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Resumen

La investigacion "Juegos didacticos para el aprendizaje de figuras geométricas en
estudiantes de 5 afios, I.E.l. N° 171, Cortegana, Celendin" tuvo como proposito evaluar
la efectividad de los juegos didacticos como herramienta pedagdgica para mejorar el
aprendizaje de figuras geométricas en estudiantes de 5 afios matriculados en la L.E.I.
N° 171, Cortegana, Celendin. EIl estudio, de tipo aplicado, se basd en un disefio
preexperimental que implico la medicion antes y después de la intervencidn con juegos
didacticos. La poblacién estuvo compuesta por 25 estudiantes de edades entre 3y 5
afios, mientras que la muestra incluy6 a 11 estudiantes de 5 afios seleccionados por
conveniencia. Para recopilar datos, se utilizé la técnica de observacion, empleando una
lista de cotejo para evaluar la ejecucion de los juegos didacticos y una ficha de
observacion para medir el aprendizaje de figuras geométricas. Los resultados
numéricos obtenidos a través de la prueba t de Student con un valor de p = 0.02 y un
nivel de significancia del 5% demostraron una mejora estadisticamente significativa
en el aprendizaje de figuras geométricas en los estudiantes después de la aplicacion de
los juegos didacticos, respaldando su utilidad como estrategia pedagdgica en este

contexto especifico.
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Abstract

The purpose of the research "Educational games for learning geometric figures in 5-
year-old students, I.E.I. N° 171, Cortegana, Celendin" was to evaluate the effectiveness
of educational games as a pedagogical tool to improve the learning of geometric
figures in 5-year-old students. enrolled in the I.E.l. No. 171, Cortegana, Celendin. The
applied study was based on a pre-experimental design that involved measurement
before and after the intervention with educational games. The population was made up
of 25 students aged between 3 and 5 years, while the sample included 11 5-year-old
students selected by convenience. To collect data, the observation technique was used,
using a checklist to evaluate the execution of the didactic games and an observation
sheet to measure the learning of geometric figures. The numerical results obtained
through the Student's t test with a value of p = 0.02 and a significance level of 5%
demonstrated a statistically significant improvement in the learning of geometric
figures in the students after the application of the didactic games. supporting its

usefulness as a pedagogical strategy in this specific context.
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Introduccion

La investigacion llevada a cabo por Vallejo (2019) tuvo como objetivo
principal el disefio, implementacion y evaluacion de un videojuego para el aprendizaje
de los movimientos de rotacion y traslacién de figuras en el plano, asi como sus
caracteristicas en relacién a la posicion. El estudio se desarrollo en tres etapas: en la
primera etapa se planificaron las actividades y se disefiaron las tareas necesarias para
su posterior implementacion en el aula. En la segunda etapa, se aplicaron y gestionaron
dichas actividades con los estudiantes seleccionados, explicAndoles las tareas y
permitiéndoles interactuar con el videojuego. Se recopilaron los datos necesarios para
el analisis de la tercera etapa, en la cual se evalud la implementacion de las actividades
y el uso del videojuego como herramienta educativa. Se analizo la contribucion del
videojuego al aprendizaje de conceptos geométricos relacionados con la rotacion y
traslacion, y se determind su pertinencia en el contexto escolar, asi como la necesidad
de posibles modificaciones. Las conclusiones del estudio fueron los siguientes: a)
Tanto las actividades como el videojuego resultaron ser recursos pedagdgicos
motivadores que mejoraron las habilidades de ubicacion espacial y reconocimiento de
posiciones en el espacio. Especificamente, el videojuego demostrd agilizar las
acciones que requerian coordinacion visual y motora. b) Durante la implementacién
de las actividades, se observd una constante motivacion por parte de los estudiantes y
un gran interés en el videojuego. Ademas, los estudiantes mostraron facilidad para
comprender las instrucciones y utilizar las herramientas disponibles en el menu de
interaccion. c) En el analisis de la implementacién, se destacé la importancia de las
habilidades de coordinacién motriz ocular y el manejo de invariantes, considerandolas
como las més sobresalientes. Al interactuar con el videojuego, algunos estudiantes
descubrieron funcionalidades y desplazamientos no previstos durante la programacion
inicial del juego, lo que sugiere posibles modificaciones en el recurso.

