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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion es dar a conocer el efecto del modelo didactico
“Matejuegos” en el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes de 4 afios seccion “Lideres” de la I.LE.I. N°230 “Los nifios de Belén”
de Tacna. Siendo la metodologia empleada de tipo experimental y el disefio
seleccionado el pre-experimental, es por ello que se aplica en una sola aula conformada
por 23 estudiantes. Utilizando como técnica la ficha de aplicacion y como instrumento
la rabrica de evaluacion, mediante este, se muestra en los resultados de la prueba de
entrada que el 91% de estudiantes se sitlan en el nivel de logro en inicio, en cuanto
que el 4% se ubica en el nivel de logro en proceso y el 4% se encuentra en el nivel de
logro esperado, cabe resaltar que ningun estudiante se ubica en el nivel de logro
destacado. En contraste en la prueba de salida, el 78% de los estudiantes se situaron
en el nivel de logro esperado y el 22% en logro destacado, resaltando que ningln
estudiante se ubico en inicio y en proceso. Es por el que se concluye que la aplicacion
del modelo didactico “Matejuegos” eleva el nivel logro en inicio a logro esperado de
la competencia resuelve problemas de cantidad en el &rea de Matematica, en los

estudiantes de 4 afos de la institucion educativa N°230 “Los nifios de Belén”

Palabras claves: modelo didactico, efecto, técnica, “Matejuegos”, metodologia, nivel

de logro, resuelve problemas de cantidad.
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ABSTRACT

The objective of this research is to reveal the effect of the “Matejuegos” didactic model
on the level of achievement of the competence solves quantity problems in 4 years old
students, “Lideres” section of the I.LE.I. N°230 “Los nifios de Belén” from Tacna. Since
the methodology used is experimental and the selected design is pre-experimental, that
is why it is applied in a single classroom made up of 23 students. Using the application
sheet as a technique and the evaluation rubric as an instrument, through this, the results
of the entrance test show that 91% of students are at the initial achievement level, while
4% is located at the level of achievement in process and 4% is at the level of expected
achievement. It should be noted that no student is located at the level of outstanding
achievement. In contrast, in the exit test, 78% of the students were at the expected level
of achievement and 22% were at outstanding achievement, highlighting that no student
was at the beginning and process. It is therefore concluded that the application of the
didactic model "Matejuegos” raises the level of achievement from the beginning to the
expected achievement of the competition, solves quantity problems in the area of
Mathematics, in the 4 years old students of Educational Institution N° 230 “Los nifios

de Belén”

Keywords: teaching model, effect, technique, “Matejuegos”, methodology, level of

achievement, solves quantity problems.



INTRODUCCION

Resuelve problemas de cantidad es una competencia que se enfoca en que
los estudiantes solucionen problemas o planteen nuevos desafios que necesiten la
construccion y comprension de los conceptos de nimero, sistemas numeéricos, sus
operaciones y propiedades. Esta competencia también implica dar sentido a estos
conocimientos en situaciones concretas, y utilizarlos para representar o reproducir
las relaciones entre datos y condiciones. Ademas, se debe determinar si la solucion
necesita una estimacion o un célculo exacto, eligiendo las estrategias,
procedimientos, unidades de medida y recursos adecuados para cada caso. El
razonamiento l6gico es esencial en esta habilidad, ya que los estudiantes lo usan
para hacer comparaciones, explicar mediante analogias, inducir propiedades a partir
de casos particulares o ejemplos, y aplicar este proceso en la resolucion de

problemas.

El modelo didactico "Matejuegos™ se compone de una serie de procesos
secuenciales disefiados para que los estudiantes mejoren su aprendizaje en la
competencia "Resuelve problemas de cantidad”. Este modelo busca fomentar el
pensamiento critico, la autonomia y la creatividad de los estudiantes en cuanto a la
resolucion de problemas. La presente investigacion cuenta en su estructura con

cuatro capitulos, los cuales estan descritos a continuacion:

El capitulo I aborda el planteamiento del problema, la descripcion y
formulacion de este, asi como la justificacion, objetivos e hipétesis, incluyendo

también las variables, indicadores y la operacionalizacion.



El capitulo Il presenta el marco tedrico conceptual, revisa antecedentes
internacionales, nacionales y locales, y ofrece las bases tedricas cientificas, con

conceptos y definiciones clave de las variables dependiente e independiente.

El capitulo 1l manifiesta la metodologia de la investigacién, describiendo
su tipo y disefio, asi como la poblacion, muestra y método de muestreo. Ademas, se
detallan las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, ademas de las técnicas
de procesamiento e interpretacion de datos, y se presenta la validez y confiabilidad

del instrumento utilizado.

El capitulo IV describe el trabajo de campo, incluyendo la planificacion,
ejecucion y evaluacion; presenta el analisis estadistico descriptivo e inferencial,
mostrando los resultados de la investigacion antes y después de la aplicacion del
modelo didéctico “Matejuegos” mediante tablas y figuras, y verifica las hipdtesis

planteadas.

Esta investigacion contribuye con nuevos conocimientos para elevar el nivel
de logro en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” mediante el modelo
didactico “Matejuegos”, fundamentado en teorias que pueden ser utilizadas y
mejoradas por otros investigadores. Ademas, sirve como antecedente para estudios

relacionados con la problematica abordada.



1.1

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

Cotidianamente, se presentan diversas situaciones que, para
superarlas, se requiere movilizar una variedad de habilidades, sin embargo,
para la resolucion de problemas, se utiliza la matematica. Es por ello que,
el desarrollo de esta, es fundamental para enfrentar situaciones que
significan un reto para la capacidad cognitiva de cada ser humano. Con el
pasar del tiempo, se desarrolla la comprensién de conceptos mas
complejos, mejorando su destreza en la identificacion de formas, nimeros
y el conteo, construyendo asi las bases para la comprension de la
matematicay el desarrollo de habilidades cognitivas fundamentales. Segln
el Ministerio de Educacion (2022) sobre los resultados obtenidos de la
evaluacion muestral, se aprecia una notable reduccion en el nivel de logro

de los estudiantes a comparacion del afio 2019.

No obstante la existencia de diversidad de teorias orientadas al
desarrollo de la matematica en la primera infancia, se tiene conocimiento

de la carencia de la aplicacion de modelos didacticos para su desarrollo,



enfocados en la ensefianza y aprendizaje de las diversas areas; en tal
sentido, el Proyecto Educativo Nacional (PEN), destaca la importancia del
desarrollo de competencias y capacidades, reconociendo que para
enfrentar los desafios del mundo en constante cambio se debe tener en
cuenta la realidad sociocultural del estudiante siendo esencial para

garantizar un aprendizaje significativo, profundo y duradero.

Por otro lado, el Ministerio de Educacion (2024) realiza a traves de
la Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes, la Evaluacion
Nacional de logros de aprendizaje de estudiantes, la cual obtuvo como
resultado que en el area de Matematica el 13,4% de estudiantes se
encuentra en el nivel de logro Previo al inicio, el 18,4% En inicio, el 38,7%
En proceso y el 29,5% se encuentra en nivel satisfactorio, lo que evidencia

una deficiencia significativa en el aprendizaje de la Matematica.

Durante las practicas preprofesionales realizadas, en la I.E.1 N°230
“Los niflos de Belén” se aprecidé que los nifios de 4 afios evidencian
deficiencias en el desarrollo de la competencia de “Resuelve problemas de
cantidad” en el area de Matemaética, esto es evidenciado por la escasa
participacién en las actividades de pensamiento logico matematico,
dificultad para realizar estrategias de estimacion y calculo, agrupar y/o
conteo, y la dificultad para expresar la comparacién de cantidades de los

objetos.

Ante esta situacion se determina que algunas de las causas del

problema serian: entorno de aprendizaje no estimulante, recursos



1.2.

121

didacticos limitados y la inadecuada metodologia aplicada. De todas estas
causas, se considera que la causa principal es la insuficiente metodologia

para el area de Matematica.

Sus probables efectos son: dificultad para desarrollar el
pensamiento matematico enfocado en la resolucion de problemas, asi
mismo el desconocimiento la traduccion de cantidades a expresiones
numéricas, comprension de los nimeros y operaciones y la ejecucion de

estrategias y procedimientos de estimacion de calculo.

Ante ello, se presenta el modelo didactico “Matejuegos” que
posibilita a los estudiantes de cuatro afos elevar el nivel de logro esperado
de la competencia resuelve problemas de cantidad en la I.LE.I N°230 “Los
nifios de Belén” y consiste en un conjunto de procesos sistematizados en
un modelo didactico que incluye procesos basados en teorias solidas con
el fin de desarrollar la sélida comprension de los numeros en los

estudiantes de cuatro afios.

Formulacion del problema

Pregunta principal

(Cuadl es el efecto del modelo didactico “Matejuegos” en el nivel de logro
de la competencia resuelve problemas de cantidad en el area de
Matematica, en los estudiantes de 4 afios de Educacion Inicial de la I.E.I

N° 230 “Los nifios de Belén” de Tacna, 20247



1.2.2

1.3.

Preguntas secundarias

¢Cudl es el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad, antes de la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos” en el
area de Matematica, en los estudiantes de 4 afios de Educacidn Inicial de

la I.LE.I N° 230 “Los nifios de Belén” de Tacna, 2024?

¢Cudl es el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad, después de la aplicacion del modelo didéctico “Matejuegos™ en
el area de Matematica, en los estudiantes de 4 afios de la I.E.I. N° 230 “Los

nifios de Belén” de Tacna, 2024?

Justificacion de la investigacion

Aspecto Pedagogico

Esta investigacion es fundamental desde el punto de vista
pedagdgico, ya que abordara el impacto de la implementacion del modelo
didactico “Matejuegos” en la enseflanza de las matemadticas. Los
resultados de esta investigacion seran valiosos para los docentes, ya que
proporcionaran informacion sobre cdmo emplear procesos efectivos de
ensefianza en el area de matematicas. Estos hallazgos serviran como base
para la reflexién y mejora de las practicas pedagogicas, lo que conducira a
un aprendizaje mas significativo en los estudiantes. Al entender mejor
como se relaciona la ensefianza con el desarrollo de habilidades
matematicas, los educadores podran adaptar sus enfoques para lograr un

mayor éxito en el aula.



Aspecto tedrico cientifico

Ademas, tiene una justificacion teorico cientifico, ya que esta
investigacion presenta un gran valor, ya que se centra en la competencia
de resolucién de problemas en matematicas. La antes mencionada, es una
habilidad cognitiva esencial y este estudio proporcionara una comprension
mas profunda de como se desarrolla y mejora esta habilidad en los
estudiantes., dando el sustento tedrico al modelo didactico “Matejuegos”™
que tiene el propdsito de ser un recurso de consulta para las maestras del
nivel inicial. Planteando procesos, sirviendo también como una fuente de

referencia para investigaciones futuras relacionadas con esta area.

Aspecto metodologico

Asimismo, desde el punto metodoldgico esta investigacion se basa
en la aplicacion de procedimientos, técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos, como es la rabrica de evaluacion, que han sido validadas
mediante el juicio de expertos, siendo este realizado por tres docentes de
educacion inicial y poseen una alta confiabilidad en la escala de Alfa de
Cronbach. Estos recursos podran ser aprovechados por investigadores
futuros en el desarrollo de sus investigaciones, en las cuales se aplicaran
diversas estrategias oportunas con el fin de cumplir los objetivos de
aprendizaje deseados y elevar el nivel de logro de la competencia resuelve

problemas de cantidad para construir conocimiento.

Aspecto préctico



Se justifica desde el aspecto préactico, debido a que la investigacion
contribuird a la solucién de desafios practicos mediante la introduccion del
modelo didactico "Matejuegos”. Esto facilitara el desarrollo de la
competencia de resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro afios,
promoviendo su creatividad y fomentando la resolucion de problemas.
También contribuira a la eficiencia y la eficacia en el proceso de ensefianza

y aprendizaje de la Matematica.

Aspecto innovador

Esta investigacion se destaca por su enfoque innovador ya que al
aplicar este modelo de ensefianza innovadora en un contexto de educacion
esta investigacion abre nuevas perspectivas en la educacion matematica,
fomentando la creatividad, la resolucion de problemas y el interés por
descubrir el entorno desde una edad temprana. Los resultados innovadores
que se obtengan de este estudio pueden tener un impacto significativo en
las politicas educativas y en la formacion docente, promoviendo un cambio
positivo en la ensefianza y aprendizaje de la matemaética en los docentes y
estudiantes de Il ciclo. Esta investigacion tiene el potencial de inspirar a
otros educadores e investigadores a explorar enfoques pedagdgicos
similares y adaptarlos a diferentes contextos educativos, enriqueciendo asi

la préctica educativa y beneficiando a los estudiantes.

La importancia de este estudio es indiscutible, ya que aborda la
urgente necesidad de nuestra sociedad de que los estudiantes cuenten con

pensamiento critico, creatividad y sean innovadores, esto es esencial para



que puedan enfrentar y superar cualquier desafio o incertidumbre que se
les presente. De esta manera la contribucion a su comunidad y al pais sera

relevante, favoreciendo de manera positiva a la sociedad.

1.4, Objetivos

1.4.1  Objetivo general.

Determinar el efecto del modelo didactico “Matejuegos™ en el nivel de
logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en el area de
Matematica, en los estudiantes de 4 afios de Educacion Inicial de la I.E.I

N° 230 “Los nifios de Belén” de Tacna, 2024.

1.4.2 Objetivos especificos.

a. Identificar el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad, antes de la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos” en
el area de Matematica, en los estudiantes de 4 afios de Educacion Inicial

de la I.LE.I N° 230 “Los nifios de Belén” de Tacna, 2024.

b. Identificar el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad, después de la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”
en el area de Matematica, en los estudiantes de 4 afios de Educacion

Inicial de la I.E.I N° 230 “Los nifios de Belén” de Tacna, 2024.
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Hipotesis

Hipotesis general

La aplicacion del modelo didactico “Matejuegos” eleva el nivel de inicio
a logro esperado de la competencia resuelve problemas de cantidad en el
area de Matematica, en los estudiantes de 4 afios de Educacién Inicial de

la I.LE.I N° 230 “Los ninos de Belén” de Tacna, 2024.

Hipotesis especificas

a. El nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad,
antes de la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos” en el area de
Matematica, se encuentra en inicio, en los estudiantes de 4 afios de
Educacion Inicial de la I.LE.I N° 230 “Los nifios de Belén” de Tacna,

2024.

b. El nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad,
después de la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos” en el area
de Matematica, se encuentra en logro esperado, en los estudiantes de 4
afios de Educacion Inicial de la I.E.I N° 230 “Los nifios de Belén” de
Tacna, 2024.

Variables e indicadores

Variable independiente

Modelo didactico “Matejuegos”

Indicadores:
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e Serelaciona con el problema.

e Planifica la estrategia.

e Ejecuta la estrategia.

e Verifica la solucion al problema.

Variable dependiente

Competencia resuelve problemas de cantidad

Indicadores

e  Agrupa objetos similares segtn su fin.

e Realiza agrupaciones, utilizando objetos pequefios, medianos y
grandes.

e Expresa y compara cantidades de objetos mediante las expresiones
“mucho” y “poco”.

e Utiliza expresiones de tiempo “antes” o “después”.

e Usa expresiones de cantidad “Pesa mas” “Pesa menos”.

e Utiliza el conteo hasta 5.

e Identifica los niimeros ordinales “primero”, “segundo” y “tercero”
para establecer la posicion de la persona.

e Establece correspondencia uno a uno.

Variables intervinientes

e Edad

e Sexo
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problemas de

cantidad

involucran la comunicacion, la
representacion, la argumentacion
de relaciones numéricas, asi como
el uso de estrategias,
procedimientos 'y propiedades
operativas. (Ministerio de
Educacion [MINEDU], 2016).

estimacion y célculo, dicha
prueba serd aplicada a los
estudiantes de 4 afios de una
institucion  educativa de
Tacna.

operaciones.

Utiliza expresiones de cantidad
“pesa mas” “Pesa menos”

Usa estrategias
y
procedimiento
sde
estimacion de
calculo.

Utiliza el conteo hasta 5.

Identifica los nimeros
ordinales “primero”,
“segundo” y “tercero” para
establecer la relacion de
persona.

Establece correspondencia uno
a uno.

1.6.4  Operacionalizacion de las variables
: L N . : . : Escala
Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores L
medicion
Se trata de evaluar, comparar y | Refiere a la competencia Trad Agrupa objetos similares segln
conectar cantidades o medidas | que sera medida con una tre;l Léce su fin.
mediante la comprension y el | prueba de 8 items dividida cantidades a Realiza agrupaciones
. . expresiones - . .
desa_rrollo de’conceptos_como la en 3 dimensiones, las CUmericas. utilizando objetos pequefios,
cantidad, el nimero y el sistema de | mismas que son: Traduce medianos y grandes.
numeracion  decimal.  Estos | cantidades a expresiones Expresa y compara cantidades
Dependiente c_onoc_lmlentos se apllce}n en | numeéricas,  comunica  SU | o nicasy | de  objetos  mediante las
sﬂuiicnt)nes F(;Iesa:“lantesten (;lve:cs,os cqmprensmT sobre_ los comprension | expresiones “mucho” y “poco”.
. ntextos. ver i namer racion i i i
Competencia |Cr(r)1 I? osm elsor ¢ Ies 0; fnsia n('z; tmeros y t?stopie aciones, | soprelos | Utiliza expresiones de tiempo
estelve p ca emplear el pensamie usa  estrategias y nimeros y las | “antes” o “después” Ordinal
uelv I6gico y llevar a cabo procesos que | procedimientos de |
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Independiente

Modelo
didactico

“Matejuegos”

Es una herramienta que busca
transformar la existencia de una
realidad educativa, dirigidas hacia
los protagonistas los alumnos y
docentes. Este se fundamenta en
teorias, principios y paradigmas
gue proporcionan bases tedricas
sOlidas. A través de procesos
estructurados y metodoldgicos, el

modelo didactico facilita la
intervenciéon educativa con el
objetivo de mejorar

significativamente la calidad del
aprendizaje 'y la ensefianza.
(Moncada & Romero, 2007)

Son un conjunto de procesos
que se centran en enriquecer
el aprendizaje. El presente
modelo didactico cuenta
con cuatro procesos los
cuales son: Exploracion de
la situacion problematica,
Organizacion y disefio de la
solucion, Aplicacion del
plan propuesto y Reflexion
y valoracion del proceso.
Complementandose con
diversos recursos
educativos como los juegos
de roles, material didactico

estructurado y no
estructurado, permitiendo el
desarrollo de la

competencia resuelve
problemas de cantidad.

Exploracion de
la situacion
problematica

Se relaciona con el problema.

Organizacion
y disefio de la
solucion

Planifica la estrategia.

Aplicacion del
plan propuesto

Ejecuta la estrategia.

Reflexion y
valoracion del
proceso

Verifica la solucién al
problema.




2.1.

CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes

Internacionales

Regalado y Saula (2022) realizaron la investigacion titulada
Estrategias didacticas Montessori para el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en nifios de 3 a 4 anos de la Unidad Educativa “Luis
Roberto Bravo”, cuyo objetivo fue disefiar una cartilla pedagdgica con
estrategias didacticas basadas en la pedagogia Montessori para fortalecer
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en Educacién Inicial. El
estudio se desarrollé en la ciudad de Cuenca, Ecuador, con una poblacion
y muestra conformada por 16 nifios y nifias de entre 3 y 4 afios de edad
pertenecientes al ciclo Il, empleando una metodologia cualitativa bajo el
paradigma sociocritico y el disefio de estudio de caso; para la recoleccién
de informacion se utilizaron técnicas como la observacion, la entrevista
semiestructurada y la revision documental, con sus respectivos

instrumentos. Los resultados del pilotaje evidenciaron que la aplicacién de



15

estrategias didacticas Montessori y el uso de material concreto
manipulativo incrementaron la atencion, concentracion, interés vy
participacion activa de los nifios, concluyendo que dichas estrategias
favorecen un aprendizaje significativo y contribuyen de manera efectiva al

desarrollo del pensamiento l6gico matematico en la primera infancia.

Calder6n y Orozco (2016) desarrollaron la investigacion titulada
Efecto de la estrategia ludico—pedagogica, articulada a los procesos de
resolucién de problemas de tipo numérico, cuyo objetivo fue determinar el
efecto de una estrategia ludico—pedagdgica en los procesos cognitivos y
metacognitivos asociados a la resolucién de problemas matematicos. El
estudio se realiz6 en la Institucion Educativa Rodrigo Galvan de la
Bastidas, en Santa Marta, Colombia, con una poblacion y muestra
conformada por 48 estudiantes de segundo grado de primaria, cuyas
edades oscilaron entre 6 y 7 afos, distribuidos en un grupo control y un
grupo experimental. La investigacion se desarrollé bajo un enfoque
cuantitativo, con un disefio cuasi experimental, aplicando pretest y postest,
entrevistas flexibles, uso de material ludico manipulativo, simuladores,
videos y diario de campo. Los resultados evidenciaron diferencias
significativas entre el grupo experimental y el grupo control después de la
intervencion, mostrando mejoras en los procesos cognitivos 'y
metacognitivos y un mayor éxito en la resolucion de problemas numericos,

concluyendo que la estrategia lidico—pedagdgica tiene un efecto positivo
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y significativo en el aprendizaje mateméatico de los estudiantes de

educacion primaria.

Oquendo (2016) realiz6 el estudio titulado Estrategias didacticas
para el desarrollo del pensamiento légico matematico en nifios de 3 afios
del Centro de Educacion Inicial “Casa de la Cultura Ecuatoriana”, cuyo
objetivo fue analizar las practicas de ensefianza de la I6gica—matematica y
la importancia que se le otorga dentro del curriculo de educacion inicial.
La investigacion se desarrollé bajo un estudio de caso, empleando un
enfoque cualitativo, mediante la observacion directa de las précticas
pedagogicas aplicadas por los docentes del nivel inicial. El estudio
permitid evidenciar que la estimulacion temprana y el uso de actividades
ludicas favorecen el desarrollo del pensamiento ldgico matematico,
promoviendo en los nifios capacidades como el analisis, la reflexion y la
resolucion de problemas cotidianos, concluyendo que la correcta
aplicacion del curriculo y de estrategias didacticas adecuadas fortalece
significativamente el aprendizaje l6gico matematico en la educacion
inicial.

