI na/a

1.2. Cargo e institucion donde labora: Ditecrora . [.E:1 Y2¥ (Jesas ,DIVWGH’{C”(O'(//C(
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: Ll‘a)"“ & Colep_ V(llidau;:ﬂ’\ &[ 1'63"0"&(\(‘05
1.4. Autor (es) del instrumento: .4/ 100% Cardlina. Mamant Procohpa - Nelgy Noanca fe “29..&.63
una Mamoay A Neley Noone Fenander

1.5, Estudiante(s) investigador (es): Qiana. (8

ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,

denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacion para su posterior aplicacion.
Gracias. Por cada afirmacion se considera la escala de 1 a 5.

. 1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS VALORACION
N|D|R|B|E
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado v comprensible. J
02 OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables J/
03, ACTUALIDAD Adecuado al avance del drca, en correspondencia con la finalidad de la /
misma.
04 ORGANIZACION Presentacion ordenada )
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las vanables en cantidad v calidad suficientes. /
06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al proposito planteado. /
07 CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias o modelos tednicos. /
08 ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) vanables/ /
dimensiones/indicadores/items / valoracion "
. 09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacion /
: 10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse 7
Sub total
: TOTAL
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50
S 3900/50 = 78%
Calificacion globa: 406
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0-60]
Observado [61-70)
Aprobado [71-100]

Opinion de aplicabilidad: Si( ) No( )
Fecha [ /

Centro de Trabajo: [-£:
Celular: 252520450

Correo electrénico: .Y0USeLY =13 05 & hotmail-com...
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PRUEBA DE ENTRADA

Traduce cantidades a expresiones numéricas

Comunica su comprensidn sobre los

nimeros y operaciones

Usa estrategias y procedimiento de
estimacidn y calculo

Utiliza el

conteo hasta | Verbaliza US.E lsa algunas | Expresalos | Establece la
Agrupa los (Ordena | Realiza a. EXpresiones Estable . XDTESIONES expresiones |  nimeros posicidin
N ESTUDIANTES ubjetos de ubjetos | seriacidn empleando sobre M pesa muuh',], “antes” o ordinales, dentroy
acuerdo a sus por hastad | sumatoria material cantidad usl:tnuznuig:;sn sumatoria pesaE:IJm:n “después” en | “primern”, fuera en sumatoria | TOTAL
caracteristicas. | tamafio. | objetos. Ennnretq ““més que" Y cotidianas. situaciones situ.allzinnes “EEgundu"Hy SitLI.EI.JiI]I'IES
0 Su propio IMENDS qUE . cotidianas, cotidianas. tercero cotidianas.
CUEerpo.
Pl P2 P3 P4p P P P7 P Py PID
|| ACASIETE RAMDS, Emiliano Fabio 2 0 0 2 2 0 2 4 2 0 0 2 4 0
2 | ALANDCA HONDRI, Boris Alberto Zaid 2 0 2 4 2 2 0 4 2 0 0 2 4 12
3 | ARUHUATA MAMANI, Rossy Elizabeth 2 2 0 4 0 2 0 2 0 0 0 2 2 8
4 | CASTANEDA FROMETA, Aitana 2 2 0 4 0 0 2 2 2 0 2 0 4 0
5 | CONDORI RIVERA, Javier Jesus 2 0 0 2 Z 0 0 2 0 0 0 0 0 4
B_| CRUZ CRUZ Emanuel Ismet Z 2 0 4 0 0 2 2 0 0 0 2 2 8
7 | DE LA CRUZ VESER, Liah Driane 2 0 0 2 2 0 0 2 2 0 0 0 2 b
B | JINEZ LLANDS, Edisson Gabriel 2 2 0 4 0 2 2 4 2 0 0 0 2 0
8 | LIENDD ZEBALLDS, Klairel Luisela 2 0 0 2 2 0 2 4 0 0 0 0 0 b
0| MACHUCA VICURA, Santiago Babriel 2 0 2 4 0 2 2 4 2 0 2 0 4 12
Il | MANCILLA RAMDS, Emir Jhared 2 Z 0 4 2 0 0 2 0 0 0 0 0 B
12| MELENDEZ LIMACHE. Yago Alessandro 2 0 2 4 2 0 2 4 0 0 0 2 2 10
13 | QUISPE CHALLED, Arianna Regina 2 0 0 2 2 0 2 4 0 0 0 0 0 b
l4 | ROJAS CESPEDES, Isabella Aldana 2 0 2 4 0 2 2 4 2 0 0 0 2 10
13| Ruiz Rogue, Bastian Andree Rodrigo 0 0 0 0 2 0 0 2 2 0 0 0 2 4
1B | ALAZAR MAMANI, Luna Belén Z 2 0 4 0 2 2 4 2 0 0 0 2 0
[7_| TORRES VERDE, Mariana Z 0 0 2 0 Z Z 4 Z 0 0 0 2 8
18| URBINA DUERAS, Frickson Alexander 2 0 0 2 2 0 Z 4 0 0 0 0 0 b
19 | YUNQUE UBETA, Anghela Oriana 2 0 2 4 0 2 2 4 2 2 0 0 4 12
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PRUEBA DE SALIDA