Tot (2019) llevd a cabo una investigacion con el propdésito de evaluar el efecto
de la aplicacion del juego Iudico tangram en el aprendizaje de la geometria a traves de

la manipulacion de material concreto. El estudio se realizé con un grupo de cincuenta



alumnos, principalmente de origen étnico maya y con idioma materno diverso en los
grupos experimental y de control. Se empled una metodologia cuantitativa de tipo
experimental, especificamente un disefio cuasi-experimental, donde se conformé un
grupo experimental compuesto por 24 alumnos de la seccion B y un grupo de control
compuesto por 26 alumnos de la seccion A. Se administraron pruebas pre y post que
consistieron en preguntas de seleccion maultiple. El andlisis estadistico cuantitativo
experimental se llevd a cabo mediante la prueba t de Student con un nivel de
significancia del 5%. Los resultados obtenidos indicaron que no se encontré una
diferencia significativa en el aprendizaje de la geometria a través del juego lidico
tangram. Sin embargo, se observé una mejora en la comprension, habilidades y
destrezas de los alumnos del grupo experimental al utilizar el juego ludico como
herramienta educativa. Se recomienda que los docentes reciban una formacion
continua para promover el interés en el aprendizaje y la ensefianza del juego ludico
tangram, lo que contribuiria al desarrollo del conocimiento l6gico tanto del docente
como de los alumnos.

En el trabajo realizado por Miguens (2019), el objetivo principal consistié en
disefiar una propuesta didactica para la ensefianza de la geometria, basada en la
experimentacion, observacion y manipulacién. Se emplearon materiales manipulativos
con el fin de introducir y reforzar los conceptos geométricos. El uso de este tipo de
materiales en la ensefianza de las matematicas tiene diversos beneficios, ya que
fomenta la creatividad, la participacion activa y la cooperacion entre los estudiantes.
Asimismo, promueve la observacion, la atencion, la imaginacion y el pensamiento
critico, otorgando un papel central al estudiante en el proceso de aprendizaje. Esto
genera una mayor motivacion, ya que al interactuar con la naturaleza y manipular
objetos se despierta el interés y la intuicion de los aprendices. La propuesta disefiada
incluye una variedad de recursos para trabajar los conceptos de geometria, los cuales
se clasifican en material estructurado y material ambiental. EI material ambiental se
compone de objetos tomados del entorno del nifio, los cuales despiertan un gran interés
al estar relacionados con sus aficiones. En esta propuesta se utilizaron elementos como
palillos, papel, espejo y plastilina como materiales ambientales. Estos permiten crear

formas planas y utilizar la manipulacién para desarrollar el razonamiento espacial,



fomentando asi el aprendizaje auténomo. Por otro lado, el material estructurado esta
disefiado especificamente para facilitar y desarrollar los conceptos matematicos. En la
propuesta se emplearon el tangram chino, el geoplano y el mecano magnético como
materiales estructurados. Se brindan explicaciones detalladas acerca de las
caracteristicas y utilidad de cada uno de ellos para trabajar los conceptos geométricos.
En cuanto a las conclusiones obtenidas, se destaca lo siguiente: a) Es fundamental
conocer en profundidad a los estudiantes, tanto desde una perspectiva psicologica
como evolutiva, para llevar a cabo una unidad didactica efectiva. Se recurrié a autores
como Piaget y Wallon para comprender el nivel de desarrollo de los estudiantes en esta
etapa educativa. b) Para construir una unidad didactica sélida, resulta crucial analizar
los conceptos que se abordaran y asegurarse de que sean coherentes con el desarrollo
evolutivo de los estudiantes. Se consulté el curriculo para identificar los conceptos
relevantes en esta etapa educativa. ¢) En relacion al d&mbito de la geometria, se
identificaron las dificultades que los estudiantes suelen enfrentar en estas edades. Por
lo tanto, al disefiar la propuesta se tuvieron en cuenta estas dificultades y se busco
abordarlas de manera efectiva.

En su investigacion a nivel nacional, Ayala (2019) se propuso examinar los
efectos de un programa de actividades ludicas en el aprendizaje de la geometria en
nifios de cinco afos. El objetivo principal fue abordar diferentes dimensiones, como la
orientacion y localizacién, las formas geométricas y la medida. El programa incluy6
una variedad de actividades que involucraban la ubicacion en el espacio, la
identificacion de posiciones y localizaciones de objetos, el reconocimiento y
caracterizacion de figuras geométricas, y la comunicacion de sus propiedades.
Ademas, se trabajo en la identificacion, clasificacion y uso de diferentes instrumentos
de medida. La investigacion se clasific6 como aplicada y se utiliz6 un disefio
cuasiexperimental. La poblacion de estudio consistio en 103 nifios, y se selecciono una
muestra de conveniencia compuesta por 51 nifios divididos en dos grupos: uno de
control y otro experimental. Para la recoleccion de datos se emplearon la observacion
sistematica y un cuestionario de geometria. Este cuestionario fue validado por expertos
y se evalud su confiabilidad mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, obteniendo un

valor de 0,953. Los resultados obtenidos revelaron un efecto positivo del programa de



actividades ludicas en el aprendizaje de nociones geométricas en nifios en edad
preescolar. Estos hallazgos respaldan la importancia de utilizar enfoques ladicos y
actividades dinamicas para fomentar el aprendizaje de la geometria en esta etapa de
desarrollo.