Nacionales

Sulca (2021) realizé la investigacion titulada Estrategias ludicas

para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en nifios de educacion

inicial, cuyo objetivo fue determinar la influencia de las estrategias ludicas

en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en nifios del nivel
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inicial. El estudio se desarroll6 en una institucién educativa publica del
Perd, con una poblacion y muestra conformada por 25 nifios y nifias de 4
afios de edad, empleando una metodologia de enfoque cuantitativo y un
disefio preexperimental, aplicandose pretest y postest como instrumentos
de evaluacién. La intervencion pedagdgica se ejecutd mediante actividades
ludicas y el uso de material concreto durante un periodo de 6 semanas. Los
resultados evidenciaron que, antes de la aplicacion de las estrategias, el
64% de los nifios se encontraba en un nivel bajo de pensamiento l6gico
matematico; sin embargo, después de la intervencion, el 80% de los
estudiantes alcanzé un nivel alto, concluyéndose que las estrategias ludicas
influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento ldgico

matematico en los nifios de educacion inicial.

Espiritu (2022) desarrollo la investigacion titulada Estrategias
didacticas para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en nifios
de educacién inicial, cuyo objetivo fue determinar cdmo las estrategias
didacticas influyen en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en
nifios del nivel inicial. El estudio se realizé en una institucion educativa
del Perd, con una poblacion y muestra conformada por 20 nifios y nifias de
5 afios de edad, empleando una metodologia de enfoque cuantitativo y un
disefio preexperimental, utilizando como instrumentos una lista de cotejo
y fichas de observacion, aplicadas mediante pretest y postest. La propuesta
pedagogica se desarrolld a través de 10 sesiones de aprendizaje basadas en

actividades ludicas y material concreto. Los resultados evidenciaron que
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antes de la intervencion el 60% de los estudiantes se encontraba en un nivel
bajo del pensamiento l6gico matematico, mientras que después de la
aplicacion de las estrategias el 85% alcanzé un nivel alto, concluyendo que
las estrategias didacticas influyen significativamente en el desarrollo del

pensamiento I6gico matematico en los nifios de educacion inicial.

Bricefio (2024) realiz6 la investigacion titulada Los juegos ludicos
y su influencia en el aprendizaje de los nifios de educacién inicial, cuyo
objetivo fue determinar la influencia de los juegos ludicos en el
aprendizaje de los nifios de educacién inicial. El estudio fue de tipo
aplicada, con enfoque cuantitativo y disefio no experimental. La poblacién
y muestra estuvo conformada por nifios del nivel inicial de la institucion
educativa objeto de estudio, trabajandose con muestreo censal. Se empled
como técnica la observacion y como instrumento la ficha de observacion.
Los resultados evidenciaron que la aplicacion de juegos ludicos mejoro
significativamente el aprendizaje de los nifios, concluyéndose que los
juegos ludicos influyen positivamente en el aprendizaje y favorecen el

desarrollo integral en la educacién inicial.

Local

GOmez (2018) realizé la investigacion titulada Juegos matematicos
como herramienta didactica en el aprendizaje de la matematica en los nifios
de 5 afios del PRONOEI “San Jeronimo”, Tacna — 2018, cuyo objetivo fue

demostrar la influencia de los juegos matematicos como herramienta
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didactica en el aprendizaje de la matematica. El estudio presentd un
enfoque mixto, fue de tipo aplicada y de disefio experimental
preexperimental con un solo grupo. La poblacién y muestra estuvo
conformada por 18 nifios de cinco afios. Se empled la técnica de
observacion sistematica y como instrumento la ficha de observacion. Tras
la aplicacion de la estrategia, los resultados evidenciaron que el 55.6% de
los estudiantes alcanzo el nivel Satisfactorio, el 33.3% se ubicd En proceso
y el 11.1% permanecié En inicio, concluyéndose que la aplicacion de los
juegos matematicos elevd significativamente el nivel de logro en el area

de matematica.

Ale (2016) realizé la investigacion titulada ElI Tangram como
estrategia para mejorar la resolucién de problemas matematicos en los
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa César Cohaila Tamayo de la
localidad de Tacna, cuyo objetivo fue comprobar los efectos de la
aplicacion de la estrategia del Tangram en el fortalecimiento de la
resolucion de problemas matematicos. La poblacion y muestra estuvo
conformada por nifios y nifias de 5 afios. La investigacion fue de tipo
aplicada, con enfoque cuantitativo y disefio experimental, utilizando como
técnica la observacion y como instrumento la ficha de observacion. Los
resultados evidenciaron que, tras la aplicacion de la estrategia ludica del
Tangram, los estudiantes mejoraron significativamente su capacidad de

razonamiento y resolucion de problemas matematicos, concluyéndose que
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el Tangram es una estrategia eficaz para fortalecer la resolucion de

problemas en el area de matematica en nifios de educacion inicial.

Ordofiez y Liendo (2022) realizaron la investigacion titulada
Influencia del juego en el aprendizaje de matematicas en nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez, Tacna — 2022, cuyo
objetivo fue determinar la influencia del juego educativo en el aprendizaje
de la matematica. El estudio fue de tipo aplicada, con enfoque cuantitativo
y disefio no experimental. La poblacion y muestra estuvo conformada por
20 nifios de 5 afios, Tacna, empleandose un muestreo no probabilistico
censal. Se utiliz6 como técnica la encuesta y como instrumentos la ficha
de observacion y la lista de cotejo. Los resultados evidenciaron una
relacion significativa entre el uso de juegos educativos y el aprendizaje de
la matematica, concluyéndose que el juego educativo influye
positivamente en el aprendizaje matematico de los nifios de educacion

inicial.

Bases tedricas

Area de Matematica

2.2.1.1 Importancia del area de Matemética.

El &rea de Matemaética es primordial para desarrollar el aspecto
cognitivo de los estudiantes, debido a que influye en el desarrollo del

pensamiento l6gico, de la misma manera, contribuye positivamente a la
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formacion de valores, determinando sus actitudes y su conducta, asi mismo
sirve como patron para guiar la vida del mismo. Por tal motivo, en la
actualidad se considera de vital importancia la implementacién de diversas
estrategias didacticas que se empleen para ensefiar 0 mediar estos

aprendizajes.

Teniendo en cuenta que la Matematica estd presente desde el
nacimiento y es aplicada diariamente, es necesario saber que es la ciencia
que estudia los numeros, la cantidad, formas, movimientos,

desplazamiento, sus relaciones, asi como su evolucién constante.

En tal sentido se extrae que la Matematica tiene como fin el actuar
y el razonamiento ante la variedad de situaciones que se presenten en la
cotidianidad de cada estudiante, permitiendo comprender y proceder sobre
la realidad utilizando la intuicion, formulando suposiciones e hipotesis,
realizando inferencias y deducciones, argumentando y demostrando,

ademaés de comunicarse y emplear otras habilidades.

2.2.1.2 Enfoque del &rea de Matemética.

El &rea de matematica se enfoca en la resolucion de problemas
definiéndose segun las siguientes caracteristicas segin el MINEDU

(2016).

a) Es dinamica, variable y se encuentra regularmente en reajustes y

progresos.
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b) Sedesarrollaen el contexto de que en diversas circunstancias de la vida
cotidiana se precisa resolver variedad de problemas.

c) Se aplica en diversidad de situaciones, al comparar, describir formas
de realizar y desplazarse o ubicarse espacialmente, lo que permite a los
estudiantes enfrentar desafios utilizando diversidad de técnicas o
estrategias para encontrar soluciones. Al organizarse y resolver estas
dificultades, se van construyendo nuevos aprendizajes, elaborando
estrategias propias y fortaleciendo su creatividad, autonomia,
regulacion de emociones, reacciones y creencias, propiciando asi un

aprendizaje realmente significativo.

Segun lo plantado por Lesh y Zawojewsk (2007), resolver
problemas implica el desarrollo progresivo de mayores niveles de
capacidad de los estudiantes. Esto les brinda una base sdlida para continuar
con el proceso de aprendizaje, participando de forma activa y efectiva en
la sociedad, permitiendo desenvolverse en su vida personal. Por ello, es
fundamental que puedan transferir lo aprendido a situaciones nuevas,

demostrando comprension y flexibilidad. (pp.763-804)

Es por ello, que la resolucion de problemas como enfoque es
esencial para dar direccion y significado a la Matemaética en la educacion,
con el objetivo de formar estudiantes que piensen Yy actlen
consecuentemente al enfrentar problemas en diferentes momentos. Este

enfoque ademas de facilitar la comprension de los conceptos matematicos
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también guia la metodologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
fomentando el desarrollo de un pensamiento critico y aplicado en los
estudiantes. Asi, se prepara a los nifios para abordar situaciones reales con

habilidades matematicas robustas y practicas.

2.2.1.3 Competencias del area de matematica.

En el contexto educativo, segin el MINEDU (2016) la
competencia comprende movilizar un conjunto de capacidades con el

proposito de actuar ante situaciones determinadas con idoneidad y ética.

Por otro lado, Lopez (2016) define la competencia como el actuar
integral que moviliza, articula, integra, sintetiza y activa los saberes de

manera eficaz.

Vasco (2003) agrega que la competencia es la capacidad para
desempefiarse en situaciones retadoras en diversos contextos distintos a los
antes vistos. Por consiguiente, la competencia es la articulacion de las
capacidades para el actuar integral, planteando y ejecutando soluciones

eficaces ante situaciones determinadas.

Ante ello, el Ministerio de Educacion (2016) presenta dos

competencias enfocadas en la resolucion de problemas:

a. Resuelve problemas de cantidad. Los estudiantes plantean y ejecutan
soluciones a problemas que requieran la construccion y comprension

de operaciones, propiedades, nociones o sistemas numérico.
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b. Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion. Los
estudiantes se orientan, describen la posicion y el movimiento propio
y de objetos en el espacio. Visualizan, identifican y relacionan objetos

de su entorno con figuras geométricas de dos y tres dimensiones.

Estas competencias suponen un desarrollo integral del area,
complementandose entre si, promueven el desarrollo de habilidades
metacognitivas y la capacidad de aplicar el conocimiento en situaciones
cotidianas y diversas. Estas competencias fortalecen la experiencia
educativa de los estudiantes y los capacita para enfrentar los retos de la
sociedad de manera efectiva, contribuyendo asi a su desarrollo integral y
su participacion activa en la comunidad. Sin embargo, durante la practica
pedagdgica se observd una necesidad por parte de los estudiantes con
respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad, por ello, se

trabajo el nivel de logro de la competencia mencionada.

2.2.1.4 Capacidades de la competencia resuelve problemas de

cantidad.

En el contexto educativo, segun el MINEDU (2016) las
capacidades son recursos, como los conocimientos, actitudes y

habilidades, que se integran para el logro de la competencia.

Por otro lado, Pérez y Ramirez (2008) describen a la capacidad
como la combinacion de conocimientos, actividades personales,

habilidades y respuestas emocionales que son inherentes al estudiante.
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Estas capacidades se irdn desarrollando y perfeccionando a medida que se

utilicen, alcanzando la asertividad y efectividad necesarias.

En tal sentido, las capacidades son la combinacién de recursos que

se emplea para afrontar una situacién determinada. Por ello, el MINEDU

(2016) presenta las siguientes:

a)

b)

Traduce cantidades a expresiones numéricas. Convierte relaciones
y condiciones de un problema en expresiones numéricas que las
representen. Estas expresiones estan compuestas por sistemas de
nimeros, operaciones y propiedades que reproducen la situacion

inicial de cada problema.

Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones.
Expresa comprension sobre numeros de concepto, operaciones,
unidades de medida y sus relaciones, utilizando lenguaje numérico

diversas representaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo. En esta
capacidad el estudiante selecciona, adapta, combina o inventa
estrategias y procedimientos para calcular, estimar cantidades, medir

y comparar.

En tal sentido, es importante el desarrollo de cada una de estas

capacidades, ya que cada una corresponde a un proceso clave en su

formacion. Por lo tanto, se considera que este desarrollo ocurre de manera
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ciclica, ya que implica seguir etapas que deben abordarse con estrategias
innovadoras y didacticas, ajustadas a las demandas de los estudiantes

asegurando asi el progreso continuo y significativo.

2.2.1.5 Desempefios de la competencia resuelve problemas de

cantidad.

En el momento en el cual el estudiante resuelve estos problemas
conforme al nivel esperado en el segundo ciclo, demuestra varias
habilidades clave. Segun el MINEDU (2016) los desempefios se movilizan
cuando el estudiante compara y agrupa objetos de su entorno basandose en
sus caracteristicas perceptuales, ordenando aquellos que son similares para
diferentes propositos. Ademas, organiza objetos por tamario, estableciendo
una secuencia logica. También establece correspondencia uno a uno en
actividades cotidianas, asegurandose de que cada elemento tenga su par.
Usa expresiones como "muchos”, "pocos"”, "pesa mucho", “pesa poco",
"antes" y "después" para mostrar su comprension de la cantidad, el tiempo
y el peso. Es capaz de contar hasta 5 utilizando materiales concretos o su
cuerpo, y emplea numeros ordinales como "primero”, "segundo" y
"tercero™ con el objetivo de indicar la ubicacion de objetos y personas en

diversas situaciones diarias. (p. 175)

Estos desempefios se aprecian no solo en el desarrollo de las

actividades, sino también se pueden observar durante su desenvolvimiento
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cotidiano, al ser de gran importancia para su desarrollo, se consideraron

como un punto clave para elevar el nivel de logro de la competencia.

2.2.1.6  Estandar de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Segin el MINEDU (2016), los estandares de aprendizaje son
descripciones del desarrollo de las competencias a lo largo de la trayectoria
escolar, organizadas en niveles progresivos, que definen el nivel esperado
que deben alcanzar los estudiantes al finalizar cada ciclo educativo. Estos
estandares constituyen un referente nacional comdn que permite orientar
la planificacion, la ensefianza y la evaluacion, asi como identificar el
progreso de los aprendizajes de los nifios y nifias, respetando sus ritmos y

procesos de desarrollo.

En el caso de los nifios y nifias del 11 ciclo, el cual comprende las
edades de 3 a 5 afios, el estandar de aprendizaje de la competencia se
evidencia cuando resuelve situaciones problematicas al clasificar objetos
de su entorno considerando sus caracteristicas perceptivas. Agrupa, ordena
y realiza seriaciones con hasta cinco elementos, compara cantidades y
pesos, y efectla acciones de afiadir y retirar hasta cinco objetos. Para ello,
utiliza su cuerpo, materiales concretos o representaciones gréficas.
Comunica cantidades de hasta diez elementos mediante estrategias como
el conteo. Emplea cuantificadores como muchos, pocos o ninguno, asi
COmo expresiones comparativas como mas que y menos que. Ademas,

describe el peso de los objetos utilizando términos como pesa mas o pesa
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menos, y comprende nociones temporales bésicas relacionadas con el

tiempo, tales como antes y después, ayer, hoy y mafiana.

En conclusién, los estandares de aprendizaje permiten comprender
el nivel de desarrollo esperado de las competencias en los nifios y nifias al
finalizar cada ciclo educativo, constituyéndose en un referente
fundamental para la planificacion, la ensefianza y la evaluacion. El
presente estudié se llevd a cabo con estudiantes de 4 afios, por lo cual se
maneja un nivel medio en cuanto al estandar, lo cual se puede apreciar en

los desempefios establecidos por edad.

2.2.1.7 Procesos didacticos del area de Matematica.

Danilov (1986) define a los procesos didacticos como la actividad
conjunta e interrelacionada entre el profesor y los estudiantes, enfocada en
consolidar el conocimiento y desarrollar competencias. Esto implica la
implementacién de acciones efectivas en la practica del aula, garantizando
una ensefianza eficiente y exitosa. Es un enfoque que promueve la
participacion de todos los involucrados, facilitando un aprendizaje
significativo y el desarrollo integral de los estudiantes.

El MINEDU (2016) plantea los siguientes procesos didacticos del rea
de Matematica los cuales presentados a continuacion:

a. Comprension del problema: Consiste en  comprender

completamente el problema.
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b. Busqueda de la estrategia: Se investigan estrategias para abordar la
situacion.

c. Representacion: Se seleccionan y usan diferentes esquemas para
expresar la situacion.

d. Formalizacion: Se comparte lo aprendido.

e. Reflexion: Se reflexiona sobre lo realizado y pensado.

f. Transferencia: Se presenta una situaciéon retadora, en la cual los
estudiantes tendran que aplicar lo aprendido, para poder aplicar lo
aprendido en el futuro.

Los procesos didacticos del &rea de matemaéticas descritos por el
Ministerio de Educacion proporcionan una estructura clara para el
aprendizaje efectivo. Desde la comprension del problema hasta la
transferencia de conocimientos, estos pasos facilitan una ensefianza
organizada y coherente. La comprension inicial del problema, seguida de
la busqueda de estrategias, la representacion de la situacion, la
formalizacion del aprendizaje, la reflexion sobre el proceso y la
transferencia de habilidades a nuevas situaciones asegura que cada uno
ademaés de desarrollar conocimientos matematicos, adquiera habilidades

con el fin aplicarlos de manera practica en el futuro.
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Resolucidén de problemas

2.2.2.1 Concepto de resolucion de problemas.

Estando en el contexto educativo, la resolucién de problemas
implica la movilizacién de recursos para actuar ante situaciones
desafiantes, no solo de la matematica, sino también en la vida cotidiana,

ejecutando estrategias planificadas.

Segun Diaz y Diaz (2020) esta es una actividad practica, que
implica la participacion de diversos actores y recursos, que se movilizaran
para resolver nuevos desafios. Por otro lado, Abascal y Lopez. (2016)
afiaden que implica la capacidad de utilizar las matematicas para resolver
situaciones cotidianas, aplicando habilidades de abstracciéAlen,

validacion empirica e inferencia ldgica.

Segun Meza (2021), la resolucion de problemas es un proceso
fundamental en la ensefianza de la matematica que permite al estudiante
aplicar conocimientos, estrategias y procesos mentales para resolver
situaciones nuevas y significativas. Este enfoque favorece el desarrollo del
pensamiento matematico, la reflexién y la comprensién, otorgando sentido
a los contenidos y promoviendo aprendizajes significativos que pueden

aplicarse en la vida cotidiana.

Por lo tanto, la resolucion de problemas es una habilidad que parte

de la curiosidad del ser humano, en busqueda de una solucién o respuesta
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a los problemas que se presentan diariamente, esto implica no solo la
movilizaciéon de recursos, sino también la conciencia y reflexion de la

solucién.

2.2.2.2 Importancia de resolucion de problemas.

Es una habilidad crucial para todo ser humano, esto se puede
apreciar en diversos &mbitos de la vida, desarrollando habilidades

cognitivas que son esenciales para el desarrollo integral.

Dia a dia se presentan diversas situaciones retadoras, que requieren
ser resueltas para poder satisfacer nuestras necesidades y sentir

tranquilidad, esto nos lleva a desarrollar el pensamiento critico.

Es una habilidad fundamental en la educacion y en la vida
cotidiana, con implicaciones significativas en el desarrollo cognitivo y
practico de los individuos. Desde un enfoque logico y creativo, esta
competencia permite abordar desafios de manera efectiva, fomentando la
adaptabilidad, la toma de decisiones informadas y el pensamiento critico
en diversos contextos. Tanto en el &mbito educativo como en la vida diaria,
la resolucién de problemas impulsa un aprendizaje activo y reflexivo,

promoviendo un desarrollo integral.

Entonces, la resolucion de problemas no solo enriquece la
comprension matematica, sino que también promueve un pensamiento

analitico y estratégico que trasciende el &mbito educativo. Esta
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competencia se convierte en una prioridad para el proceso ensefianza y
aprendizaje, proporcionando a los estudiantes las herramientas necesarias
para desarrollar un pensamiento critico y creativo que les permita enfrentar
con confianza los desafios de su entorno, tanto en el &mbito educativo

como en el personal y profesional.

2.2.2.3 Teorias de la resolucion de problemas.

A Teoria de Polya (1965)

De acuerdo con Huiman y Quifionez (2022) la teoria de Pdlya
establece que la resolucién de problemas debe entenderse como una
secuencia de pasos que sigue quien quiere encontrar una solucion. Por ello
propuso cuatro procesos fundamentales que conforman su método, con el
propdsito de brindar a los estudiantes una guia clara y adecuada que los

direccione de forma ordenada hacia la resolucion del problema.

B. Teoria de Schoenfeld (1985)

Segln Contreras y Mejia (2019) para Schoenfeld la resolucién de
problemas, no solo se debe tener en cuenta la heuristica, sino otros tres
factores, recursos, control y el sistema de creencias, teniendo ello en cuenta

el método Polya propone 4 procesos:

a. Analisis. Consiste en probar simplificar el problema, examinar casos

particulares y elaborar un diagrama en medida de lo posible.
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b. Exploracion. Consiste en examinar problemas equivalentes,
ligeramente modificados y altamente modificados.

c. Ejecucién. Consiste en implementar el plan de accion.

d. Verificacion. Se responden preguntas metacognitivas, acerca del

proceso y los resultados.