Comunica su comprensidn sobre los

Traduce cantidades a expresiones numéricas ) . Usa estrategias y procedimiento de TOTAL
QUMBLOSIVINErACIONeS estimacidn y célculo
Utiliza e
uuntEuI Verbaliza Establece Exprgziaunes E:SPEEEEEE EXT::SE Establece
" ESTUDIANTES BEE | e | e oo | e | vt e | na's | S |
acuerdo a sus por hasta 3 | sumatoria | material cantidad usl:fu:nuigz:sn sumatoria | “pesa poco” dESEpn”ES “primero”, | fueraen | sumatoria
caracteristicas. | tamafio. | objetos. nunnretq ““més que” Y cotidiangs, e situaciones “segundn” situ.al?innes
o'su propio | "menos que”. situaciones " y cotidianas.
Cuerpo. cotidianas. L "tercern”
Pl P2 P3 P4 ] PG p7 P8 P9 4]
| | ACASIETE RAMDS, Emiliano Fabin 2 2 2 ] 2 2 2 B 2 0 2 2 B 18
) Zl;LijN[IEA HONORI, Baris Alberto 9 9 9 B 9 7 y B 9 0 y y : ,
3 | ARUHUATA MAMANI. Rossy Elizabeth 2 7 7 ] 0 7 7 4 2 0 0 7 4 14
4 | CASTANEDA FROMETA, Aitana 2 2 2 B 2 2 2 b 2 0 2 2 B 18
5 | CONDORI RIVERA, Javier Jesus 2 0 0 2 i I I 2 0 0 0 0 1] 4
6 | CRUZ CRDZ Emanuel Ismet 2 2 2 B 0 2 2 4 2 0 0 2 4 14
7 | DE LA CRUZ VESER, Liah Oriane 2 2 2 ] 2 2 2 B 2 0 0 0 2 14
8 | JINEZ LLANDS, Edisson Gabriel 2 2 2 ] 0 2 2 4 2 0 0 2 4 14
9 | LIENDO ZEBALLDS. Klairel Luisela 2 2 2 ] 2 0 2 4 1 0 1 2 2 12
10 | MACHUCA VICURA, Santiago Gabriel 2 2 2 B 1 2 2 4 2 0 2 2 B 16
Il | MANCILLA RAMDS. Emir Jhared 2 2 0 4 2 2 2 b 2 0 0 2 4 14
e I N NN 0 N N T I AT R I T P
13 | QUISPE CHALLED, Arianna Regina 2 2 2 ] 2 0 2 4 2 0 0 2 4 14
14 | ROJAS CESPEDES, Isabella Aldana 2 2 2 B 2 2 2 B 2 2 2 2 8 20
13 | Ruiz Roque, Bastian Andree Rodrign 2 Z Z B 2 Z Z B 2 0 2 Z B 18
16 | ALAZAR MAMANI. Luna Belén 2 2 2 ] 2 2 2 B 2 0 2 2 B 18
[T | TORRES VERDE, Mariana 2 2 2 B 2 Z 2 B 2 0 2 2 B 18
19 ] YUNGUE URETA, Anghela Oriana 2 2 2 ] 2 2 2 B 2 2 0 2 B 18
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ANEXOS N°08: FOTOS DE EXPERIENCIA

Los nifios desarrollando sus fichas de aplicaciones.
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