Figueroa (2019) centro su tesis en determinar como los juegos matematicos
como estrategia promueven el aprendizaje de figuras geométricas en nifios de 3 afios.
Para ello, se utilizo un enfoque cuantitativo y un disefio de investigacion
cuasiexperimental que incluyo pruebas de pretest y postest. La muestra consistio en 22
nifios de 3 afios. Se aplico la prueba estadistica "t" de Student para evaluar las hipotesis
planteadas en la investigacion. Los resultados obtenidos revelaron que el 28,35% de
los estudiantes poseian un conocimiento adecuado de las figuras geométricas. A partir
de estos resultados, se implemento la estrategia de juegos matematicos a traves de 15
sesiones de aprendizaje. Posteriormente, se realizd un postest y se obtuvieron
resultados que indicaron que el 69,82% de los nifios lograron un nivel adecuado de
aprendizaje sobre las figuras geométricas, lo cual representd un incremento del
41,48%. Mediante el analisis de la prueba de hipotesis "t" de Student, se concluyé que
se acepta la hipotesis general de la investigacion, que sostiene que los juegos
matematicos promueven el aprendizaje de las matematicas.

En su investigacion, Holguin (2019) se propuso desarrollar el aprendizaje en
geometria a través de una propuesta pedagdgica que se baso en estructuras cognitivas
y el uso de juegos. El objetivo era evaluar los efectos de esta propuesta en el
aprendizaje de la geometria, centrandose en las dimensiones de visualizacion e
interpretacion de propiedades de figuras y cuerpos, asi como en la orientacién y el
movimiento en el espacio. El estudio se llevo a cabo utilizando un enfoque cuantitativo
y se consider6 como una investigacion aplicada. Se implementé un disefio
cuasiexperimental de corte transeccional, en el cual se seleccionaron dos grupos de
muestra de forma probabilistica: el primer grupo experimental-ladico incluyé a 32
sujetos, mientras que el segundo grupo de control estuvo conformado por 34 sujetos.
Los participantes en el estudio tenian un promedio de edad de 9.5 afios y provenian de
diversos distritos de la ciudad de Lima. La distribucion de género fue de un 46% de

mujeres y un 54% de hombres. Entre los instrumentos utilizados en la investigacion se



incluyo6 un cuestionario de competencia geométrica disefiado especificamente para el
estudio. Los resultados obtenidos revelaron efectos significativos en el aprendizaje de
la geometria (t (8.45) = 12.33; p <.005), asi como en las dimensiones de interpretacion
de propiedades (t (5.37) = 7.33; p < .005) y movimiento espacial (t (5.86) = 5.00; p <
.005). En términos descriptivos, se observd que el 94% de los alumnos del grupo
experimental obtuvo puntuaciones mas altas y logro el nivel de logro (A) en la variable
de competencia geométrica, asi como en la dimension de visualizacion e interpretacion
de propiedades de figuras y cuerpos. Ademas, el 80% de estos nifios alcanzo el nivel
de logro (A).

En la Fundamentacion cientifica, abordaremos las variables relacionadas con
los juegos didacticos y el aprendizaje de las figuras geomeétricas.

Sobre los juegos didacticos, iniciamos con su definicion:
El juego es una actividad intrinseca al ser humano, a través de la cual se adquieren
habitos formativos, habilidades de trabajo y se desarrolla el aspecto psicomotor. Para
los nifios, la actividad ladica tiene un valor significativo para su crecimiento fisico y

la préctica de valores laborales (Batllori, 2006).

De acuerdo con las afirmaciones de Farfan (2010), mientras que para los
adultos el juego se considera principalmente como un pasatiempo, para los nifios
adquiere un caracter serio e importante, ya que despierta su interés, les brinda diversion
y contribuye al desarrollo de su personalidad. Durante gran parte de la infancia, los
nifios dedican tiempo al juego, el cual les permite desarrollar habilidades y aptitudes
al asumir diferentes roles. Por otro lado, segun Johnson (2001), el juego desempefia
un papel fundamental en el desarrollo de la inteligencia, ya que es en las etapas
iniciales donde se encuentran las bases de habilidades cognitivas. Asimismo, Wertsch
(2001) destaca que el juego fomenta la sociabilidad en los nifios al interactuar con
otros pequefios, lo que les permite aprender a respetar las normas y reglas establecidas

por sus comparieros.



Segun Inhelder (2006), los juegos desempefian un papel crucial en el
enriquecimiento del pensamiento l6gico de los nifios, lo cual contribuye a sus procesos

cognitivos fundamentales, ya que el nifio utiliza sus habilidades de razonamiento.