C. Teoria de De Guzman (1993)

En la misma direccion Marin y Olaya (2019) sefiala que De
Guzméan plantea que el aprendizaje matematico debe iniciarse a partir de
un problema que capte la atencién y motivacion de los estudiantes, de
modo que incentive su curiosidad y contribuya a ampliar su comprension
dentro de este campo. Este tipo de situaciones también les permite
experimentar el lado estético y el disfrute ludico de las matematicas.
Retomando los aportes de Pdlya y Schoenfeld, De Guzman propone un
modelo orientado a fortalecer el pensamiento productivo mediante el uso
de heuristicas. Con ello busca que los estudiantes exploren, organicen y
reformulen sus ideas; identifiquen los obstaculos que deben superar y

desarrollen habitos que favorezcan una mayor eficacia en su razonamiento.

En sintesis, las teorias planteadas por Pélya, Schoenfeld y De
Guzmén coinciden en que la resolucion de problemas constituye un
proceso fundamental para el aprendizaje matematico, debido a que
promueve un pensamiento reflexivo, estratégico y consciente en los

estudiantes. En conjunto, estas teorias respaldan la necesidad de una
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ensefianza de las matematicas centrada en la resolucion de problemas
como medio para desarrollar habilidades cognitivas, autonomia y una

comprension significativa en los estudiantes.

Problemas de cantidad

2.2.3.1 Conteo.

Resnick y Ford (1990) el conteo se entiende como un proceso
gradual que los nifios construyen a partir de experiencias cotidianas y
actividades ludicas, en el que interviene la manipulacion de objetos y la
interaccion con su entorno. En la edad preescolar, el conteo no se limita a
repetir la serie numérica, sino que implica que el nifio logre relacionar cada
objeto con un numero, comprenda cuando debe detenerse al contar y
asigne un valor total a la coleccion. Asimismo, sefiala que el dominio del
conteo depende del nivel de apropiacion de los principios del conteo y que
este proceso se fortalece cuando se favorece mediante el juego,
permitiendo que los nifios avancen de manera progresiva en la

construccién del concepto de nimero y del pensamiento matematico.

Tambien se refiere al proceso de determinar la cantidad de
elementos en un conjunto especifico. Este proceso es fundamental en
diversas ramas de las matematicas, como la combinatoria y la teoria de

conjuntos.
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2.2.3.2 Agrupacion.

Parra (2024) nos dice que la agrupaciéon consiste en reunir
elementos a partir de las caracteristicas que comparten. También es la
accion y efecto de agrupar La agrupacion, por lo tanto, es el conjunto de

personas o cosas agrupadas.

2.2.3.3 Clasificacion.

Para Moreno (2021) se entiende como una forma de organizar y
delimitar una actividad o un conjunto de conocimientos, con el proposito
de enmarcar, distinguir y comprender las distintas areas que la conforman.
Se explica que clasificar implica establecer criterios que permitan agrupar
actividades o saberes segun sus caracteristicas, finalidades y métodos, lo
cual facilita su estudio, desarrollo y comunicacion dentro de una
comunidad académica. En este sentido, la clasificacion no es estatica ni
Unica, sino que responde a procesos historicos y a consensos construidos
por la comunidad cientifica, permitiendo reconocer tanto las relaciones
como las diferencias entre las distintas formas de produccion del

conocimiento matematico.

2.2.3.4 Correspondencia uno a uno.

Mufioz (2024) se entiende como el principio del conteo que
consiste en asignar un solo nimero a cada objeto de una coleccion, sin
omitir ni repetir elementos, de manera que a cada objeto le corresponda un

numeral Unico dentro de la secuencia numérica. Este principio implica que
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el nifio relacione de forma precisa cada objeto contado con un ndmero,
asegurando que todos los elementos sean considerados una sola vez, lo
cual es fundamental para que el conteo sea correcto y significativo. A
través de esta correspondencia, se establece la base para comprender la
cantidad y avanzar hacia otros principios del conteo, como la cardinalidad

y el orden estable.

2.2.3.5 Comparacion de cantidades.

Beddn y Cedefio (2023) afirman que la comparacion de cantidades
es el proceso mediante el cual se establecen relaciones de igualdad, mayor
que 0 menor que entre dos 0 mas conjuntos de objetos, atendiendo a la
cantidad de elementos que poseen. Este proceso permite reconocer si un
conjunto tiene mas, menos o la misma cantidad que otro, ya sea a traves
del conteo, la correspondencia uno a uno o la percepcion directa. En la
educacidn inicial, la comparacion de cantidades favorece el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico, ya que ayuda a los nifios a comprender
las nociones de numero, orden y equivalencia, constituyendo una base

fundamental para aprendizajes matematicos posteriores.

También se le conoce como el proceso de evaluar cantidades para
determinar cuél es mayor, menor o igual en magnitud, tamafio o valor. Esto
se hace identificando diferencias y semejanzas, calculando diferencias o
estableciendo relaciones proporcionales. Es un concepto fundamental en

matematicas y se aplica en muchas situaciones cotidianas y académicas.
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2.2.3.6 Tiempo.

Llanos (2019) es una medida que se utiliza para referirse a la
duracién de eventos, procesos o intervalos entre sucesos. Es una magnitud
fisica que se emplea para ordenar los eventos y establecer la secuencia en
la que ocurren. En términos mas simples, el tiempo es lo que nos permite

medir cuanto dura algo o cuando sucede algo en relacion con otros eventos.

2.2.3.7 Peso.

Segln Manchado, Panesso y Mena (2019) el peso se define como
la fuerza de atraccién gravitatoria que la Tierra ejerce sobre los cuerpos, la
cual depende de la masa del objeto y de la intensidad del campo
gravitatorio del lugar donde se encuentra. Esta fuerza es la responsable de
que los cuerpos sean atraidos hacia el centro de la Tierra y puede variar
cuando el objeto se encuentra en distintos lugares, ya que la gravedad no
es la misma en todos ellos. Por ello, a diferencia de la masa, el peso no
permanece constante y se expresa como una magnitud relacionada

directamente con la accién de la gravedad sobre los cuerpos.

El "peso” es un numero que se asigna a un objeto o elemento para
indicar su valor, importancia o relacion con otros objetos en un contexto

especifico.
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Modelo didactico

2.2.4.1 Concepto de modelo didéctico.

Es una representacion tedrica y practica que organiza y estructura
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Sirve como guia para los educadores
al planificar, implementar y evaluar sus estrategias pedagogicas y este esta

basado en autores.

Mayorga y Madrid (2010) definen el modelo didactico como la
capacidad para atribuir significado a la realidad mediante representaciones
diversas, con el propdsito de llevar a cabo el proceso de ensefianza que

todo docente debe utilizar para formalizar los conocimientos adquiridos.

Por otra parte, Gutiérrez (2022) el modelo didactico es una
propuesta que orienta los procesos de ensefianza y aprendizaje a partir del
andlisis de las concepciones docentes y de las practicas pedagogicas
desarrolladas en el aula, considerando el contexto educativo y las

caracteristicas de los estudiantes.

Por lo tanto, un modelo didactico se concibe como una herramienta
pedagogica esencial que permite al docente atribuir significado a la
realidad y organizar el proceso de ensefianza y aprendizaje de manera
coherente y contextualizada. A través del uso de diversas representaciones,
estrategias y recursos didacticos, el modelo didactico facilita la

formalizacion de los conocimientos adquiridos, considerando las
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concepciones pedagogicas del docente, las practicas desarrolladas en el
aula y las caracteristicas de los estudiantes. De este modo, se convierte en
un elemento clave para promover aprendizajes significativos, pertinentes

al contexto educativo y a las necesidades de los educandos.

2.2.4.2 Importancia del modelo didactico.

Los modelos didacticos, como herramientas flexibles vy
beneficiosas en la educacion, sirven como guias para alcanzar objetivos
educativos. En el contexto de las concepciones pedagdgicas, estos modelos
facilitan que los estudiantes descubran la mejor manera de aprender

nuevos conceptos y refuercen los conocimientos previos.

Segun Canales (2013) los modelos didacticos son importantes
porque organizan y orientan de manera coherente los procesos de
enseflanza-aprendizaje, permiten comprender y reducir la complejidad de
la realidad educativa, tomar decisiones pedagdgicas fundamentadas y
articular la teoria con la practica en el aula, evitando la improvisacion.
Asimismo, al concebir la ensefianza y el aprendizaje como procesos
interrelacionados, los modelos didacticos contribuyen a mejorar la calidad

de la intervencion educativa y el logro de los aprendizajes.

En sintesis, es esencial que los docentes comprendan la relevancia
de los modelos didacticos en el aula y en el plan curricular,
fortaleciéndolos a través de estrategias implementadas en todas las

actividades, con el proposito de impulsar el progreso de las habilidades de
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los estudiantes, que constituye el objetivo fundamental del aprendizaje

formativo.

Modelo didactico “Matejuegos”

2.2.5.1 Definicion del modelo didactico “Matejuegos™.

Se define como un conjunto de procesos que se centran en
enriquecer el aprendizaje de los nifios mediante actividades ludicas y
experiencias concretas que los ayuden a adquirir una base sélida en su
desarrollo cognitivo para la resolucion de problemas. Por ello, el presente
modelo didactico cuenta con cuatro procesos los cuales son: Exploracién
de la situacion problematica, Organizacién y disefio de la solucién,
Aplicacion del plan propuesto y Reflexion y valoracion del proceso.
Complementandose con diversos recursos educativos como los juegos de
roles, material didactico estructurado y no estructurado y dindmicas

interactivas, permitiendo el desarrollo de la competencia.

2.2.5.2 Importancia del modelo didactico “Matejuegos”.

El modelo didactico "Matejuegos” se fundamenta en procesos
estructurados, alineandose con enfoques pedagdgicos contemporaneos.
Este modelo permite la aplicacion de actividades lddicas y manipulativas,
facilitando la comprension y resolucion de problemas matematicos
mediante la interaccibn con objetos concretos y situaciones

contextualizadas al entorno de los nifios.
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Uno de los aspectos clave del modelo “Matejuegos” es su
capacidad para guiar al docente en la planificacion y ejecucion de sesiones
didacticas. Al estructurar las actividades en fases claras de diagndstico,
desarrollo y evaluacion, este modelo permite a los educadores identificar
el nivel de comprension de cada estudiante y adaptar las actividades a sus
necesidades especificas. Las actividades ludicas y manipulativas, lo que
facilita el aprendizaje y la consolidacion de conocimientos bésicos de

cantidad y nameros.

Ademas, el modelo didactico “Matejuegos” promueve un enfoque
integral en el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. Al
involucrar a los nifios en actividades participativas y colaborativas, se
fomenta el desarrollo de la creatividad, del pensamiento logico y de la
resolucion de problemas. La evaluacion continua y la retroalimentacion
inmediata permiten ajustar las estrategias y actividades en funcion del
progreso de los estudiantes, asegurando que todos los nifios reciban el

apoyo necesario para avanzar en su aprendizaje.

Por ello, el presente modelo didactico representa una herramienta
valiosa para los docentes y una experiencia enriquecedora para los
estudiantes, garantizando que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea
eficiente y significativo, basandose en teorias que fundamentan los

procesos empleados.
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2.2.5.3 Recursos del modelo didactico “Matejuegos”

a. Dinamicas interactivas. Para Cabrera (2023) las dinamicas
interactivas son actividades disefiadas para presentar contenidos de
forma atractiva, entretenida y envolvente, permitiendo a los alumnos
interactuar con la informacion a través de recursos multimedia como
videos, audios, imagenes y enlaces web. Estas actividades tienen como
objetivo principal aumentar la participacion de los estudiantes y
mantener su atencién, lo que las hace especialmente Utiles en la
educacidn inicial, donde captar y mantener el interés de los alumnos es
esencial para asegurar un buen rendimiento académico y el logro de

sus objetivos educativos.

b. Juego de roles. Segun Brell (2006) los juegos de rol son actividades
ludicas en las que los participantes interpretan modelos de
comportamiento diferentes a los suyos. Estos juegos combinan
elementos de libertad, diversion y entretenimiento, creando una
realidad alternativa con sus propias reglas. Al involucrar modelos de
comportamiento social, los jugadores asumen roles especificos y
actian de acuerdo con ellos, explorando diferentes aspectos de la

interaccion social en un entorno ficticio.

c. Material estructurado. Para Velasco (2012) el uso de materiales
estructurados es esencial en la ensefianza de las matematicas, ya que

facilita la comprensién de conceptos abstractos mediante la
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manipulacion y la interaccion con objetos concretos. Estos recursos,
como las regletas y los dbacos, no solo estimulan el aprendizaje y la
motivacion de los estudiantes, sino que también mejoran sus actitudes
hacia las matemaéticas, promoviendo una ensefianza més activa y
creativa. Ademas, permiten modelar ideas matematicas, fomentan la
autonomia y el trabajo en grupo, y son Utiles para evaluar la
comprension de los alumnos. La flexibilidad de estos materiales para
adaptarse a diferentes niveles educativos y su aplicacion en situaciones

cotidianas refuerzan su importancia en el aprendizaje diario.

Titeres. Para Pachay et al. (2023) los titeres son una herramienta
educativa esencial en la educacion inicial, ya que fomentan la
participacion y el interés de los estudiantes. Su uso permite a los nifios
explorar su creatividad e imaginacion, facilitando la expresion de ideas
y sentimientos. Ademas, los titeres ayudan a mejorar la comunicacion
verbal y no verbal, lo que contribuye a un aprendizaje integral y
significativo en los primeros afios escolares. El uso de los titeres es una
herramienta que permite captar el interés y motivacion de los
estudiantes, esto es imprescindible para la consolidacion de

aprendizajes permitiendo que la ensefianza y aprendizaje sea dinamica.

En conclusion, una variedad de estrategias y recursos educativos juega
un papel crucial en la promocion de un aprendizaje efectivo y

motivador en la educacion inicial. Las dindmicas interactivas, como
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sefiala Cabrera, facilitan la interaccion con contenidos a través de
multimedia, aumentando la participacion y el interés de los alumnos.
Los juegos de rol, segin Brell, permiten explorar diferentes modelos
de comportamiento social en un entorno ficticio, combinando
diversion y libertad. EI material estructurado, segin Velasco, ofrece
una manera concreta de entender conceptos matematicos abstractos,
mejorando la motivacién y la comprension. Los titeres, como indican
Pachay et al., son esenciales para estimular la creatividad y mejorar la
comunicacion en los primeros afios escolares. Juntas, estas estrategias
y recursos contribuyen a una ensefianza mas dinamica, efectiva y

centrada en el estudiante.

2.2.5.4 Teorias del modelo didactico “Matejuegos”.

El modelo didactico “Matejuegos” estd basado en tres teorias

pedagogicas solidas que guian la resolucion de problemas.

A. Método de Polya. Esta debe ser una secuencia que debe realizar
quien tiene la intencion de hallar la solucion a un problema, por ello
que creo cuatro fases con el objetivo de que los estudiantes cuenten
con una guia oportuna para encontrar una solucion:

e Familiarizacién y comprension. En la primera fase se tiene que
identificar la incdgnita, reconocer los datos, identificar las

condiciones, si son suficientes, si son necesarias 0 Si son
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complementarios para promover la perseverancia frente a la
busqueda de una solucion.

e Busqueda de estrategia y elaboracion de un plan. En esta fase,
el estudiante comienza a explorar la situacion, experimenta,
particulariza. El plan es un conjunto de estrategias heuristicas que
se seleccionan con la esperanza de que el problema llegue a ser
resuelto.

e Ejecucion del plan y control. Cuando el estudiante concibe la
estrategia a emplear empieza la ejecucion de plan, que se debe dar
de forma controlada, revisando las etapas de ejecucién para
determinar si el plan permite llegar a la solucién o complica el
proceso.

e Vision retrospectiva y prospectiva. Cuando se ha llegado a una
solucidn, se ingresa a la cuarta fase donde se efectta una reflexion
acerca del proceso ejecutado. (p.36)

B. Meétodo de Schoenfeld. Para la resolucion de problemas, no solo se
debe tener en cuenta la heuristica, sino otros tres factores, recursos,
control y un sistema de creencias, basado en ello y en el método Pélya
propone estos cuatro procesos:

e Analisis. Consiste en probar simplificar el problema, examinar
casos particulares y elaborar un diagrama en medida de lo posible.
e Exploracion. Consiste en examinar problemas equivalentes,

ligeramente modificados y altamente modificados.
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e Ejecucidén. Consiste en implementar el plan de accion

e Comprobacion de la solucion obtenida. Se responden preguntas

metacognitivas, acerca del proceso y los resultados.

C. Método de De Guzman. Hace referencia a que el aprendizaje de los
estudiantes debe partir de un problema interesante que le permita
elevar su conocimiento y compresion en el ambiente matematico.
Considerando las ideas de Polya y Schoenfeld, De Guzman con el fin
de promover el pensamiento productivo formulé un modelo donde
aplico la heuristica, tal que los estudiantes exploren, remodelen sus
reflexiones organizadamente para seleccionar sus obstaculos, asi
conseguir habitos con eficacia mental, proponiendo asi los siguientes

procesos.

e Familiarizacion con el problema. Este paso consiste en
comprender a fondo el problema, su contexto y los objetivos,
analizdndolo e identificando los relevantes y esclareciendo
cualquier duda que pueda surgir.

e Busqueda de las estrategias. Consiste en la Organizaciéon y
disefio de la solucién, abordando soluciones desde diferentes
puntos de vista, situaciones similares antes vistas, elaborando una
estrategia de como abordar el problema de forma sistemaética.

e Llevar adelante la estrategia. En este paso se lleva a cabo el plan
seleccionado, sin embargo, se pueden realizar algunos ajustes

durante el proceso.
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e Revisar el proceso y sacar consecuencias de él. Finalmente, se
debe realizar la Reflexion y valoracién del proceso, realizando una
evaluacion y reflexién de este, extrayendo conclusiones vy

lecciones para futuros problemas

Estos autores, proponen métodos basados en la resolucion de
problemas, el cual es el enfoque del area de Matematica. Siendo los
procesos de estos procesos complementarios, permiten realizar un modelo
didactico que combine los procesos propuestos por Polya, Schoenfeld y

De Guzman.

2.2.5.5 Procesos del modelo didactico “Matejuegos”.

Los procesos que guiaron al modelo didactico “Matejuegos” son

los siguientes:

a. Exploracién de la situacion problematica: En esta fase, el nifio se
enfrenta al problema y comienza a comprender su naturaleza. Este
primer contacto es crucial, ya que le permite identificar los elementos
del problema, reconocer sus caracteristicas y empezar a formar una
idea de lo que se requiere para resolverlo. La familiarizacién ayuda a
desarrollar la curiosidad y el interés del nifio por la situacion,
facilitando una base sélida para el siguiente paso. Este proceso se

extrae del primer paso de los métodos de Pélya y De Guzman.
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Organizacion y disefio de la solucién: Una vez que el nifio ha
comprendido el problema, pasa a organizar sus ideas y imaginar las
posibles soluciones utilizando el material disponible. En esta etapa, el
nifio explora diferentes enfoques y disefia un plan de accion. La
planificacion es fundamental porque permite al nifio estructurar su
pensamiento, prever los pasos a seguir y considerar como aplicar sus
conocimientos y habilidades para alcanzar una solucioén eficaz. Este

proceso se extrae del segundo paso de Pdlya y De Guzman.

Aplicacién del plan propuesto: Aqui, el nifio implementa el plan que
ha disefiado. Esta etapa implica poner en practica las ideas y pasos
planificados, utilizando los recursos y materiales disponibles. La
ejecucion es el momento en que el nifio traduce su planificacion en
accion concreta, desarrollando habilidades préacticas y ajustando su
enfoque seglin sea necesario. Es esencial para comprobar la viabilidad
de la estrategia y avanzar hacia la solucion del problema. Este proceso

se extrae de los métodos de Schoenfeld y De Guzman.

Reflexion y valoracion del proceso: Finalmente, el nifio reflexiona
sobre el proceso seguido y evalla si ha logrado resolver el problema.
En esta fase, el nifio revisa los pasos tomados, analiza los resultados
obtenidos y determina si la estrategia aplicada fue efectiva. La
revision permite al nifio identificar aciertos y errores, aprender de la

experiencia y ajustar sus métodos para futuras situaciones. Es una
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etapa de autoevaluacion que contribuye al desarrollo de habilidades
criticas y metacognitivas. Este proceso se extrae del cuarto paso de los

métodos de Schoenfeld, De Guzman y Poélya.

Figura 1

Procesos del modelo didactico “Matejuegos”™

Exploracion de la
situacion
problematica

Reflexion y Organizacion y
valoracion del disefio de la
proceso solucion

Nota: Procesos del modelo didactico “Matejuegos”

En conclusién, el modelo didactico "Matejuegos” se basa en una
secuencia de procesos que estructuran la resolucion de problemas de
manera efectiva. Comienza estableciendo una base sélida de comprension
e interés para luego, organizar disefiar la solucién al mismo. La aplicacién
del plan propuesto pone en practica el plan disefiado, desarrollando
habilidades practicas y ajustando el enfoque seglin sea necesario.
Finalmente, la reflexion y valoracion del proceso proporciona una
oportunidad para la reflexion y la autoevaluacion. Este enfoque integral
asegura un aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades criticas

en la resolucion de problemas. Estos procesos son evidenciados en el
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desarrollo de las actividades de aprendizaje, en las cuales, se llevan a cabo
de forma secuencial asegurando su articulacion, coherencia y el adecuado

cumplimiento de cada uno de ellos.

2.3. Definicion de términos basicos

a.

Capacidad. Combinacion de recursos que se emplea para afrontar una

situacion determinada.

Competencia. Articulacion de las capacidades para el actuar integral,
planteando y ejecutando soluciones eficaces ante situaciones

determinadas.

Desempefio. Es la descripcion especifica de lo realizado por los
estudiantes respecto a la competencia segun el estandar de aprendizaje

correspondiente al ciclo en el que se encuentran.

Enfoque. Es la perspectiva tedrica y pedagogica que guia el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las areas que se encuentran en el curriculo

nacional.

Matematica. Es la disciplina que estudia nameros, formas, estructuras
y cambios, desarrollando la capacidad de anélisis, el pensamiento 16gico

y la resolucion de problemas.

Modelo Didactico. Es una perspectiva pedagdgica que, mediante la

planificacion, ejecucion y evaluacion de procesos educativos, estructura
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contenidos, estrategias de ensefianza y evaluacion. Su objetivo es
facilitar un aprendizaje efectivo y adaptado a las necesidades
individuales de los estudiantes, fortaleciendo asi el desarrollo educativo

de manera integral.

Problemas de cantidad. Son situaciones de la vida cotidiana que
implican emplear conceptos numéricos, y razonamiento l6gico para

hallar una solucién.

Procesos didacticos. Son secuencias de acciones realizadas por los
docentes para garantizar el logro de las competencias en los estudiantes

adaptandose a cada area y competencia.

Recursos didacticos. Son herramientas, materiales o estrategias que

facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Resolucion de problemas. Habilidad que parte de la curiosidad del ser
humano, en busqueda de una solucién o respuesta a los problemas que
se presentan diariamente, esto implica no solo la movilizaciéon de

recursos, sino también la conciencia y reflexion de la solucion.



3.1.

CAPITULO 11l

METODOLOGIA

Tipo de investigacion

El presente estudio es de tipo experimental, el cual, segun Grajales
(2000) una investigacion es de este tipo cuando el investigador ejerce la
manipulacion, control o alteracion de la variable independiente con el

objetivo de observar los resultados.

De acuerdo con Ramos (2021) esta modalidad de investigacion
experimental se caracteriza por analizar el impacto de la manipulacion de

la variable independiente sobre la dependiente.

Por ello este modo, se concluye que una investigacion es de tipo
experimental cuando el investigador manipula la variable independiente,
teniendo como objetivo observar y analizar su impacto sobre la

dependiente.
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Disefio de investigacion

Se selecciond como disefio el pre-experimental, el cual se
caracteriza por la aplicacién del modelo didactico en un solo grupo que
representa a una seccién especifica de nifios elegidos por conveniencia.

Este disefio requiere un grupo de nifios y nifias de cuatro afios.

Segun Ramos (2021) en el disefio pre-experimental la variable
independiente cuenta con un grupo experimental, el cual es intervenido por
el investigador, en este se requiere medir la variable dependiente antes y

después de la aplicacion.

En tal sentido se entiende que una investigacion de tipo
experimental es de disefio pre-experimental cuando se cuenta con un solo
grupo, en el cual se realizara la aplicacion y una evaluacion antes y después

de esta.

El proceso consiste en trabajar con un grupo experimental al que
se le aplicard la intervencion experimental. Inicialmente de aplica una
prueba de entrada con el fin de evaluar el nivel de logro de los estudiantes
y finalmente, se aplica una prueba de salida que permite identificar cuanto
han avanzado en sus aprendizajes. El esquema del procedimiento es el

siguiente:

Prueba de Variable Prueba de
Grupo ] ) )
entrada independiente salida

G.E. 01 X 02




54

Donde:

G.E: Grupo experimental

X: Modelo didactico “Matejuegos”
O1: Prueba de entrada

O2: Prueba de salida

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacién

Segun Arias (2012) la poblacion es el conjunto de elementos finitos
o infinitos con caracteristicas en comun. Esta delimitacion se basa en el

problema y los objetivos establecidos en el estudio.

En el presente estudio, la poblacion estd conformada por 66
estudiantes de cuatro afios de la I.E.I N°230 “Los nifios de Belén” que se
encuentran inscritos en las aulas de cuatro afios del nivel inicial, como se

detalla a continuacion:

Tabla 1l

Distribucion de la poblacion

Edad Seccion Numero de estudiantes
4 afios Lideres 23
4 afios Colaborativos 19
4 afios Creativos 24
Total 66

Nota: Cantidad de estudiantes de cuatro afios de las secciones de la I.E.I. N° 230 “Los
nifios de Belén”.
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En la presente tabla se aprecia la poblacion conformada por tres
aulas de 4 afos; la seccion lideres esta conformada por 23 estudiantes; la
seccion colaborativos por 19 estudiantes y finalmente el aula creativos
conformada por 24 nifios, sumando los datos, se extrae que la poblacion

estd conformada por 66 estudiantes.

Muestra

Para Arias (2012) la muestra es un segmento finito representativo
de la poblacion, que permite generalizar las conclusiones obtenidas de la

investigacion.

Por los criterios de conveniencia asociado a la préctica
preprofesional, la seccion seleccionada para la aplicacion del modelo
didactico “Matejuegos” sera la seccion de 4 afios denominadas los
“Lideres” como grupo experimental. El tamano de muestra es de 23
estudiantes que estan inscritos en la seccion Lideres de cuatro afios del

nivel inicial, como se detalla a continuacion:

Tabla 2

Distribucion de la muestra

Grupos Grado y seccion N° de estudiantes
Grupo experimental Lideres 23
Total 23

Nota: Nimero de estudiantes matriculados en cuatro afios seccion Lideres
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En la presente tabla se aprecia la muestra conformada por un total de 23

estudiantes del grupo experimental seccidn lideres.

Muestreo

Para Mercado y Coronado (2022), el muestreo es el proceso
mediante el cual se selecciona una parte representativa de la poblacion con
el fin de analizar sus caracteristicas y obtener informacion vélida que
permita comprender o explicar el comportamiento del conjunto total

dentro de una investigacion

Segun Arias (2012) el muestro es la técnica empleada para
seleccionar la muestra, siendo los dos tipos basicos el probabilistico y no

probabilistico.

Ante lo expuesto, se define la muestra como el conjunto de reglas,
procedimientos y criterios para seleccionar una muestra representativa de
elementos de una poblacién especifica con el objetivo de que esta sea
representativa. Esto es fundamental para elegir los componentes de la

muestra dentro del total de la poblacion.

En este estudio se empled el muestro no probabilistico, el cual
segun Pineda (1994) se caracteriza por el hecho de que todas las unidades
que conforman la poblacion no tienen la misma posibilidad de ser
seleccionadas, no es aleatorio, razén por la que se desconoce la

probabilidad seleccionada de cada unidad o elemento de la poblacidn.
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Se empled este tipo de muestreo debido a que no se utilizé alguna
formula para seleccionar la muestra. Segin Klinger (2024), existen
diversos métodos de muestreo no probabilistico, los cuales se describen a

continuacion:

Muestreo por agrupacion casual: En este método la muestra es
seleccionada teniendo en cuenta a las personas que se encuentran reunidas
en un lugar y momento determinado, sin aplicar criterios previos de

seleccién ni aleatoriedad.

Muestreo de expertos: Consiste en la seleccion de la muestra
partiendo del criterio y conocimiento de un experto sobre la poblacién, sin

utilizar procedimientos aleatorios.

Muestreo por cuotas: En este méetodo se establecen categorias o
caracteristicas especificas dentro de la poblacion y se seleccionan las
unidades de estudio hasta completar las cuotas previamente definidas para

cada categoria.

Muestreo de bola de nieve: Se parte de la seleccién inicial de un
grupo reducido de participantes, quienes posteriormente proporcionan
informacion para identificar a otros sujetos que comparten caracteristicas

similares, ampliando progresivamente la muestra.
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Muestreo de voluntarios: En este muestreo el investigador no
selecciona directamente a los participantes, sino se realiza de forma

voluntaria partiendo de ellos.

Muestreo de unidades de facil acceso: Consiste en elegir
elementos de la poblacion que son faciles de obtener, debido a si

disponibilidad inmediata.

Muestreo por conveniencia: Es un método en el que la muestra
se selecciona por la cercania, disponibilidad, o facilidad de acceso de los
participantes sin aplicar criterios probabilisticos. En la misma direccién,
para Hernandez (2021) en este tipo de muestreo no probabilistico la
muestra es seleccionada de forma arbitraria por el investigador, siendo esta
elegida por la comodidad, accesibilidad y facil acceso que representa para

el mismao.

En tal sentido, para el presente estudio se emplea el muestreo no
probabilistico por conveniencia debido a que resulta adecuado en el &mbito
educativo, ya que, el uso de aulas previamente establecida garantiza un
entorno conocido y seguro para los estudiantes, lo que favorece su
participacion y reduce posibles alteraciones de comportamiento,
Posibilitando la obtencion de informacidn relevante en contextos reales de

aprendizaje.
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Técnicas e instrumentos de Recoleccion de Datos

Técnica

Segun Arias (2012) se entiende como técnica de investigacion la

manera por la cual se obtienen los datos requeridos en el estudio.

De acuerdo con Carrasco (2007), la técnica de investigacion es un
conjunto de reglas y pautas que guian las actividades que realizan los

investigadores en cada una de las etapas de la investigacion cientifica.

Por consiguiente, la técnica de investigacion es un conjunto de
reglas, pautas y procedimientos mediante los cuales se obtienen los datos

requeridos en el estudio.

En el presente estudio, se emplea la técnica de observacion, la
cual, para Bustamante et al., (2023) es un método de investigaciéon que
permite  recopilar informacion directa y detallada sobre
comportamientos, actitudes y acontecimientos de personas 0 grupos,
mediante el registro sistematica de lo que ocurre en su entorno natural o
controlado, con el fin de comprender de manera objetiva el fendmeno
estudiado. Esta se aplica con el propdsito de conocer el nivel de logro de

la competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica.

Instrumento

Para Arias (2012) los instrumentos para la recoleccion de datos

son los recursos empleados para obtener, registrar y organizar
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informacion necesaria durante el proceso de investigacion, permitiendo
ser recopilados de forma sistematica, facilitando asi su posterior analisis

e interpretacion.

El instrumento empleado en el presente estudio es la rubrica de
evaluacion, la cual, segiin Bustamante et al., (2023) es un instrumento
que permite valorar el desempefio de los estudiantes de forma organizada
y objetiva, partiendo de criterios definidos previamente, tiene como
finalidad comprobar el nivel de logro de aprendizaje esperado, para
ofrecer una retroalimentacion clara, asegurando asi una evaluacion justa,
coherente y transparente. En el instrumento aplicado en este estudio se
vieron reflejados los resultados de la aplicacion de un cuadernillo de
aplicacion, el cual consiste en un conjunto de fichas de aplicacion, la cual
se empled tanto para la prueba de entrada como para la de salida, siendo
aplicada a los estudiantes de cuatro afios de la seccién lideres de la .E.I.
“Los nifios de Belén”, con el propoésito de evaluar el nivel de logro de la

competencia resuelve problemas de cantidad en el area de Matematica.

FICHA TECNICA

Nombre del instrumento Rubrica de evaluacion

Autores Colque Condori, Johana Del Rosario

Gil Miranda, Natalia Camila

Administracion Colectiva en pares

Aplicacion Estudiantes de 4 afos del nivel inicial
Procedencia I.E.l. N°230 “Los nifios de Belén”
Proposito Resolucion de problemas de cantidad

N° de items 8 items
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Dimensiones Dimension 1: Traduce cantidades a expresiones
numeéricas

Dimension 2: Comunica su comprension sobre
los nlmeros y sus operaciones

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos

de estimacién y célculo.

Escala de valoracion Bueno: 3
Regular: 2
Deficiente: 1

Categoria En inicio: 0-10

En proceso: 11-13
Logro esperado: 14-17
Logro destacado: 18-20

Duracién 120 minutos

Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos

Para el procesamiento y analisis de datos, se empled la estadistica
descriptiva, haciendo uso de tablas y figuras, asi como las medidas de
tendencia central, incluyendo las medias aritméticas y la desviacion
estandar, a través de las hojas de célculo de Excel y SPSS v27. Ademas,
se aplicaran pruebas estadisticas inferenciales para verificar hipétesis y

determinar el grado de validez externa del modelo didactico "Matejuegos".

Estadistica descriptiva. Segin Sucasaire (2021), la estadistica
descriptiva es la parte de la estadistica que proporciona procedimientos
para organizar, resumir y describir las caracteristicas mas importantes de
un conjunto de datos, permitiendo presentar la informacion de manera
clara mediante tablas, graficos y medidas estadisticas. Su finalidad es

facilitar la interpretacion de los resultados de una investigacion, sin
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realizar inferencias o generalizaciones hacia una poblacion, centrdndose

unicamente en la descripcién de los datos observados

Estadistica inferencial. Segun Mucha et al. (2022), la estadistica
inferencial es el conjunto de procedimientos estadisticos que permiten
analizar datos obtenidos de una muestra para realizar estimaciones,
comparaciones y pruebas de hip6tesis, con el fin de tomar decisiones y
establecer conclusiones sobre una poblacidon. Esta rama de la estadistica se
apoya en métodos probabilisticos y en el uso de pruebas estadisticas para
determinar la significancia de los resultados y comprobar la validez de las

hip6tesis planteadas en una investigacion.

Validez y confiabilidad

Validez del instrumento

Segun Corral (2009) la validez de un instrumento radica en que
mida lo que requiere el estudio, para ello es necesario conocer lo que se
desea estudiar, regularmente se recurre al juicio de expertos para saber la

probabilidad de error en la elaboracion del instrumento.

Para Almada (2019) la validez se refiere a la capacidad de un
instrumento para proporcionar informacion relevante y adecuada para la
toma de decisiones. Este concepto implica que la prueba mide de manera
precisa lo que pretende medir, asegurando la estabilidad, continuidad,

valor y legitimidad de los resultados obtenidos.
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En consecuencia, la validez de un instrumento de recoleccién de
datos esta referida a la capacidad del mismo de medir lo que pretende
medir de forma objetiva y precisa, siendo esto indispensable para que el

instrumento sea apto para su aplicacion.

Tabla 3

Resultados de la validez de expertos

Expertos Perfil profesional  Valoracion Puntaje
S ) Docente de
Condori Pari, Nilda Lizbeth ) o Aprobado 100%
Educacién Inicial
Valle Cuadros, Patricia Docente de
) . Aprobado 100%
Isolina Educacién Inicial

Liendo Yactayo, Vaniushka Docente de
) o Aprobado 100%
Maria Educacion Inicial

TOTAL 100%

Nota: Resultados de la validacion de tres expertos

En la tabla 3 se aprecia el resultado de las fichas de validacion de
tres expertos en educacién inicial, el cual se encuentra en un valor
porcentual del 100%, siendo este valido para su aplicacion en los

estudiantes de cuatro afios de la I.LE.I. N° 230 “Los nifios de Belén”

Confiabilidad del instrumento

Segun Corral (2009) antes de aplicar un instrumento es
fundamental realizar una prueba piloto, ya que permite garantizar

condiciones adecuadas de aplicacion y estimar su confiabilidad.
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Por su parte, Almada (2019) ,sefiala que la confiabilidad se refiere
a la precision y consistencia con que un instrumento mide, asegurando

resultados similares bajo las mismas condiciones.

En conclusién, la confiabilidad de un instrumento de recoleccion
de datos radica en la capacidad de este en reflejar los mismos resultados
bajo las mismas condiciones, En tal sentido, para conocer el nivel de
confiabilidad del instrumento se realiza la prueba del Alfa de Cronbach, la
cual se conforma por las siguientes escalas, para la cual se emplearon los

datos obtenidos de la prueba piloto:

Escala Interpretacion

-1a0 No es confiable
0,01a0,49 Baja confiabilidad
0,50 a 0,69 Moderada confiabilidad
0.70a 0,89 Fuerte confiabilidad
0,90a1,00 Alta confiabilidad

Tabla 4

Resultados de la confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N de elementos
0,71 8

Nota: Resultados de la confiabilidad del instrumento.

En la tabla 4, se puede apreciar el resultado de la confiabilidad del
instrumento, el cual es una rabrica de evaluacion. Segun el coeficiente de
Alfa de Cronbach el instrumento muestra una fiabilidad de 0,71, el cual

segun la escala se encuentra en un nivel de confiabilidad alto.



4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS

Descripcion del trabajo de campo

El presente estudio se realiz6 en la I.E.l. N° 230 “Los nifios de
Belén” que estd ubicada en Av. 200 millas 2235 en el distrito de Tacna y

cuenta con 3 secciones de la edad de 4 afos.

Inicialmente mediante la observacion se pudo apreciar la
deficiencia en la competencia resuelve problemas de cantidad,
posteriormente se elaboro el instrumento de recoleccion de datos, siendo
este aprobado mediante el juicio de expertos. El instrumento permitid
corroborar esta deficiencia, siendo pertinente la aplicacion del modelo

didactico.

La aplicacion del modelo didactico se llevd a cabo con los
estudiantes de la seccion lideres en los meses de junio y julio. Mediante el
modelo didactico “Matejuegos” se utilizan 4 procesos para incrementar el

nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad.
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a) Planificacion

A partir del mes de septiembre del afio 2023, se inici6 con la
elaboracion del proyecto de investigacién, teniendo como docente de
investigacion al profesor Luis Catacora Lira, con quién se empez6 con la
investigacion de la problematica a cerca de la resolucién de problemas, por
ello la investigacién se centrd en la competencia Resuelve problemas de
cantidad. De esta forma con el modelo didactico “Matejuegos” se

determina la variable dependiente e independiente.

En el mes de abril del afio 2024, se continua con la elaboracion del
proyecto, a cargo de la docente de investigacion Geovanna Vicente Pacco,
con quien se desarroll6 el proyecto para su posterior aplicacion, teniendo
como asesora a la docente Blanca Flores Orosco. Contando con el
cronograma de actividades y el cuadernillo de aplicacion para el desarrollo
de los indicadores de la competencia Resuelve problemas de cantidad para

la ejecucion del modelo didactico.

La Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “José
Jiménez Borja” realizo el convenio con la institucion educativa N° 230
“Los nifios de Belén” para realizar la practica pre-profesional con el
proyecto de investigacion respectivo el cual permitié acceder a la
participacion de los estudiantes de la seccion lideres encargado por la
docente Yeovana Laura Ticonay los estudiantes, que son las

intervinientes principales en el trabajo de investigacion.
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b) Ejecucién

La aplicacion inicié el dia 10 de junio con la totalidad de 23
estudiantes de la seccion “Lideres” de 4 afios, el modelo didactico
“Matejuegos” se ejecut6 los dias lunes, una vez por semana en el horario
de 10:10 a 10:55, utilizando diversas estrategias que captan el interés de

los estudiantes, para desarrollar la resolucion de problemas.

El aula era amplia, ordenada, implementada y sin distractores, en
este ambiente, las actividades se realizaron utilizando material concreto, el
cual permitié que los estudiantes aprendan a través de la manipulacion y
experimentacion permitiendo vivencias el aprendizaje. Durante las
ejecuciones se incluyeron momentos en los cuales salian a explorar al
patio, el cual era amplio, ordenado y seguro, permitiendo el libre
desenvolvimiento de los estudiantes, siendo un espacio propicio para la

resolucién de problemas.

Las nifias y nifios de cuatro afios empiezan a desarrollar diversas
habilidades matemaéticas a través de actividades cotidianas. Agrupando
aquellos objetos similares que les sirven para un propdsito especifico,
mientras dejan otros elementos sueltos. Esta habilidad es fundamental para
la clasificacion y la organizacion del entorno. También establecen
correspondencia uno a uno en situaciones diarias, asignando un objeto a
cada elemento en un grupo, lo que refuerza su comprension de la igualdad

y la distribucion equitativa.
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En su lenguaje, usan expresiones que reflejan su comprension
sobre la cantidad, el tiempo y el peso, utilizando términos como “muchos”,
“pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, “antes” y “después” en contextos
cotidianos. Esta capacidad linglistica es un indicador de su desarrollo
conceptual y cognitivo. Los nifios también comienzan a utilizar el conteo
hasta cinco en situaciones donde necesitan contar, empleando materiales
concretos 0 su propio cuerpo para mantener la cuenta. Asimismo, utilizan
numeros ordinales como “primero”, “segundo” y “tercero” para establecer
la posicion de objetos o personas, a veces con la ayuda de materiales
concretos, lo que muestra su creciente comprension del orden y la
secuencia. Estas habilidades reflejan un avance significativo en su

desarrollo matematico, preparandolos para aprendizajes mas complejos en

el futuro.

Los materiales y recursos utilizados fueron novedosos e
innovadores, adecuados a sus necesidades e intereses, permitiendo captar
su atencion y siendo un medio para el desarrollar la resolucion de
problemas, en el &rea de Matematica, durante el desarrollo, se observaron
e identificaron los intereses de los estudiantes y se incluyeron con algin
elemento agregado que les Ilame la atencion y fomente su participacion,
esto siendo parte importante para elevar el nivel de logro de la

competencia.
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De esta manera la implementacion del modelo didactico se ejecutd
en cinco fechas, en donde apoyados en diferentes recursos y actividades,

fue trabajandose las tres dimensiones problematicas. Cabe sefialar que la

aplicacion se dio de la siguiente manera:

. ) Actividades de Actividades/
N° | Fecha | Dimensiones o ) o
aprendizaje juego/técnicas
03/06 Aplicacion de la prueba de entrada
06/06 Traduce
-Juego de rol:
cantidades a Agrupay
1 ) . Exploradores.
expresiones juega i
-Titere retador.
numéricas.
17/06 -Dominé
Comunica su Caza de )
-Cartillas
2 comprension tesoros
. -Juego “El tesoro de los
sobre los numericos
numeros”
nameros y las
24/06 ) Nameros en | -Cartel de los trazos
3 operaciones ] )
accion -Material estructurado
01/07 | Usa estrategias Aventuras . ]
4 Dinamica interactiva
y temporales
15/07 | procedimientos
o Preparamos la
5 de estimacion y -Juego de rol
receta
calculo.
22/07 Aplicacion de la prueba de salida

a) Evaluacién

La evaluacién se llevé a cabo desde el primer contacto con los
estudiantes, ya que la preparacion inicial del proyecto consistid en

identificar el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de
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cantidad mediante la prueba de entrada, aplicada el dia 03 de junio,
realizada a los estudiantes en pares, siendo esta tomada fuera del aula,
teniendo en cuenta que estas condiciones eran favorables para su

desempefio y obtener unos resultados mas objetivos.

En esta prueba se determiné la deficiencia en la competencia de
"Resuelve problemas de cantidad”, con el objetivo de superar esta
deficiencia diagnosticada. El instrumento utilizado para medir esta
variable, previamente validado y con una confiabilidad comprobada, se
presentd a los estudiantes el 03 de junio del presente afio como prueba de
entrada y el 22 de julio se aplico la prueba de salida, siendo este aplicado
de la misma forma que la prueba de entrada, por pares, en el exterior del

salon para evitar posibles distractores.

Este proceso conto con la autorizacion de la directora de la I.E.I.
N° 230 "Los Nifios de Belén", Lourdes Tejerina, y se realizé bajo la
supervision de la docente de aula, quien garantizd la legitimidad del

proceso y la autonomia de los estudiantes durante su resolucion.
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4.2. Anélisis estadistico descriptivo e inferencial

4.2.1 Analisis estadistico descriptivo antes de la aplicacion del modelo

didactico

Tabla 5

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad

Niveles Intervalo f %

Logro destacado (AD) 18 - 20 0 0%
Logro esperado (A) 14 - 17 1 4.35%
En proceso (B) 11-13 1 4.35%
En inicio (C) 0-10 21 91.30%
Total 23 100%

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

Figura 2

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad

91.30%
100%
80%
[72]
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i
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0%
0-10 11-12 14 - 17 18-20
inici En proceso
L,,E,U,'F‘,',C'O . P Logro Logro
asperado destacado

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

Latabla 5y la figura 2 se presentan los resultados de la prueba de entrada,
evaluada antes de implementar el modelo didactico “Matejuegos™ en los
estudiantes de 4 afios de la institucion educativa N° 230 “Los nifios de

Belén”.

En la tabla se aprecia que el 91.30% de los nifios de 4 afios de la seccion
“Lideres” se ubican en el nivel en inicio, con puntajes entre (0-10).
Asimismo, el 4.35% se encuentra en el nivel en proceso con calificaciones
de (11-13), y otro 4.35% alcanza el nivel de logro esperado con notas entre
(14-17). Es importante mencionar que ningun estudiante se posiciona en

el nivel de logro destacado.

En sintesis, la mayor parte de los estudiantes permanece en el nivel de en
inicio, lo que evidencia dificultades en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad, considerando sus dimensiones o

capacidades.
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Tabla 6
Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad

Medidas estadisticas Estadistica Grupo experimental
Media aritmética X 9.2
Desviacion estandar S 1,4
Muestra n 23

Nota: Medidas estadisticas obtenidas en los puntajes de la prueba de entrada.
Figura 3

Medidas estadisticas del nivel del nivel de logro de la competencia

resuelve problemas de cantidad

9.2
10.0
8.0
2 6.0
s
[
& 4.0
14
0.0
X S
Media aritmética Desviacién estandar

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

En la tabla 6 y figura 3 se da a conocer las medias de tendencia central
(media aritmética y desviacion estandar) de los resultados de la prueba de
entrada referente a la competencia resuelve problemas de cantidad
aplicada a los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial

N°230 “Los nifios de Belén”

Se aprecia el puntaje promedio de los estudiantes de 4 afios seccion
“Lideres” alcanzado en la prueba de entrada fue de 9,2 posicionandose en
el nivel de en inicio (0-10), mientras que la desviacion estandar fue de 1.4,

esto evidencia que el grupo presente es homogéneo.

Finalmente, es valido indicar que los estudiantes de 4 afios seccién
“Lideres” todavia no alcanzan el desarrollo debidamente la competencia
resuelve problemas de cantidad previo a la implementacién del modelo
didactico “Matejuegos” por ello es necesario implementar acciones
pedagdgicas que fortalezcan dicha competencia y permitan que los

estudiantes alcancen el nivel esperado.
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Tabla 7
Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad por
dimensiones
Nivel Dimensién 1: Dimension 2: Dimensién 3:
Traduce cantidades Comunica su comprensién  Usa estrategias y
a expresiones sobre los nimeros y sus  procedimientos de
numeéricas operaciones estimacion y célculo.
f % f % f %
Logro 0 0% 0 0% 1 4%
destacado
Logroesperado 0 0% 0 0% 4 17%
En proceso 1 4% 5 22% 9 39%
En inicio 22 96% 18 78% 9 39%
Total 23 100% 23 100% 23 100%

Nota: Resultados obtenidos en la prueba de entrada para la dimension traduce cantidades
a expresiones numéricas (Dimensién 1), comunica su comprension sobre los nimeros y
operaciones (Dimension 2) y usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
(Dimensién 3).

Figura 4
Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad por

dimensiones

96%

78%

39%39%

17%
4%

0 0
20% 440% 0%

0%

D1: D2: D3:
OEn inicio @En proceso @ Logro esperado @ Logro destacado

Nota: Resultados correspondientes a la prueba de entrada en la dimension traduce
cantidades a expresiones numéricas (Dimensién 1), comunica su comprension sobre los
nimeros y operaciones (Dimensidn 2) y usa estrategias y procedimientos de estimacion
y célculo (Dimensién 3).
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Interpretacion

Latabla 7 y la figura 4 muestran los resultados de la evaluacion inicial de
los estudiantes, considerando cada dimension vinculada a los niveles de la
competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica en
los nifios de 4 afios de la institucion educativa inicial N° 230 “Los nifos

de Belén”, ubicada en la ciudad de Tacna.

En la dimension traduce cantidades a expresiones numéricas, el 96% de
los estudiantes se encuentra en el nivel en inicio, mientras que el 4% se
ubica en logro en proceso. Ningun estudiante alcanza los niveles de logro
esperado 0 logro destacado. Respecto a la dimensién comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones, se observa que el 78%
se sitGa en logro en inicio, el 22% en logro en proceso y ninguno en los
niveles de logro esperado o logro destacado. En la dimension usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, el 39% se posiciona
en logro en inicio, otro 39% se ubica en logro en proceso, el 17% alcanza

el nivel de logro esperado y el 4% se encuentra en logro destacado.

En sintesis, se evidencia que los estudiantes de 4 afios permanecen
mayoritariamente en el nivel en inicio, lo que demuestra que el desarrollo

de la competencia resuelve problemas de cantidad ain no es satisfactorio.
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Tabla 8

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad

por dimensiones

Dimensiones Media Desviacion
aritmética (X) estandar (S)
Traduce cantidades a expresiones
L 8,1 2,0
numeéricas
Comunica su comprensién sobre
. : 8,6 1,7
los nimeros y operaciones
Usa estrategias y procedimientos
11,4 3,7

de estimacion y calculo

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

Figura 5
Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad

por dimensiones
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cantidadesa  comprension sobre y procedimientos
expresiones los nimeros y de estimacion y
numeéricas operaciones calculo

B Media aritmética (x) @ Desviacion estandar (S)

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

La tabla 8 y la figura 5 presentan las medidas de tendencia central (media
aritmética y desviacion estandar) correspondientes a los resultados de la
prueba de entrada de la competencia resuelve problemas de cantidad,
aplicada a los estudiantes de 4 afios de la seccion “Lideres” de la

Institucion Educativa N° 230 “Los nifios de Belén”.

Se observa que el promedio de las calificaciones obtenidas por los
estudiantes de 4 anos de la seccion “Lideres” en la dimension traduce
cantidades a expresiones numeéricas es 8,1, ubicandose en el nivel en inicio,
mientras que la desviacion estandar alcanza 2,0, lo que evidencia que el
grupo presenta heterogeneidad. En relacion con la dimension comunica su
comprension sobre los nimeros y operaciones, el promedio registrado es
de 8,6, también correspondiente al nivel en inicio, con una desviacion
estandar de 1,7, lo que igualmente indica que el grupo es heterogéneo. Por
otro lado, en la dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion
y célculo, se registra un promedio de 11,4, situando a los estudiantes en el
nivel en proceso, y una desviacion estandar de 3,7, lo cual confirma

nuevamente la heterogeneidad del grupo.

En consecuencia, se concluye que los estudiantes de 4 afios aiun no
desarrollan adecuadamente las dimensiones de la competencia resuelve
problemas de cantidad previas a la implementacion del modelo didactico

“Matejuegos”.
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Analisis estadistico inferencial antes de la aplicacion del modelo
didactico “Matejuegos”

Prueba de la primera hipoétesis especifica

El nivel de desarrollo de competencia resuelve problemas de cantidad
antes de aplicar el modelo didactico “Matejuegos” se encuentra en inicio
en los estudiantes de 4 afios de educacion inicial en la Institucion Educativa
N°230 “Los nifios de Belén” de Tacna.

Paso 1: Formulacién de las hipotesis estadisticas

HO: El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad es mayor a
10 puntos antes de la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos™

H1: El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad es menor a
10 puntos antes de la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos™

Paso 2: Esquema de contrate de hipdtesis

Ho: x >10

H1:x<10

Paso 3: Determinacion del tipo de prueba

Teniendo en cuenta la direccién de la hipotesis alternativa, el tipo de
contraste es cola a la izquierda

Paso 4: Nivel de significancia

Se asume el nivel de significacion del (5%). Alfa ¢ = 0,05

Paso 5: Distribucion de la prueba
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Por el tamafio de la muestra n<30 y teniendo en cuenta que las
puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadistica es

la “t” de student para muestra.

Paso 6: Grados de libertad

Gl=n-1
Gl=(23-1)
Gl=22

Paso 7: “t” de student en tablas

Al nivel de significaciéon del 5% (0,05) para la prueba de una cola, se
encuentran en la tabla el valor de t critico o t de tablas ti= — 1,7171

Paso 8: Test de prueba

Considerando que los puntajes de la variable se distribuyen normalmente,
se elige el estadistico t de Student para una muestra, cuya ecuacion es:
Donde:

T _
t = a

S

Vn
Donde:
t=“t” de student
X = Media aritmética
u = Media poblacional
S = Desviacion estandar
n = Tamafio de muestra

Paso 9: Esquema de prueba



Regién / REGION
de . !.l‘. L
’_M)‘ ACEPTACION
tc.=-2,74 tt.=-1,7171 0

Paso 10: Calculo estadistico de la prueba

Medidas estadisticas Prueba de entrada

Media aritmética X=09.2

Desviacién estandar S=14

Muestra n=23

X —
t = a

S
Vn
9.2-10
t=—7F—
1.4
V23
t=-2.74

Paso 11: Decision y justificacion
Site<t:: Serechaza la hipétesis nula (HO)

Si te> t: Se acepta la hipétesis nula (HO)
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Como el valor de “tc” calculado (-2,74) es menor que el “tt” obtenido de

la tabla (-1,7171), se decide rechazar la hipotesis nula (HO) y por

consiguiente se acepta la hipétesis alternativa (H1)

Paso 12: Conclusién

Se puede afirmar que con un nivel de confianza del 95% el nivel de

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad es menor a

10 puntos antes de aplicar el modelo didactico “Matejuegos”, por lo que

se puede afirmar, que se sitGan en el nivel de en inicio.
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Analisis estadistico descriptivo después de la aplicacion del modelo

didactico “Matejuegos”
Tabla 9

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad

Niveles Intervalo f %
Logro destacado (AD) 18- 20 5 22%
Logro esperado (A) 14 - 17 18 78%
En proceso (B) 11-13 0 0%
En inicio (C) 0-10 0 0%
Total 23 100.0%

Nota: Nivel de logro de la competencia en la prueba de salida

Figura 6

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad
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En 1nicio En proceso Logro Logro
esperado destacado

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

La tabla 9 y la figura 6 presentan los resultados de la prueba de
salida relacionados con la competencia resuelve problemas de cantidad
posterior a la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos” en los
estudiantes de 4 afos de la institucion educativa N° 230 “Los nifios de

Belén”.

En la tabla se evidencia que el 78% de los nifios de 4 afios de la
seccion “Lideres” alcanza el nivel de logro esperado, obteniendo
calificaciones entre (14-17), mientras que el 22% se ubica en el nivel de
logro esperado con puntajes de (18-20). Es importante sefialar que ningun

estudiante se encuentra en los niveles de proceso o inicio.

De este modo, se concluye que la mayoria de los estudiantes de 4
afios de la [.E.I. N° 230 “Los nifios de Belén” alcanza el nivel de logro
esperado, lo que evidencia un progreso significativo en la competencia
resuelve problemas de cantidad, considerando sus dimensiones: traducir
cantidades a expresiones numericas, comunicar su comprension sobre los
nameros y las operaciones, y emplear estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.
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Tabla 10

Medidas estadisticas del nivel de la competencia resuelve problemas de

cantidad
Medidas estadisticas Estadistica Grupo experimental
Media aritmética X 17.3
Desviacion estandar S 1.4
Muestra N 23

Nota: Datos estadisticos de las notas de la prueba de salida.
Figura 7

Medidas estadisticas del nivel de la competencia resuelve problemas de

cantidad
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Nota: Datos estadisticos obtenidos de la prueba de salida.
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Interpretacion

Latabla 10y la figura 7 presentan las medidas de tendencia central
(media aritmética y desviacion estandar) correspondientes a los resultados
de la prueba de entrada sobre la competencia resuelve problemas de
cantidad, aplicada a los estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 230 “Los nifios de Belén”.

Se observa que el promedio de los puntajes alcanzados por los
nifos de 4 anos de la seccion “Lideres” en la prueba de entrada fue de 17,3,
ubicandose en el nivel de logro esperado (14-17), mientras que la
desviacion estandar registrada fue de 1,4, lo que evidencia que el grupo

presenta heterogeneidad.

En sintesis, es posible sefialar que los estudiantes de 4 afios de la
seccion “Lideres” de laI.LE.I N° 230 “Los nifios de Belén” han desarrollado
adecuadamente la competencia resuelve problemas de cantidad después de

la aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”.
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Tabla 11

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad por

dimensiones
. S Dimension 2: Dimension 3:
Dimension 1: . .
. Comunica su Usa estrategias y
. Traduce cantidades . -
Nivel - comprension sobre  procedimientos de
a expresiones | , . 9
2. 0S NUMeros y sus estimacion y
numeéricas . .
operaciones célculo.
f % f % f %
Logro 6 26.1% 21 91.3% 22 95.7%
destacado
Logro 10 435% 1 4.3% 1 4.3%
esperado
En proceso 6 26.1% 1 4.3% 0 0.0%
En inicio 1 4.3% 0 0.0% 0 0.0%
Total 23 100% 23 100% 23 100%

Nota: Resultados de la prueba de salida en la dimension traduce cantidades a expresiones
numeéricas (Dimension 1), comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones
(Dimension 2) y usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo (Dimension 3)

Figura 8
Nivel de logro la competencia resuelve problemas de cantidad por

dimensiones
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cantidades a comprension estrategias y
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OEn inicio @En proceso @ Logro esperado @ Logro destacado

Nota: Resultados de la prueba de salida en la dimensién traduce cantidades a expresiones
numeéricas (Dimension 1), comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones
(Dimensién 2) y usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo (Dimension 3)



87

Interpretacion

En la tabla 11 y la figura 8 se muestran los resultados de la evaluacion
inicial realizada a los estudiantes, considerando cada dimensién vinculada
con los niveles de la competencia resuelve problemas de cantidad del area
de matematica en los nifios de 4 afnos de la I.LE.I. “Los nifios de Belén”,

ubicada en la ciudad de Tacna.

En la dimension traduce cantidades a expresiones numeéricas, se identifica
que el 43.5% de los estudiantes alcanza el nivel de logro esperado,
mientras que el 26.1% se ubica en logro destacado, el 26.1% se encuentra
en proceso y el 4.3% permanece en inicio. Respecto a la dimension
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, se observa
que el 91.3% de los nifios se situa en el nivel de logro destacado, el 4.3%
alcanza el logro esperado, y otro 4.3% se posiciona en proceso,
destacandose que ninguno se encuentra en inicio. En cuanto a la dimension
usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo, los resultados
muestran que el 95.7% de los estudiantes logra el nivel de logro destacado,
mientras que el 4.3% se ubica en logro esperado, y no se registran

estudiantes en los niveles de proceso ni inicio.

En sintesis, estos resultados permiten concluir que los estudiantes de 4
anos de la I.LE.I. N° 230 “Los nifios de Belén” se encuentran en un nivel de
logro destacado, evidenciando que el desarrollo de la competencia

resuelve problemas de cantidad es 6ptimo.
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Tabla 12

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad

por dimensiones

Dimensiones Media Desviacion
aritmética (X) estandar (S)
Traduce cantidades a
16.23 3.23

expresiones numéricas

Comunica su comprensién sobre
18.03 1.60

los nimeros y operaciones

Usa estrategias y procedimientos
18.04 1.02

de estimacién y calculo

Nota: Datos estadisticos obtenidos de los puntajes de la prueba de salida.
Figura 9

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de cantidad

por dimensiones

20.00
18.00
16.00
14.00
12.00
10.00
8.00
6.00
4.00
2.00
0.00

je

Punta

D1 Traduce D2 Comunicasu D3 Usa estrategias y

cantidades a comprension sobre  procedimientos de

expresiones los nimeros y estimacion y calculo
numéricas operaciones

B Media aritmética (x ) @ Desviacion estandar (S)

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

La tabla 12 y la figura 9 presentan las medidas de tendencia central (media
aritmética y desviacién estandar) correspondientes a los resultados de la
prueba de salida sobre la competencia resuelve problemas de cantidad,
aplicada a los estudiantes de 4 afios de la seccion “Lideres” de la Institucion

Educativa N° 230 “Los ninos de Belén”.

Se evidencia que el promedio de las calificaciones de los nifios de 4 afios de
la seccion “Lideres” en la dimension traduce cantidades a expresiones
numeéricas asciende a 16,23, ubicandolos en el nivel de logro esperado;
ademas, la desviacion estandar obtenida es de 3,23, lo cual muestra que el
grupo presenta heterogeneidad. Respecto a la dimension comunica su
comprension sobre los nimeros y operaciones, el promedio alcanzado es
18,03, situandose en el nivel de logro destacado, con una desviacion
estandar de 1,60, indicando nuevamente que el grupo es heterogéneo. En la
dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, el
promedio registrado es 18,04, correspondiente al nivel de logro destacado,
con una desviacion estandar de 1,02, lo que confirma que el grupo también

es heterogéneo en esta dimension.

Como resultado, se concluye que los estudiantes de 4 afios han logrado
desarrollar de manera Optima las dimensiones de la competencia resuelve
problemas de cantidad luego de la implementacién del modelo didactico

“Matejuegos”.
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Analisis estadistico inferencial después de la aplicacion del modelo
didactico “Matejuegos”

Comparacion prueba de entrada y salida

En el nivel de desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” después de aplicar el modelo didactico ‘“Matejuegos” se
encuentra en logro esperado en los estudiantes de 5 afios en la Institucion
Educativo N°230 “Los nifios de Belén” de Tacna

Paso 1: Formulacién de las hipotesis estadisticas

HO: El nivel alcanzado en la competencia resuelve problemas de cantidad
es inferior a 14 puntos tras la implementacion del modelo didactico
“Matejuegos”.

H1: El nivel obtenido en la competencia resuelve problemas de cantidad
es igual o superior a 14 puntos después de aplicar el modelo didactico
“Matejuegos”.

Paso 2: Esquema de contraste de hipdtesis

Ho: x<14

Hi:x>14

Paso 3: Determinacion del tipo de prueba

Considerando la orientacion planteada en la hipétesis alternativa, el
contraste estadistico corresponde a una prueba de cola derecha.

Paso 4: Nivel de significancia

Se asume el nivel de significacion del (5%). Alfa ¢ = 0,05

Paso 5: Distribucidén de la prueba
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Por tratarse de una muestra con n<30 y considerando que las puntuaciones
siguen una distribucién normal, corresponde emplear la prueba estadistica
“t” de student para muestra.
Paso 6: Grados de libertad

Gl=n-1 Gl=(23-1) Gl =22

Paso 7: “t” de student en tablas

Al nivel de significacion del 5% (0,05) para la prueba de una cola, se
encuentran en la tabla el valor de t critico o t de tablas tt= — 1,7171

Paso 8: Test de prueba

Dado que los puntajes de la variable presentan una distribucion normal, se
opta por emplear el estadistico t de Student para una muestra, cuya formula
es la siguiente:

Donde:

X _
t = s

Bk

Donde:

t=“t” de student

X = Media aritmética

u = Media poblacional

S = Desviacion estandar
n = Tamafio de muestra

Paso 9: Esquema de prueba
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.=1,7171 tc.=11,31

Paso 10: Calculo estadistico de I% prueba t

Medidas estadisticas Prueba de Salida

Media aritmética X =173

Desviacién estandar S=14
Muestra N =23

X —qu
t=—%
vn
17.3 — 14
-
V23
t =11,31

Paso 11: Decisién y justificacion

Site>te: Se rechaza la hipétesis nula (HO)

Sitc> t;: Se acepta la hipotesis nula (HO)

Como el valor de “tc” obtenido (11,31) supera al valor critico de la tabla
(1,7171), se opta por rechazar la hipotesis nula (Ho) y, en consecuencia, se
acepta la hipotesis alternativa (Hi).

Paso 12: Conclusion

En resumen, con un nivel de confianza del 95% se determina que el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad supera los 10
puntos tras la implementacion del modelo didactico “Matejuegos”,

evidenciando que los estudiantes alcanzan el nivel de logro esperado.
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Analisis estadistico descriptivo antes y después de la aplicacion del
modelo didactico “Matejuegos”

Tabla 13

Comparacion del nivel de la competencia “Resuelve problemas de

cantidad” en los estudiantes en la prueba de entrada y salida

Prueba de entrada Prueba de salida
Niveles Intervalo
f % f %

Logro destacado 18-20 O 0% 5 22%
Logro esperado 14 - 17 1 4.35% 18 78%
En proceso 11-13 1 4.35% 0 0%
En inicio 0-10 21 91.30% 0 0%
Total 23 100.0% 23 100.0%

Nota: Niveles de logro de los estudiantes en la prueba de entrada y salida.

Figura 10
Comparacion del nivel de la competencia “Resuelve problemas de

cantidad” en los estudiantes en la prueba de entrada y salida

91.30%
100.00%

90.00%

80.00%
., 70.00%
260.00%
:=50.00%
£40.00%
=30.00% 22%

20.00% 4.35% 4.35%

0% 0%
10.00% =
0.00% = =

78%

0%

Inicio Proceso Logro Logro

esperado destacado
OPrueba de entrada ® Prueba de salida

Nota: Niveles de logro de los estudiantes en la prueba de entrada y salida.
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Interpretacion

La tabla 13 y la figura 10 muestran los resultados comparativos de la
prueba de entrada y la prueba de salida respecto al nivel de logro de la
competencia “Resuelve problemas de cantidad”, evaluada antes y después
de aplicar el modelo didactico “Matejuegos” en los nifios de 4 afios de la

L.LE.I. N° 230 “Los nifios de Belén”.

En la tabla se aprecia que, en la prueba de entrada, el 91,30% de los
estudiantes de 4 afios de la seccion “Lideres” se ubicaba en el nivel en
inicio, con puntajes entre (0-10); ademas, el 4,35% alcanzaba el nivel en
proceso con calificaciones de (11-13), y otro 4,35% se situaba en el nivel
logro esperado. Por otro lado, los resultados de la prueba de salida
evidencian que el 78% de los estudiantes alcanzo el nivel logro esperado
con notas entre (14-17), mientras que el 22% llegé al nivel logro destacado

con calificaciones dentro del rango (18-20).

En suma, puede sefialarse que, en la prueba de entrada, los estudiantes de
4 afios mostraban un logro insuficiente en la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”. Sin embargo, tras la aplicacion del modelo
didéctico “Matejuegos” y la evaluacion de salida, los nifios demostraron
un desarrollo éptimo, ubicandose en los niveles de logro esperado y logro
destacado, lo que refleja un impacto positivo del modelo en el desarrollo

de dicha competencia.
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Tabla 14
Medidas estadisticas del nivel de la competencia resuelve problemas de

cantidad en los estudiantes en la prueba de entrada y salida

) ) ) Prueba de Prueba de
Medidas estadisticas  Estadistico )
entrada salida
Media aritmética X 9,2 17,3
Desviacion estandar S 14 14
Tamafio de muestra n 23 23

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

Figura 11
Medidas estadisticas del nivel de logro de la competencia resuelve

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

17.3
18
16
14
12
(]
‘=10
E 8
6
4 1.4 1.4
:
0
X S
Media aritmética Desviacion estandar
EPrueba de entrada  @Prueba de salida

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




96

Interpretacion

La tabla 14 y la figura 11 permiten observar las medidas descriptivas del
nivel de logro correspondientes a la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”, comparando la situacion antes y después de la aplicacion del
modelo didactico “Matejuegos” en los estudiantes de 4 afios de la seccion

“Lideres”.

Se aprecia que, tras la prueba de entrada, las estudiantes se ubican en el
nivel de inicio, registrando un promedio de 9,2 segun la escala (0-10), con
una desviacion estandar de 1,4. Asimismo, luego de aplicar la prueba de
salida, se evidencia que las estudiantes alcanzan el nivel de logro esperado,
obteniendo un promedio de 17,3 de acuerdo con la escala (14-17); por otro
lado, la desviacion estandar es de 1,4. Estos resultados reflejan un avance
significativo en su aprendizaje respecto a la competencia “Resuelve

problemas de cantidad”.

En consecuencia, puede sostenerse que los estudiantes de 4 afios de la
seccion “Lideres” no habian desarrollado adecuadamente la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en la prueba de entrada; sin embargo,
tras la aplicacion de la prueba de salida, se observa claramente que
lograron un desarrollo 6ptimo de dicha competencia, lo que evidencia que
la implementacion del modelo didactico “Matejuegos” influyé de manera

positiva en su progreso.
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Analisis estadistico inferencial antes y después de la aplicacién del
modelo diddctico “Matejuegos”

Prueba estadistica de la hipdtesis general

La aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”, eleva el nivel de logro
de la competencia “Resuelve problemas de Cantidad” en el area de
Matemaética en los estudiantes de 4 afos seccion “Lideres” en la Institucion
Educativa N°230 “Los nifios de Belén” de Tacna, 2024.

Paso 1: Formulacién de las hipotesis estadisticas

HO: La aplicacion del modelo didactico “Matejuegos™ no eleva el nivel de
logro de la competencia “Resuelve problemas de Cantidad” en el area de
Matemaética en los estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa N°230
“Los nifios de Belén”

H1: La aplicacion del modelo didactico “Matejuegos” eleva el nivel de
logro de la competencia “Resuelve problemas de Cantidad” en el area de
Matemaética en los estudiantes en los estudiantes de 4 afios de la Institucion
Educativa N°230 “Los nifios de Belén”

Paso 2: Esquema de contrate de hipdtesis

Ho: X post test < 14

H1: X post test >14

Paso 3: Determinacion del tipo de prueba

Teniendo en cuenta la direccién de la hipotesis alternativa, el tipo de
contraste es cola a la derecha

Paso 4: Nivel de significancia
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Se asume el nivel de significacion del (5%). Alfa ¢ = 0,05

Paso 5: Distribucién de la prueba

Por el tamafio de la muestra n<30 y teniendo en cuenta que las
puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadistica es
la “t” de student para muestra.

Paso 6: Grados de libertad

Gl=ne+ns-2

Gl=23+23-2

Gl=44

Paso 7: “t” de student en tablas

Al nivel de significaciéon del 5% (0,05) para la prueba de una cola, se
encuentran en la tabla el valor de t critico o t de tablas ti= — 1,6802

Paso 8: Test de prueba

Considerando que los puntajes de la variable se distribuyen normalmente,
se elige el estadistico t de Student para una muestra, cuya ecuacion es:

X post test — X pre test

\/Szpost test S?pre test
n n

Donde:

X = Media aritmética

u = Media poblacional

S = Desviacion estandar
n = Tamafio de muestra

Paso 9: Esquema de prueba
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/ REG](')xI\\ g
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0 tt. = 1,6802 tc = 19,63

Paso 10: Calculo estadistico de la prueba

Medidas estadisticas Prueba de entrada  Prueba de salida
Media aritmética x=9,2 x=17,3
Desviacion estandar S=14 S=14
Tamafio de muestra n=23 n =23

X post test — X pre test

\/Szpost test + S2pre test
n n

_173-92
2 2

Vo sy
t=19,63
Paso 11: Decision y justificacion
Como el valor de “tc” (19,63) supera al “t” alcanzado en la tabla (1,68) se
encuentra dentro de la region de rechazo, se opta por descartar la hipotesis
nula (Ho) y, en consecuencia, se acepta la hipotesis alterna (Ha)
Paso 12: Conclusion
En sintesis, puede sostenerse que, con un nivel de confianza del 95%, la
implementacién del modelo didactico “Matejuegos” mejora el nivel de
logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes

de 4 afos de la Institucion Educativa “Los nifios de Belén”.



4.3.

4.3.1.

100

Verificacion de la hipotesis

Verificacion de la primera hipétesis especifica

El nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad antes
de aplicar el modelo didactico “Matejuegos” se encuentra en inicio en los
estudiantes de 4 afos seccion “Lideres” en la Institucion Educativa N°230

“Los ninos de Belén” de Tacna.

Los resultados presentados en la tabla 5 y figura 2 muestran que, en la
prueba de entrada, el 91% de los estudiantes de 4 afios de la seccion
“Lideres” se encuentran en el nivel de inicio. Asimismo, en la tabla 6 y
figura 3 se observa que el promedio obtenido es de 9,2 (escala 0-10), valor
que se situa por debajo de 10; ademas, la desviacion estandar es de 1,4, lo

que indica que el desempefio del grupo se aproxima al promedio del aula.

Por otra parte, el valor de “tc” alcanza un puntaje de -2,74, cifra que resulta
inferior al “tt” correspondiente, razon por la cual se opta por rechazar la
hipotesis nula (Ho) y aceptar la hip6tesis alternativa (H1). De este modo,
con un 95% de confianza, se concluye que antes de aplicar el modelo
didactico “Matejuegos”, el nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad se ubica en el nivel de inicio.

En consecuencia, queda confirmada la primera hipotesis especifica.
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Verificacion de la segunda hipotesis especifica

El progreso obtenido en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”
después de aplicar el modelo didactico “Matejuegos” se ubica en logro
esperado en los estudiantes de 4 afios seccion “Lideres” en la Institucién

Educativa N°230 “Los nifios de Belén” de Tacna.

Los resultados presentados en la tabla 9 y la figura 6 muestran que, en la
prueba de salida, el 78,3% de los estudiantes de 4 afios de la seccion
“Lideres” alcanzan el nivel de logro esperado. Asimismo, de acuerdo con
la tabla 10 y la figura 7, el promedio obtenido es de 17,3 (segun la escala
de 14 a 17), acompafiado de una desviacion estdndar de 1,4, lo cual indica

una cercania respecto al promedio general del aula.

Ademas, la t de Student calculada corresponde a un valor de 11,31, que
supera al valor critico obtenido en la tabla de distribucion, por lo que se
opta por rechazar la hipétesis nula (Ho) y, en consecuencia, aceptar la
hipétesis alternativa (H1). Con un nivel de confianza del 95%, se concluye
que, después de aplicar el modelo didactico “Matejuegos”, el nivel de
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad se sitta en el

nivel de logro esperado.

De esta manera, se confirma la segunda hipotesis especifica.
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4.3.3. Verificacion de la hipdtesis general

La aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”, eleva el nivel de logro de
la competencia “Resuelve problemas de Cantidad” en el 4rea de Matematica
en los estudiantes de 4 aflos seccion “Lideres” en la Institucion Educativa

N°230 “Los nifios de Belén” de Tacna, 2024.

Los resultados de la tabla 5 y figura 2 evidencian que el 91,30% de los
estudiantes de 4 afios seccion “Lideres” se ubican en el nivel de inicio en la
prueba de entrada, en tanto que en la prueba de salida se alcanzé el nivel de
logro esperado en un (78%). Asimismo, en la tabla 14 y figura 11 se
comprueba el progreso de los estudiantes de 4 afios seccion “Lideres” y el
nivel de logro de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” al aplicar
el modelo didactico “Matejuegos” al iniciar con un promedio de 9,2 puntos
(escala 0-10) en la prueba de entrada, frente a un promedio de 17,3 puntos
(escala 14-17) en la prueba de salida, logrando asi el logro esperado. Esto
permite demostrar la eficacia y asertividad del modelo didactico
“Matejuegos”. De igual modo, al visualizar los resultados de las desviaciones
estandar de las pruebas de entrada y salida (1,4 y 1,4) se demuestra que en la
evaluacion final el grupo se mostré mas heterogéneo acercandose al promedio
de la clase. Finalmente, el valor de “t” student calculado (19,63) es mayor al
t de tablas ubicandose en la zona de rechazo, por lo que se decide rechazar la
hip6tesis nula y en consecuencia aceptar la hipotesis alternativa, con lo que

queda verificada la presente hipétesis general.
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CONCLUSIONES
Primera. El nivel de desarrollo de competencia resuelve problemas de cantidad
antes de aplicar el modelo didactico “Matejuegos” se encuentra en inicio, esto se
comprueba al aplicar la prueba estadistica t de student, obteniendo que la tc es -
2,74, siendo este menor que la tt -1,7171, por ello, se demuestra con un nivel de

confianza del 95% que los estudiantes se encuentran en inicio.
Segunda conclusion

En el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad después
de aplicar el modelo didéactico “Matejuegos” se encuentra en logro esperado,
comprobandose al aplicar la prueba estadistica t de student, obteniendo una tc de
11,31, superando este la tt de 1,7171, por lo tanto, con un nivel de confiabilidad del

95% se afirma que el nivel de logro se ubica en logro esperado.
Tercera conclusion

La aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”, eleva el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad. Esto se evidencia al aplicar la prueba
estadistica t de student, teniendo que el valor de tc es de 19,63, siendo este superior
alattde 1,68 con un nivel de confiabilidad del 95%. En consecuencia, el estudiante
demuestra estar en condiciones de resolver problemas o formular nuevos que

requieran la comprension adecuada de las nociones numéricas.
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RECOMENDACIONES

Primera recomendacién

Se recomienda a la directora de la I.E.l. promover la implementacion del modelo
didactico “Matejuegos” en las aulas de 4 afos, con el objetivo de elevar el nivel de
logro de la competencia de resolver problemas de cantidad en el area de matematica.
Fomentar esta practica contribuira a que los estudiantes alcancen un desempefio

destacado a través de un enfoque didactico y ludico.

Segunda recomendacion

Se sugiere a los docentes de la I.E.I. realizar evaluaciones diagnosticas al inicio del
afio escolar para identificar el nivel inicial de la competencia de resolver problemas
de cantidad en los nifios de 4 afios. Antes de aplicar el modelo “Matejuegos”, es
crucial conocer las areas de dificultad de los estudiantes para adaptar las actividades

a sus necesidades especificas y asi maximizar el impacto del modelo didactico.

Tercera recomendacion

Es recomendable que la directora de la I.E.l., en coordinacion con los docentes,
establezca un sistema de monitoreo y evaluacion continua para medir el impacto
del modelo “Matejuegos” en el rendimiento matematico de los estudiantes. Después
de la aplicacion del modelo, se debe asegurar que los nifios alcancen al menos el
nivel de logro esperado en la competencia de resolver problemas de cantidad,

ajustando y mejorando la metodologia segun los resultados obtenidos.
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El modelo didactico “matejuegos” y su efecto en la competencia “Resuelve problemas de Cantidad”, en los estudiantes de cuatro afos en una

institucion educativa inicial de Tacna, 2024

Matriz de consistencia

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

¢Cual es el efecto del modelo
didactico “Matejuegos” en el nivel
de logro de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”
en el area de Matematica, en los
estudiantes de 4 afios de educacion
inicial de la LEI N°230 “Los
nifios de Belén” de Tacna, 2024?

Determinar el efecto del modelo
didactico “Matejuegos” en el nivel
de logro de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”
en el area de Matematica, en los
estudiantes de 4 afios de educacién
inicial de laI.LE.IN°230 “Los nifios
de Belén” de Tacna, 2024.

La aplicacién del modelo didactico
“Matejuegos” eleva el nivel de
inicio a logro destacado de la
competencia “Resuelve problemas
de cantidad” en el 4rea de
Matematica, en los estudiantes de 4
afios de educacion inicial de la 1.E.I
N°230 “Los nifios de Belén” de
Tacna, 2024.

¢Cuél es el nivel de logro de la
competencia “Resuelve problemas
de cantidad”, antes de la
aplicaciéon del modelo didactico
“Matejuegos” en el area de
Matemaética, en los estudiantes de
4 afios de educacion inicial de la
LE.I N°230 “Los nifios de Belén”
de Tacna, 2024?

¢Cuadl es el nivel de logro de la
competencia “Resuelve problemas
de cantidad”, después de Ila
aplicacion del modelo didactico
“Matejuegos” en el area de
Matemética, en los estudiantes de
4 afios de educacion inicial de la
LE.I N°230 “Los nifios de Belén”
de Tacna, 2024?

Identificar es el nivel de logro de
la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”, antes de
la aplicacion del modelo didactico
“Matejuegos” en el area de
Matematica, en los estudiantes de
4 afios de educacion inicial de la
L.E.I N°230 “Los nifios de Belén”
de Tacna, 2024.

Identificar es el nivel de logro de
la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”, después
de la aplicacion del modelo
didactico “Matejuegos” en el area
de Matematica, en los estudiantes
de 4 afios de educacidn inicial de
la TEI N°230 “Los nifios de
Belén” de Tacna, 2024.

El nivel de logro de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”,
antes de la aplicacion del modelo
didactico “Matejuegos” en el area de
Matematica, se encuentra en Inicio,
en los estudiantes de 4 afios de
educacion inicial de la 1.E.I N°230
“Los nifios de Belén” de Tacna,
2024,

El nivel de logro de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”,
después de la aplicacion del modelo
didactico “Matejuegos” en el area de
Matematica, se encuentra en logro
esperado, en los estudiantes de 4
afios de educacion inicial de la I.E.I
N°230 “Los nifios de Belén” de
Tacna, 2024.

Variable dependiente:

Resuelve problemas de

cantidad

Dimensiones:

e Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

e Comunica su
comprensién sobre los
ndmeros y las
operaciones.

e Usa estrategias vy
procedimientos de
estimacion de calculo.

Variable independiente:

Modelo didactico
“Matejuegos”
e Exploracién de la

situacion problematica
¢ Organizacién y disefio
de la solucidn.
e Aplicacion del
propuesto.

o Reflexién y valoracion
del plan propuesto

plan

Tipo de investigacion:
Experimental

Disefio de investigacion:
Pre experimental
Poblacién y muestra:

Poblacién: Conformado por 66
estudiantes de 4 afios de
Educacion Inicial de la LE.I
N°230 “Los nifios de Belén”.

Muestra: Lo conforman 23
estudiantes de 4 afios de
Educacién Inicial de la LE.I
N°230 “Los nifios de Belén”

Muestreo: No probabilistico,

por conveniencia.
Técnica e
recoleccion de datos
Técnica:

Observacion
Instrumento:
Rubrica de evaluacién

Técnica de procesamiento y
analisis de la informacion:
Procesamiento: Hoja de célculo

Excel y SPSS v. 27
Analisis:

student.

instrumentos de

Estadistica
descriptiva e inferencial. T de




Matriz de
‘operacionalizacion

de la variable
dependiente



Matriz de operacionalizacién de la variable dependiente

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS VALORACION ESCALA INSTRUMENTO
_Agrupa obje,tos 1. Agrupay encierra los Utiles
_ S|m|Iarefsi:egun s escolares y los juguetes. Bueno = 3 puntos EN I(E;CIO
Traduce cantidades i Regular = 2 (0-10)
a expresiones Realiza agrupaciones, | 2. Agrupay encierra de color rojo los puntos
numericas. utilizando objetos animales pequefios, de color azul Deficiente = 1
pequefios, medianos y los medianos y de color verde los punto EN
grandes grandes. PROCESO
Expresa la (B)
comparacion de 3. Colorea de color rojo el grupo que (11-14)
cantidades de tiene muchos bloques y de color
objetos  mediante azul el grupo que tiene pocos
Comunica su las expresiones bloques. Bueno = 3 puntos EN LOGRO
comprension sobre | “mucho” y “poco”. Regular = 2 (A)
los nimeros y las | Utiliza expresionesde | 4. Recortay pega las imagenes en el puntos (15-17)
operaciones. tiempo “antes” o recuadro que corresponde segun el Deficiente = 1 RUBRICA DE
Competencia: “después” antes y después. punto EVALUACION
Resuelve Usa expresionesde | 5. Encierra de color rojo el objeto que EN LOGRO
problemas de cantidad “Pesa més” pesa mas y de color azul el objeto DESTACADO
cantidad “Pesa menos” que pesa menos. (AD)
Utiliza el conteo hasta ) (18-20)
5 6. Encierra las torres de 5 blogues.
Identifica los
numeros ordinales BUENo = 3 puntos
Usa estrategiasy | “primero”, “segundo” | 7.  Encierra de color azul el nifio que _I ot ”
procedimientos de y “tercero” para va primero, de color rojo el que va Regular =
estimacion de establecer la segundo y verde el que va tercero. D f_pgntos -1
calculo. posicion de la eficiente =
punto
persona.
Establece 8. Dibuja una linea que una cada

correspondencia uno
auno.

animal con su comida adecuada.




Instrumento de

recoleccion
~ de datos



RUBRICA DE EVALUACION

Esta mibrica de evaluacion sirve para la recoleccion de los datos con respecto a la competencia: “Resuelve problemas de cantidad™ v sera

aplicada a los niflos de 4 afios seccion “Lideres™ de Educacion Inicial de la I.E.T N® 230 “Los nifios de Belén’

s an

de Tacna.

DIMENSION ITEM ESCALA DE VALORACION
EBEUENO (3 puntos) REGULAR (2 puntos) DEFICIENTE (1 punto)
Agrupa v encierra los utiles escolares | Agrupa v encierra los 3 ttiles | Agrupa v encierra 2 utiles | Agrupa v encierra 1 de los
TRADUCE v los juguetes. escolares v los 3 juguetes. escolares v 2 juguetes. utiles escolares v 1 de los
CANT]?EADES jusnetes.
EXPRESIONES | Agrupa v encierra de color rojo los | Agrupa v encierra del color | Agrupa v encierra del color | Agrupa v encierra animales de
NUMERICAS animales pequefios, de color azul los | correspondiente los 3 animales | correspondiente 2 de  los | diferentes tamafios, sin
medianos v de color wverde los | grandes, 3 medianos v 3 | amumales grandes, 2 medianos v | identificar s1 son  grandes,
grandes. pequefios. 2 pequefios. medianos o pequefios.
Encierra de color rojo el grupo que | Encierra del color | Encierra del color | No Encierra del color
tiene muchos blogues v de color azul | correspondiente el grupo que | correspondiente el grupo que | correspondiente los grupos de
COMUNICA SU - : -
COMPRENSIGN el grupo que tiene pocos blogues. tiene muchos bloques y el que | tiene muchos blogques o el que | muchos o pocos blogues.
SOBREE LOS tiene pocos blogues. tiene pocos blogues.
NIMEROS Y | Recorta v pega las imagenes en el | Identifica 3 wutiliza  las | Identifica el orden de las | Wo identifica el orden de las
OPERACIONES | recuadro que corresponde segin el | expresiones de tiempo “antes™ | acciones mas no utiliza las | acciones m utiliza  las
antes v después. v “después™ encerrando ambas | expresiones de tiempo “antes™ y | expresiones de tiempo “antes™
situaciones observadas. “después”, encerrando una de | v “después™
las situaciones observadas.
Encierra de color rojo el objeto que | Encierra del color rojo el objeto | Encierra del color rojo el objeto | Encierra los objetos utilizando
pesa mas v de color azul el objeto que | que pesa mas v azul el que pesa | que pesa mas v azul el que pesa | otros criterios v no utiliza las
pesa menos. menos v utiliza las expresiones | menos mostrando cierta | expresiones de canfidad “pesa
de cantidad “pesa mas™ v “pesa | dificultad v  utiliza las | mas™ v “pesa menos™.
menos”. expresiones de cantidad “pesa
mas” y “pesa menos’”.
UsA Encierra las torres de 5 bloques. Encierra las 2 torres de cinco | Encierra 1 de las torres de cinco | Encierra torres que no son de 5
ESTEATEGIAS blogques, utilizando el conteo. bloques, mostrando confusidn | blogues, mostrando dificultad
—— P en el conteo. para contar hasta 5.
ESTIMACION Y - — - — - — - —
CALCULO. Encierra de color azul el nifio que va | Encierra los 3 nifios del color | Encierra 1 nifio del color que | Encierra los nifios en otro

primero, de color rojo el que wva
segundo v verde el que va tercero.

que corresponde segin el orden
de llegada, utilizando los
mimeros ordinales “Primero™,
“Segundo™ y “Tercero™.

corresponde segun el orden de

llegada, utilizando con
dificultad los mimeros ordinales
“Primero”, “Segundo™ v
“Tercero™.

orden s utilizar mimeros
ordinales “Primero™,
“Segundo™ y “Tercero™.

Dibuja una linea que una cada
armmal con su comida adecuada.

Une cada amimal con su comida
adecuada.

Une un animal con dos comidas
adecuadas.

Une mas de un animal con mas
de una comida adecuada.
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FICHA DE APLICACION

La presente ficha de aplicacion es para medir el nivel de la competencia “Resuelve
problemas de cantidad” en los estudiantes de 4 afos de la I.LE.I N°230 “Los Nifos de
Belén”

NOMBRE Y APELLIDO:

Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

A. Capacidad: Traduce cantidades a expresiones numéricas
Indicador 1. Agrupa objetos similares segun su fin.

1. Agrupa y encierra los utiles escolares y los juguetes.

y
“b

-

111

_

|

Bueno 3 Regular 2 Deficiente 1

Agrupa y encierra 1 de los
utiles escolares y 1 de los
juguetes.

Agrupa y encierra 2 ttiles

utiles escolares y los 3 .
escolares y 2 juguetes.

juguetes.

: Agrupa y encierra los 3
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Indicador 2. Realiza agrupaciones, utilizando objetos pequeiios, medianos y grandes.

2. Agrupa y encierra de color rojo los animales pequefios, de color azul los medianos y de
color verde los grandes

P-4 ~

Bueno 3 Regular 2 Deficiente 1

NOA "

Agrupa y encierra del color | Agrupa y encierra del color | Agrupa y encierra del color

correspondiente los 3 correspondiente 2 de los correspondiente 1
animales grandes, 3 animales grandes, 2 animales grande, 1
medianos y 3 pequenos. medianos y 2 pequeiios. mediano y 1 pequeno.

NS
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FICHA DE APLICACION

La presente ficha de aplicacién es para medir el nivel de la competencia “Resuelve
problemas de cantidad” en los estudiantes de 4 anos de la L.LE.I N°230 “Los Nifos de
Belén”

NOMBRE Y APELLIDO:

Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

A. Capacidad: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Indicador 1. Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones
“mucho” y “poco”.

1.Colorea de color rojo el grupo que tiene muchos bloques y de color azul el grupo que
tiene pocos bloques.

NOAN

Bueno 3 Regular 2 Deficiente 1
Encierra del color Encierra del color . .
. . Encierra conjuntos que no
correspondiente el correspondiente el .
. . . . contienen la mayor o
conjunto que tiene muchos conjunto que tiene muchos .
. . menor cantidad de
bloques y el que tiene bloques o el que tiene bl
oques.
pocos bloques. pocos bloques. 4

N
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Indicador 2. Ultiliza expresiones de tiempo “antes” o “después”

2. Recorta y pega las imagenes en el recuadro que corresponde segtin el antes y después.

Bueno 3

Regular 2

Deficiente 1

Identifica y utiliza las
expresiones de tiempo
“antes” y “después”
encerrando ambas

situaciones observadas.

Identifica el orden de las
acciones mas no utiliza las
expresiones de tiempo
“antes” y “después”,
encerrando una de las
situaciones observadas.

No identifica el orden de
las acciones ni utiliza las
expresiones de tiempo

“antes” y “después”.
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Indicador 3. Usa expresiones de cantidad “Pesa mas” “Pesa menos”

3. Encierra de color rojo el objeto que pesa mas y de color azul el objeto que pesa menos.

Bueno 3

Regular 2

Deficiente 1

Encierra de color rojo el
objeto que pesa mas y azul
el que pesa menos,
utilizando expresiones de
cantidad “pesa mas”y
“pesa menos”.

Encierra de color rojo el
objeto que pesa mas y azul
el que pesa menos
mostrando cierta dificultad
y utiliza las expresiones de
cantidad “pesa mas” y
“pesa menos”.

Encierra los objetos
utilizando otros criterios y
no utiliza las expresiones
de cantidad “pesa mas” y
“pesa menos”.

o e L O 7 [55 OY

5
0570

EENINOIL = Y

=N



ekt ) S D e=/n0f

FICHA DE APLICACION

La presente ficha de aplicacion es para medir el nivel de la competencia “Resuelve
problemas de cantidad” en los estudiantes de 4 afios de la [.LE.I N°230 “Los Ninos de
Belén”

NOMBRE Y APELLIDO:

Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

A. Capacidad: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
Indicador 1. Utiliza el conteo hasta 5

1. Encierra las torres de 5 bloques

Bueno 3 Regular 2 Deficiente 1

) Encierra 1 de las torres de Encierra torres que no son
Encierra las 2 torres de .
cinco blogues. utilizando el cinco bloques, mostrando de 5 bloques, mostrando
1 ues, utiliz . . .
q cierta dificultad en el dificultad para contar

conteo.

conteo. hasta 5.

NS
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Indicador 2. Identifica los nimeros ordinales “primero”, “segundo” y “tercero” para
establecer la posicion de la persona

2. Encierra de color azul el nifio que va primero, de color rojo el que va segundo y verde el
que va tercero

:FINISH<

Bueno 3 Regular 2 Deficiente 1

Encierra 1 nino del color
que corresponde segun el

NOAN

Encierra los 3 nifos del
color que corresponde

: seguin el orden de llegada,

Encierra los nifilos en otro

orden de llegada, L ,
- . orden sin utilizar nimeros
. . utilizando con dificultad . ey »
utilizando los niimeros , . ordinales “Primero”,
) - . los numeros ordinales « » ST "
ordinales “Primero”, “Ppri » g do” Segundo” y “Tercero”.
“Segundo” y “Tercero” FImEro -, - Seeundo y
' “Tercero”.




Bueno 3 Regular 2 Deficiente 1 /

Une a los animales con

Indicador 3. Establece correspondencia uno a uno
3. Dibuja una linea que una cada animal con su comida.
Qg
® 2 éj %
= @
O P&
Q EQQ @
TN

AV

Une cada animal con su Une un animal con dos
. . mas de una comida
comida adecuada. comidas adecuadas.
adecuada.
\_/
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Validaciones

ESCUELA DE EDUCAQON SUPERIOR PEDACOGICA PUBUCA “10SE IMENEZ BORIA® - TACNA
R 3 UCENCIADA MECANTT RESOUCON MATSTIAAL N 123 2000 MM
Ld ANy ol B i Or vy lciey y e le O Lay Peawcmine batwha ) e At g Ayt

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

B DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre del experto: ... QMQaR L. Lk, Nilda.. Lizndn
1.2. Cargo e institucién donde 1abora: Dire cwomme M M L Ko A MG R cuovvnvs e sssessseesnmssessesisosmssssaseross 7

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: L Bobnen..oe. Exvalvacen

1.4, Autor (es) del instrumento: ahand.. Coau... Ceodati. ... ¥... Nataha . Ga.. Heandg

1.5. Estudiante(s) Investigador (es): .ToNGA9.... Sa\Qvs....Coaden  _qayaha Gy, twanda

I ASPECTOS DE VAUDACION
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 formulacién para su posterior aplicacidn.
Gracias, Por cada afirmacién se considera la escalade 1a S,

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS VALORACION
NID[RIBIE
01. CLARIDAD Esta formulado cva lengusje spropiado v compeenwble, 1 l <
02 OBIETIVIDAD Pormite modir bocbos obscrvadles : i %
i 0%, ACTUALIDAD Adocundo al avance &l drea, en comespondencia con la finalidad &e 1a i >
08, ORGANIZACION | Prosontacioa ordenada >
|
v 05, SURICIENCIA i Compeends aspextos Ok 1as variables en cantdad y calidad suficientos v
|
i 06 PERTINENCIA Permutina conscyguir datos de acucrdo al propaito planteado. { X
‘( 07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados oo axias 0 modehos 10dnces.
5 0%, ANALISIS Descompoes adocuadaments [a (s) vanables!
¢ dimosicocvindicadoresitems / v aloracidn <
i (9. ESTRATEGIA Los daios por conscyuir respoadan a Jos objetinos de la imvestigacidn :
, 10. APLICACION Enisicocia ds coodicionss pana aplicana X
! Sub total i 1wo
1 | TOTAL 59 =it
Coeficiente de valldez = Puntaje total x 100 /50 S el puntaje total es 39: 39 x 100/50
3900/50 = 78% 100
Calficacion gobat:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado P-&) .
Obsurvasy B1=70
Aprobado 1= 100)
~
Opinibn de apicedisdad: Si(%) No( ) Q
i 2074
Fecha 03 / o5 | N\ '-‘l‘b
\
[jl}ma del Experto

M Centro de Traba)o: e Ak L WM SR im cermmssrosmrmsemm e
‘ Celular: LML

Correo electrdnicos NMARNALLINN GO SRR~ 1vesatsrisserosams




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE IIMENEZ BORIA” - TACNA
LICENCIADA MEDIANTE RESOLUCION MINISTERIAL N*323-2020-MINEDU

» ™ de Junin
Al del de de yde do las heroices y

ERD % - | P & S P

FICHA DE VAL[DACION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre del experto: ...y.au.c...QA&J..'.P.:S.;..(:?}.!IF&"\%@!‘"3

1.2. Cargo e institucién donde labora: .. Docente . Te:.2.232. VBA A.c-. Yas, M‘!m""’
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: . ﬁ\)b'\ (2.0 enaLacEn

1.4. Autor (es) del instrumento: ..Qsham.a....QD.\.M.Q....QQQA&?.\ ..... y\Qx\a\\aG\\ ..... "\\)"Qﬁdau
1.5. Estudiante(s) investigador (es): ..Sghax\‘a..ﬁe\wﬁ...(.m&x).......... Makala. G\ P 5‘\&

i ASPECTOS DE VAUIDACION
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 afirmacidn se considera la escalade 1 a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
| INDICADORES CRITERIOS VALORACION i
! N D|R|BIE.|
'l 0i. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensibl I lx 1
| 02, OBIJETIVIDAD Permite medir hechos observables 4 X
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del area, en correspondencia con la finalidad de la X
misma.
04 ORGANIZACION | Presentacion ordenada %
| |
/ 05, SUFICIENCIA ; Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficienies. | x|
06, PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al propésito plantead ‘ X
i 07. CONSISTENCIA P d ir datos basados cn teorias o modelos tedricos. ! ! ' l
08. ANALISIS Dcscompone adocuadamente fa () variables/ F
fi / valoracién i
09. ESTRATEGIA l»sdnlospor conseguir responden a los objetivos de la investigacion I X
| 10. APLICACION Existencia de condicioncs para apli | X
| Sub total 1 50
{ TOTAL 80 |
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es39:  39x 100/50
3900/50 = 78% 100
Calificacion globat:
CATEGORIA INTERVALO ‘I
Desaprobado f0-60]
Obssrvado B -70]
Aprobado | wi=100)

Opinion de aplicabilidad: Si(#) No( )

Fecha: 0F /095 /2024 f_“____‘ ! @

Firma del
Centro de Trabajo: .£5.1.232 ﬁ-"“ de Vas Meucedes
Celular: . 265368312

Correo electrénico: .mmua@umduQmm...,.. S—




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “IOSE IMENEZ BORIA™ - TACNA
LICENCIADA MEDIANTE RESOLUCION MINISTERIAL N*323-2020-MINEDU
“Afo del dela de nuestra yde de les heroices de Jurin y Ayacucho’

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

DATOS GENERALES
/
1.1. Apellidos y nombre del experto: \1en 8. Yackayo,, Manieghka... aria

1.2. Cargo e institucidn donde Iabora:'D.O.Ccn.J:&.:.I..E.:l...&}.z:...y.f!.%%!l...d.ﬁ...ldS....metmm
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: Ribrica..de evaluaaen

1.4. Autor (es) del instrumento: AQ\\B‘\'BCQ\S\\)C.C«Q!;MD.\‘N&"-‘\WG\\W(MB
1.5. Estudiante(s) investigador (es): th&ﬂBQD\L\\)Q.QD'\dm‘ N.B:’S.Q\\.\'a Gl Miranda

ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en ei casiliero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesionai,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacién.

Gracias. Por cada afirmacion se considera la escalade 1a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
| INDICADORES CRITERIOS VALORACION
N|/D|R B|E;
70l. CLARIDAD Est formulado con lenguaye apropiado y comprensibl i i |X
3 OBJETIVIDAD Permito medir hechos obscrvables ‘ I~
03. ACTUALIDAD T Adecuado al avance del area, en correspondencia con la finalidad de la .
(3. ORGANIZACION | Preseniacion ordenada ! X
L | a4
05 SUFICIENCIA " Compreade aspectos dc las variables en caniidad y calidad sulicientes. H e
I
06 PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acucrdo al propdsito plantead .
| i
. 07. CONSISTENCIA Pretende ¢ ir datos basados en teorias o modelos tedricos. | B
0%. ANALISIS mpone adecuadamente fa (s) variables/ i ’ % I
dimensiones/indicadores/items / valoracio | ;
‘ 9. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de fa investigacion " ‘ 1 X,
| 10. APLICACION " Existencia de condiciones para apli ! | ] )(J
Sub total ] } Se !
L | TOTAL 350 )
Coeficlente de validez = Puntaje zotal x 100 /50 Si el puntoje total es 39: 39 x 100/50
e
Califcacion giobat: .
CATEGORIA INTERVALO | !
Desaprobado [0-60]
Obssrvado [61-70]

e ) |
Opinion de aplicabilidad: Si () No{ )

Fecha: 03/ o5 / 2024

Lol

Firma del Experto
Centro de Trabajo: ....LL.432.. \Lgen Ae oy Hercedes
Celular: ...c222.2258.16

Correo electrénico: Yasnsal@hstmanl s




Confiabilidad del

instrumento




CONFIABILIDAD

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 18 100,0
Excluido? 0 ,0

Total 18 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach M de elementos

;710 8

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si Varianza de escala Correlacion total Alfa de Cronbach si

el elemento se ha siel elemento se de elementos el elemento se ha
suprimido ha suprimido corregida suprimido
ITEM1 9,06 5,820 -,006 ;732
ITEM2 8,85 4,928 ,399 ,684
ITEM3 8,94 5,467 ,142 ,724
ITEM4 8,85 4,222 298 ,636
ITEMS 8,94 5,820 -,053 ;751
ITEME 8,83 3,912 L7116 ,602
ITEM7 8,78 3,712 LO38 L0616

ITEME 5,44 3,256 257 ,631




Datos de

entrada

: de los estudiantes




Instrumento de recojo prueba de entrada

TVLOL
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DIMENSION 3. Usa estrategias y procedimientos

de estimacion de calculo.
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DIMENSION 2. Comunica su comprension sobre

los nimeros y las operaciones.

‘souour
esad onb o030[qo
[ [nze 10[0d
p K sew ®sad
anb 03a[qo o ofox
10[0D 9P BILISIOUY

eA onb uoSewr
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I0[09 9p BILIdIOUY

EE:Ec_a_.Ec
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I0[09 9P BAIO[0D)

DIMENSION 1. Traduce

cantidades a expresiones

numéricas.

qw:csc:a.:
SO[ [nze I0[0D
ap ‘souonbad

so[ewiIue
so| ofox 10]05 3p
BLIDIOUD A ednIdy

SO[ [nze 10[0d °p
K $2I18]09S9 SN
so| ofox 10]05 9p
BIIDIOUD A ednidy

Dimensiones

Estudiantes

EMILIA

LUNA

LIA

YANPOL

IVANNA
BRIANA

MATHIAS

ANGELICA
LUCIANA

VALENTINA
ANGIE

CRISTHOFER
NICOLAS
YARELI

NAIARA
GAEL

MEYDELIN
REI

AGUSTINA
JESUS

SOFIA

ZHAMIRA

LARA
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Instrumento de recojo prueba de salida
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. Matriz de
-operacionalizacion

de la variable
independiente



Operacionalizacion de la variable independiente

. . . . Actividades y/o
Variable 2 Dimensiones Indicadores J
recursos
Se relaciona con el
Exploracion de la | problema: el nifio se Dinamicas
situacion relaciona con el interactivas.
problematica problema. Juegos de Roles
Planifica la estrategia:
., el nifio organiza e
Organizacion y . . 8 Juego de roles.
7 imagina las ]
disefio de la oo Material
., posibilidades a
solucion . estructurado.
realizar con el
material disponible
Ejecuta la estrategia: Dindmi
., e inamicas
Modelo Aplicacion del el nifio pone en . .
didactico . L. . interactivas.
plan propuesto practica la estrategia
“Matejuegos” Juego de roles.

planificada.

Reflexion y
valoracion del
proceso

Revisa el proceso: el
nifo reflexiona y
verifica si soluciono el
problema

Material didactico.
Juego de roles.




Matriz del

Modelo
Didactico




Matriz del modelo didactico

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de cantidad / Fuente: MINEDU

CAPACIDADES TEORIAS
ENFOQUE DE LA - - - MODELO I
DEL AREA COMPiTENC' PEDAGOGICO PEDAGOGICO PEDAGOGICO DIDACTICO
Resolucion George Polya Alan Schoenfeld Miguel de Guzman | Paso 1: Exploracion de | Dindmicas
de Traduce Teoria Teoria: Teoria: la situacion | interactivas.
problemas | cantidades a | “Método de Polya” “Método Schoenfeld” “Método de Miguel | problematica: el nifio se
expresiones de Guzmén” relaciona con el
numéricas. Comprension del | Analisis problema. Juego de roles.
problema Familiarizacion con | Paso 2: Organizacion y | Material  no
Comunica su Exploracion el problema disefio de la solucidn: el | estructurado.
comprension | Concepcion de un plan nifio organiza e imagina
sobre los Ejecucion Busqueda de las|las posibilidades a
nameros y las | Ejecucién del plan estrategias realizar con el material | Dindmicas

operaciones.

Usa
estrategias 'y
procedimient

0S de
estimacion y
calculo.

Verificacion
resultado

del

Comprobacion  de
solucion obtenida

la

Llevar adelante la
estrategia

Revisar el proceso y
sacar consecuencias
de él

disponible

Paso 3: Aplicacion del
plan propuesto: el nifio
pone en practica la
estrategia planificada.
Paso 4: Reflexion vy
valoracion del proceso:
el nifio reflexiona y
verifica si soluciono el
problema

interactivas.
Juego de roles.

Material
didactico.
Juego de roles.




Sesiones de

fiprendizaje




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL N° 01

I. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA

EXPERIENCIA DE Matejuegos
APRENDIZAJE
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE | Agrupay juega

PROPOSITO DE
APRENDIZAJE

Agrupar objetos similares segun su fin y tamafio

Il. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPENO ENFOQUE PRODUCTO O
TRANSVERSAL EVIDEECIAS
APRENDIZAJE
Matematica | Resuelve Agrupa objetos | Enfoque de | Agrupa objetos en
problemas de | similares segun su fin. | busqueda de la | las cajas segln su
cantidad excelencia fin y tamafio
Realiza agrupaciones
utilizando objetos
pequefios, medianos y
grandes.
I1l. SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA RECURSOS/
DIDACTICA ESURATIEENNS MATERIALES
Motivacion Cofre magico
Los estudiantes observan un cofre magico, del cual un estudiante elegido
mediante la lata de las flores extrae diversos objetos como pelotas, peces, cafia
de pescar y piezas de domind que se encuentran dentro y los muestra a sus
compafieros, mientras descubren los objetos, responden las siguientes .
preguntas: Juguetes de
diferentes tipos
e  ;Qué observan? ;Para qué sirve?
e  ;Cdémo pueden usarlo? &
Saberes Previos n
Para extraer sus saberes previos, los estudiantes responden a las siguientes
INICIO preguntas:

e (Qué juegos conocen?
e  ;Cuadles pueden jugar con estos objetos?
e  ;Alguna vez han jugado con ellos?

Problematizacion
Los estudiantes responden a la siguiente pregunta retadora:

e ;Coémo podemos agrupar los juguetes segun el juego que pueden
realizar con éI?

Proposito
El dia de hoy vamos a agrupar diversos juguetes seglin su tamafio y los juegos
qué podemos hacer con ellos

212
Bl 4]0l

Aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”

Conos, Aros y
sogas




DESARROLLO

; ,
' Exploracion de la situacion problematica 1

Recepcionan la informacion al observar diversos juguetes para diferentes
juegos mezclados.

Identifican los juguetes que observan y como los pueden usar.

Asocian los juguetes entre si.

' Organizacion y disefio de la solucién ;

Recepcionan la informacion al observar individualmente cada juguete.
Identifican que hay juguetes que se relacionan entre si por el tamafio o el juego
en el que se pueden usar y que necesitan agruparlos para poder usarlos.
Determinan el criterio con el cual los agruparan primero tamafio, y luego fin.
Disponen lo que realizaran durante el juego, el titere loco les dara aros, conos
y sogas para que armen un circuito y los organicen como gusten, al final para
la primera ronda en tres cajas deciden a que tamafio de juguete correspondera
cada caja y para la segunda ronda de qué juego sera cada caja.

Aplicacion del plan propuesto |

Recepcionan los materiales, cada uno recibe un juguete.

Secuencian los procesos reconociendo que primero deberan reconocer a que
tamafio o juego pertenece el juguete que tienen.

Ejecutan el juego empezando el circuito y colocando el juguete en la caja que
corresponde en la primera ronda y en la segunda ronda.

(
{
i
i

Reflexién y valoracion del proceso

{
i
i
i

1
1
i

]

Recepcionan la informacion observando los juguetes que hay en cada caja.
Identifican si el juguete estd correctamente ubicado en la caja, segun su
tamafio o fin.

Contrastan las agrupaciones cambiando el juguete a la caja que corresponde.

CIERRE

Los estudiantes seleccionados al azar con la lata de la participacion responden:

- ¢Qué hicieron?

- ¢Coémo lo hicieron?

- ¢Como se sintieron?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

IV. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion Instrumento

Agrupa los juguetes segln el juego que pueden realizar
con él y seguin su tamafio.

Lista de cotejo




INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA

Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDAD

las operaciones.

y célculo.

e Traduce cantidades a expresiones numéricas.
e Comunica su comprension sobre los niUmeros y

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion

DESEMPENO

e  Agrupa objetos similares segin su fin.

medianos y grandes.

e Realiza agrupaciones utilizando objetos pequefios,

SECCION Y EDAD

Lideres — 4 afios

FECHA 10/06/2024

N° CRITERIO DE EVALUACION: Agrupa los
NOMBRES DEL NINO: juguetes objetos similares segun su fin y tamafio.

Si NO

01 | Emilia

02 | Lia

03 | Ivanna

04 | Yanpol

05 | Luna

06 | Briana

07 | Mathias

08 | Angélica

19 | Luciana

10 | Valentina

11 | Angie

12 | Cristopher

13 | Nicolas

14 | Yareli

15 | Naiara

16 | Gael

17 | Meydelin

18 | Rei

19 | Agustina

20 | Jesus

21 | Sofia

22 | Zhamira

23 | Lara




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL N°02

l. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA
EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

Matejuegos

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

Tesoro numérico

PROPOSITO DE
APRENDIZAJE

Utiliza las expresiones “mucho” y “poco” al jugar domino.

Il. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

cantidades de
objetos mediante
las  expresiones
“mucho” y
“poco”.

excelencia.

AREA COMPETENCIA DESEMPENO ENFOQUE PRODUCTO O
TRANSVERSAL EVDEE‘C'AS
APRENDIZAJE
Matematica Resuelve problemas | Expresa y | Enfoque de | Utiliza las
de cantidad compara bisqueda de la | expresiones de

cantidad “mucho”
y “poco” durante el
juego.

I1l. SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA RECURSOS/
DIDACTICA SURASSAS MATERIALES
Motivacion Caja magica
Abren una caja magica de donde sacardn una imagen en la cual i
observaran un aula de clases donde se encuentran nifios jugando dominé - ff
y responden: R i
e ¢Qué observan en la imagen? Cofre magico
e (Enlaimagen hay muchos o pocos nifios?
¢ Qué estan haciendo los nifios? )
e  (Enlaimagen hay muchas o pocas fichas de domin6? Imagenn de
nifios jugando
Saberes Previos dominé
INICIO (Muchos y
e  ;Ensu casa tienen muchos o pocos juguetes?

e ;Eneljardin hay muchos o pocos nifios?
e (Enelaula hay muchas o pocas profesoras?

Problematizacion

Responden a la pregunta retadora:

e  ;Qué pueden jugar para expresar muchos 0 pocos?

Proposito

El dia de hoy vamos a expresar cantidades mediante muchos y pocos

jugando con el dominé.

pocos)

Aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”




DESARROLLO

Exploracion de la situacion problematica ‘

Recepcionan la informacion al abrir el cofre magico con las palabras
magicas “Abra cadabra que el cofre se abra”, extraen el contenido y
expresan lo que encuentran.

Identifican los lados del domind que tienen mucho y tienen poco.
Observaran fichas de dominé y responden ¢Este lado de la ficha
tendra muchos o pocos objetos?

Asocian los lados del doming, uniéndolos segun si tienen muchos o
pocos objetos.

Organizacion y disefio de la solucién |

Recepcionan la informacion al escuchar en que consiste el juego del
domind, deben unir los lados que estan relacionados.

Identifican que los lados del domind tienen cantidades diferentes de
objetos, un lado tiene muchos objetos y el otro pocos.

Determinan el criterio con el cual uniran los lados de las piezas del
domino, se unen entre si los lados que tienen muchos objetos y los que
tienen pocos.

Disponen lo que realizaran durante el juego, unir los lados que tienen
muchos y pocos objetos, pasara un estudiante por mesa en orden hasta
que todos hayan colocado su pieza en el domind.

Aplicacion del plan propuesto ‘

Recepcionan la informacion individualmente recibiendo una ficha de
domind cada uno.

Identifican en su ficha que lado tiene muchos objetos y que lado tiene
pocos.

Secuencian los procesos reconociendo que primero deberan observar
la pieza que esta colocada, luego reconocen que lado de su ficha tiene
la misma cantidad y se dirigen a unir la pieza.

Ejecutan el juego empezando con una pieza colocada en la pizarra,
reconocen si tiene muchos o pocos objetos y el primer nifio uno su
pieza del lado que corresponda y contindan en orden hasta que todos
cologuen su pieza.

Reflexién y valoracién del proceso ‘

Recepcionan la informacion observando el recorrido del dominé
terminado.

Identifican aleatoriamente que lado de algunas fichas de domino
tienen muchos o pocos.

Contrastan las uniones de las fichas, reconociendo si las uniones
comparten la misma cantidad, muchos o pocos.

Retroalimentacion y metacognicion
- ¢{Qué hicieron?

CIERRE - ¢Coémo lo hicieron?

- ¢Como se sintieron?
- ¢ Tuvieron alguna dificultad?

IV. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion

Utiliza las expresiones “mucho” y “poco” al jugar

domind.

Instrumento

Lista de cotejo




INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA

Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDAD

las operaciones.

y célculo.

e Traduce cantidades a expresiones numéricas.
e Comunica su comprension sobre los niUmeros y

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion

DESEMPENO

expresiones “mucho” y “poco”.

® Expresay compara cantidades de objetos mediante las

SECCION Y EDAD

Lideres — 4 afios

FECHA 17/06/2024
N° CRITERIO DE EVALUACION
- tiliza las expresiones “mucho” y “poco” al jugar
NOMBRES DEL NINO: v e e e
Si NO
01 | Emilia
02 | Lia
03 | Ivanna
04 | Yanpol
05 | Luna
06 | Briana
07 | Mathias
08 | Angélica
19 | Luciana
10 | Valentina
11 | Angie
12 | Cristopher
13 | Nicolas
14 | Yareli
15 | Naiara
16 | Gael
17 | Meydelin
18 | Rei
19 | Agustina
20 | Jesus
21 | Sofia
22 | Zhamira
23 | Lara




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL N°03

I. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA
EXPERIENCIA DE Matejuegos
APRENDIZAJE

ACTIVIDAD DE

APRENDIZAJE Ndmeros en accion

PROPOSITO DE . -
APRENDIZAJE Conocer diferentes trazos utilizando el conteo.

Il. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPENO ENFOQUE PRODUCTO O
TRANSVERSAL EVWEEC'AS
APRENDIZAJE
Matematica Resuelve problemas | Utiliza el conteo | Enfoque de | Cartel de trazos
de cantidad espontaneo hasta | bisqueda de la
el5 excelencia.

111. SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA RECURSOS/
DIDACTICA EoURes TECIAS MATERIALES
Motivacion Cintas de

Los estudiantes se dirigen al patio y en el suelo observan trazos de | colores.
cinta de colores en zigzag, linea recta, espiral y platillos, los cuales
los pasan siguiendo una linea con curvas. Luego de pasar sobre ellos, | [
regresan al aula y comentan lo observado y registran voluntariamente | |
en la pizarra como eran los trazos que observaron
Saberes Previos

e  ;Han visto esos trazos/caminos antes? Platillos
INICIO e Endonde?

Problematizacién
Responden las preguntas:

e ;Qué hicieron para saber cuantos trazos habia en el patio? | © e
Propésito

El dia de hoy vamos a conocer diferentes trazos y caminos, utilizando
el conteo.

Aplicacion del modelo didactico “Matejuegos”

Exploracion de la situacion problematica ‘

(
I
|

i
{

DESARROLLO

Recepcionan la informacién sobre el problema observando
diferentes cartulinas que tienen tapas, bajalenguas, los cuales
motivan a seguir diferentes trazos. —ro—
Identifican qué pueden hacer con las cartulinas
Asocian los trazos/caminos vistos en el patio.

Ejecutan los trazos planificados con plumones.




(
i Organizacion y disefio de la solucién ; Baja lenguas

Recepcionan la informacion baja lenguas

Identifican los trazos que pueden realizar empleando los baja
lenguas.

Determinan que realizaran los trazos empleando 5 baja lenguas

(
i Aplicacion del plan propuesto ‘

Recepcionan la informacién observando una lata llena de baja
lenguas.

Identifican que ellos necesitan 5 baja lenguas.

Secuencian los procesos, primero deben recoger 5 baja lenguas de
las latas, luego hacer el trazo empleando los 5 baja lenguas.
Ejecutan el trazo utilizando los 5 baja lenguas

Reflexién y valoracion del proceso ‘

Recepcionan la informacién observando las creaciones de sus
compafieros.

Identifican la cantidad de baja lenguas utilizado.

Contrastan si utilizaron la cantidad determinada durante su
planificacion contando con aplausos cada baja lenguas.

Retroalimentacién y metacognicién
- ¢ Qué hicieron?

CIERRE - ¢C6émo lo hicieron?

- ¢COémo se sintieron?

- ¢ Tuvieron alguna dificultad?

IV. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion Instrumento

Utiliza el conteo hasta 5 Lista de cotejo




INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numéricas.

e Comunica su comprension sobre los nimeros
y las operaciones.

e Usa estrategias y procedimientos de
estimacién y calculo.

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

SECCION Y EDAD Lideres — 4 afios

FECHA 24/06/2024

N° CRITERIO DE EVALUACION

NOMBRES DEL NINO: Utiliza el conteo hasta 5
Si NO

01 | Victor

02 | Naiara

03 | Zhamira

04 | Nicole

05 | Milagros

06 | Emily

07 | Kaela

08 | Liam

19 | Ainhoa

10 | Sofia

11 | Raphael

12 | Ismael

13 | Meydelin

14 | Yanpol

15 | Fabricio

16 | Yaeli

17 | Estefany

18 | Valentina

19 | Yareli

20 | Lia

21 | Emilia

22 | Gael

23 | Agustina




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

EDUCACION INICIAL N°04

ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA

EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

Matejuegos

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

Aventuras temporales

PROPOSITO DE
APRENDIZAJE

Utiliza y compara las expresiones “pesa mas” y “pesa menos”

y “antes” y “después”.

Il. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPENO CRITERIOS INSTRUMENTO
DE DE
EVALUACION EVALUACION
Resuelve Usa algunas | e Utiliza las | Lista de cotejo
problemas de | expresiones que expresiones de
cantidad muestran su tiempo “antes”
comprension acerca de y “después”.
la cantidad, el tiempo y | e Usa
Matematica el peso “muchos”, expresiones de
“pocos”, “pesa mucho”, cantidad “pesa
“pesa poco”, “antes” o mas” y “pesa
“después” en menos”
situaciones cotidianas.

1. SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA RECURSOS/
DIDACTICA ESTRATEGIAS MATERIALES
Motivacion Objetos.
Los estudiantes en sus grupos reciben una bolsa magica y una canasta
con objetos de distintos pesos. ::.,& &%
Exploran los diferentes objetos que encuentran dentro de la canasta S
Saberes Previos N\/,
e  ;Alguna vez han pesado algo?
e  ;Qué hacen antes de comer? Bolsas magicas
INICIO ) ) .
e ;Qué hacen después de jugar?
Problematizacion @ kY.
Responden a la pregunta retadora: - ﬁ
- ¢Como creen que cambia el peso de la bolsa antes y después de . -
poner los objetos?
Propdsito
Hoy vamos a comparar el peso antes y después de agregar o quitar
objetos.
Aplicacion del modelo didéctico “Matejuegos”
DESARROLLO | ¢ ‘
i Exploracion de la situacion problematica ;
Recepcionan la informacién sobre el problema observando los
diferentes objetos en su canasta.
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f
i
i
i

Identifican qué objetos creen que pesaran mas y cuales menos.
Asocian los conceptos de "antes y después™ con el proceso de
poner los objetos en la bolsa.

Organizacion y disefio de la solucién |

Recepcionan la informacion manipulando los ijetos y
movilizandolos a una bolsa magica.

Identifican los elementos disponibles y reconocen cual pesa mas
que otro cargandolos.

Determinan que agregando objetos la bolsa pesara mas y quitando
objetos pesara menos.

Disponen los objetos que quitaran o agregaran a la bolsa.

Aplicacion del plan propuesto |

Recepcionan la informacion comparando el peso de objetos
Identifican que después agregar un objeto la bolsa pesa mas y
antes de agregar un objeto la bolsa pesara menos.

Secuencian los procesos, primero elegir dos objetos de la canasta,
luego meter uno dentro de la bolsa, después el siguiente y
reconocer cuando pesa mas y cuando pesa menos, luego quitan el
objeto y reconocen cuando pesa mas y cuando menos.

Ejecutan el proceso, empezando a meter y quitar objetos de la
bolsa.

Reflexion y valoracion del proceso ‘

Recepcionan la informacién en asamblea, los estudiantes llevan
las bolsas magicas con objetos y agregaran o quitaran objetos.
Identifican que reconoceran si pesa mas antes o después.
Contrastan si la bolsa pesa mas o menos al cargar la bolsa antes y
después de agregar un objeto.

Retroalimentacion y metacognicion
- ¢(Qué hicieron?
CIERRE - ¢Cémo lo hicieron?

- ¢ Tuvieron alguna dificultad?

- ¢ Cémo se sintieron comparando objetos?

IV. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion

Instrumento

e Utiliza las expresiones de tiempo “antes” y “después”.
e Utiliza expresiones de cantidad “pesa mas” y “pesa
menos”

Lista de cotejo




INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA

Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDADES

y célculo.

e Traduce cantidades a expresiones numéricas.

e Comunica su comprension sobre los niUmeros y
las operaciones.

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion

DESEMPENO

®  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.
SECCION Y EDAD Lideres — 4 afios
FECHA 24/06/2024
N° CRITERIO DE EVALUACION
Utiliza las expresiones Utiliza expresiones de
NOMBRES DEL NINO: de tiempo “antes” y cantidad “pesa mas” y
“después”. “pesa menos”’
Si NO Si NO
01 | Victor
02 | Naiara
03 | Zhamira
04 | Nicole
05 | Milagros
06 | Emily
07 | Kaela
08 | Liam
19 | Ainhoa
10 | Sofia
11 | Raphael
12 | Ismael
13 | Meydelin
14 | Yanpol
15 | Fabricio
16 | Yaeli
17 | Estefany
18 | Valentina
19 | Yareli
20 | Lia
21 | Emilia
22 | Gael
23 | Agustina




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL N°05

I.  ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA
EXPERIENCIA DE Matejuegos
APRENDIZAJE
ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE
PROPOSITO DE Establece correspondencia uno a uno y utiliza correctamente

APRENDIZAJE los nimeros ordinales "primero", "segundo" y "tercero"

Carrera con pelotas

Il. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPENO CRITERIOS DE PRODUCTO O
EVALUACION EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE
Resuelve problemas | Establece o Establece Cartel de podios
de cantidad correspondencia uno a correspondencia uno | de primer,
uno  en  situaciones a uno con precision y | segundo y tercer
cotidianas. rapidez. lugar
e Usa correctamente
Utiliza los  ndmeros los nGMmeros
Matemética Srdi“ales‘,‘f’rffnero”’ . ordinales "primero”,
segundo”y “tercero” para “segundo” y
establecer la posicion de "tercero".
un objeto o persona en
situaciones cotidianas,
empleando, en algunos
casos, materiales concreto

IIl. SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA RECURSOS/

DIDACTICA ESTRATEGIAS MATERIALES
Motivacion Cartel de podio
Los estudiantes observan una caja magica con tematica de carreras y con ayuda | de la

de la varita magica un estudiante seleccionado mediante la lata de la participacién | competencia
extraer lo que hay dentro, observan medallas, de primer, segundo y tercer lugar e
identifican.

Saberes Previos

e ;Han participado en una carrera? Caja de
e ;Aquiénes se les dan las medallas?
e ;A quién se le da la medalla que tiene le nimero uno, dos y tres?

e ;,Como saben quién lleg6 primero, segundo y tercero?

INICIO

Problematizacién

Con apoyo del micr6fono preguntén responden las preguntas: Medallas  de
- (A qué pueden jugar para ganar las medallas? primer,
Propdsito segundo %

. .. . tercer lugar
El dia de hoy vamos a participar en carreras para ganar las medallas de primer, 9

segundo y tercer lugar.

Abplicacion del modelo didactico “Mateiuegos”




159

(
DESARROLLO | | Exploracién de la situacién problematica ‘

Recepcionan la informacion sobre el problema observando conos y pelotas
Identifican lo que pueden hacer una carrera con las pelotas, observan las
medallas de primer, segundo, tercer lugar e identifican cuantas medallas y
pelotas necesitan para jugar.

Asocian los conceptos al reconocer que se les dard las medallas que
corresponda segtn el lugar que llegaron a la meta.

Organizacion y disefio de la solucion ‘

(
i
i

i
i

Recepcionan la informacion observando los materiales disponibles.
Identifican los elementos disponibles y reconocen la medalla que corresponde
a cada posicion de llegada.

Determinan que primero agarran una pelota y la colocan entre sus pies, luego
avanzan hacia la meta, donde se encuentra el cono.

Disponen que deben reconocer quién llegé primero, segundo y tercero.

(
i Aplicacion del plan propuesto ‘

Recepcionan la informacion al recibir la pelota, necesaria para la carrera
Identifican que para entregarles las medallas deben reconocer en que orden
llegaron.

Secuencian los procesos, primero colocar la pelota entre sus pies, segundo,
llegar a la meta y tercero entregar la medalla correspondiente.

Ejecutan el proceso, siguiendo los pasos del juego y se entregan las medallas.

Reflexion y valoracion del proceso ‘

Recepcionan la informacién observando el papelote con el orden de Ilegada
de las carreras.

Identifican que el orden de llegada de cada uno.

Contrastan el orden de llegada en el cartel y la medalla que posee cada uno.

Retroalimentacion y metacognicion
- ¢(Qué hicieron?
- ¢C6émo lo hicieron?
- ¢(COmo se sintieron comparando objetos?
- ¢ Tuvieron alguna dificultad?

Pelotas

g

Conos

g

EVALUACION:

Criterios de Evaluacion Instrumento

Establece correspondencia uno a uno.

Usa correctamente los ndmeros ordinales
"primero”, "segundo™ y "tercero" para establecer
la posicion de la persona

Lista de cotejo




INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTADE COTEJO
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDADES e Traduce cantidades a expresiones numéricas.

e Comunica su comprension sobre los niUmeros y
las operaciones.

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion
y célculo.

DESEMPENO e  Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

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

concretos.
SECCION Y EDAD Lideres — 4 afios
FECHA 24/06/2024
N° CRITERIO DE EVALUACION
Establec_e Usa’ correctamente los
NOMBRES DEL NIRO: corresponlji;zgua uno a "p:;umrzrgé?’slggtélgszj?' ,
"tercero"
Si NO Si NO
01 | Victor
02 | Naiara
03 | Zhamira
04 | Nicole
05 | Milagros
06 | Emily
07 | Kaela
08 | Liam
19 | Ainhoa
10 | Sofia
11 | Raphael
12 | Ismael
13 | Meydelin
14 | Yanpol
15 | Fabricio
16 | Yaeli
17 | Estefany
18 | Valentina
19 | Yareli
20 | Lia
21 | Emilia
22 | Gael
23 | Agustina




4




Estudiantes realizando la prueba de entrada.

Estudiante realizando la prueba de entrada de
manera individual.




Estudiante realizando la prueba de salida
empleando el conteo.

Estudiante realizando la prueba de salida
empleando la correspondencia uno a uno.
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Trabajos del

estudiante
Escuela de Posgrado Newman

Trabajos del

estudiante
Universidad Cesar Vallejo

. Trabajos del

estudiante
Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga

Trabajos del
estudiante
uncedu

o Internet

repositorio.uladech.edu.pe

Internet

hdl.handle.net

Internet

www.donboscochacas.org

Trabajos del

estudiante
Universidad Nacional de Ingenieria

@ o

repositorio.unc.edu.pe

;if_j turnitin pégina 3 de 100- Descripcicn general de integridad
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ﬁ Internet

www.coursehero.com

=T
i Internet

www.repositorio.upla.edu.pe

Trabajos del

estudiante
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote

Trabajos del

estudiante /
Universidad Catdlica de Santa Maria

%@Tmba}os del
estudiante
Universidad La Salle

‘ v_ _ Trabajos del
estudiante
Universidad TecMilenio

o Internet

repositorio.ucv.edu.pe

o Internet

repositorio.une.edu.pe

Trabajos del

estudiante
Universidad Privada del Norte

Internet

repositorio.usil.edu.pe

5] turr“tin Pégina 4 de 100 - Descripcion general de integridad
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