Morrison (2005) explica que los juegos son beneficiosos en el ambito
educativo, ya que estimulan los sentidos del nifio, promoviendo la manipulacion y el

aprendizaje.

Philco (2009) destaca la importancia de que los docentes se capaciten en la
utilizacion del juego como recurso metodoldgico y herramienta de ensefianza-
aprendizaje. Por tanto, se reconoce la relevancia del juego, aunque su importancia real

y su aplicacién aln estan siendo objeto de estudio.

Las investigaciones citadas revelan diversas caracteristicas del juego. Moreno
(2009) afirma que el juego es una funcién inherente al ser humano y desempefia un
papel crucial en el aprendizaje y el desarrollo integral. Philco (2009) lo describe como
una actividad recreativa y de entrenamiento que permite el descanso y el desarrollo de
habilidades. Segin Roa (2007), el juego requiere energia para llevar a cabo sus
maultiples actividades. Lezama (2011) destaca que el juego actlia como un ejercicio que

contribuye a la formacion de la personalidad a través de actividades especificas.

Segun Villegas (2003) desde la perspectiva bioldgica o fisica, el juego
desempefia un papel fundamental en el crecimiento y desarrollo psicomotor del nifio,
al proporcionar el estimulo necesario para sus actividades de aprendizaje. Por su parte,
Moreno (2009) resalta la importancia del juego psicomotor en las actividades
relacionadas con el desarrollo psicomotor. Lezama (2011) sostiene que el juego es una
caracteristica inherente y una necesidad esencial para el nifio, ya que le permite

canalizar su energia, liberar emociones y contribuir a su desarrollo integral.

El juego juega un rol fundamental en la vida de los nifios, ya que estimula la

imaginacion y promueve el desarrollo de procesos cognitivos, lo cual contribuye al



desarrollo de sus facultades cognitivas. Ademas, el juego facilita el perfeccionamiento
de la actividad motora, la destreza, los movimientos finos y gruesos, asi como las
sensaciones, permitiendo la exploracion de diversas experiencias que ayudan a
comprender la realidad circundante (Acosta, 2013). Por otro lado, Calero (2008)
destaca la importancia de la interaccion social a través de la formacion de grupos, lo
cual proporciona al nifio la oportunidad de interactuar con el mundo y comprenderlo

mejor.

El juego abarca tanto aspectos bioldgicos como sociales en la vida del ser
humano, segun los autores citados. Desde una perspectiva biol6gica, Johnson (2001)
sostiene que el juego se fundamenta en la interrelacion de los 6rganos del organismo
humano y en el equilibrio energético del cuerpo. Este enfoque resalta la importancia
del desarrollo filogenético y de la base genética heredada de los progenitores en
relacion con el juego. Por otro lado, Acosta (2013) resalta la naturaleza social del ser
humano y su necesidad de relacionarse con otros para satisfacer sus necesidades
bésicas. La interaccion social, segin Calero (2008), tiene un papel crucial en la
formacion de la conducta y el comportamiento del nifio, y esta influenciada por el
entorno sociocultural, incluyendo la familia. Moreno (2009) subraya que el juego
proporciona un espacio para la socializaciéon y la adquisicién de conocimientos a
través de la interaccién con el entorno. Finalmente, Lezama (2011) destaca que el
juego permite al nifio explorar y comprender el mundo que le rodea a través de sus
organos sensoriales. En resumen, el juego es un fendmeno complejo que involucra
tanto aspectos bioldgicos como sociales, y que desempefia un papel fundamental en
el desarrollo y la interaccion del nifio con su entorno.

El desarrollo cognitivo o psicolégico del juego abarca la adquisicion de
habilidades intelectuales fundamentales para alcanzar la madurez mental, como el
analisis, la sintesis, la deduccion, la inferencia, la comprension y la metacognicion.
Estas capacidades mentales superiores se fortalecen y cultivan a través del juego, ya
que este actia como un medio interactivo que fomenta el desarrollo de estructuras

mentales y facilita la asimilacion de conocimientos. En este sentido, el juego



desempefia un papel dual, no solo como una herramienta para el aprendizaje humano,
sino también como un fin en si mismo (Calero, 2008; Moreno, 2009).

En cuanto a las actitudes del maestro frente al juego, Lezama (2011) sostiene
que el docente debe desempefiar un papel de guia en las actividades de los juegos
didacticos. Por su parte, Philco (2009) enfatiza la importancia de que los alumnos
mantengan una actitud cuidadosa y controlen su voz, ya que los gritos no son
beneficiosos y pueden resultar molestos tanto para el profesor como para los
comparfieros. Segun Ramirez (2009), los objetivos y los efectos del juego estan
estrechamente relacionados con las actitudes, y en base a estas se planifica el tiempo
necesario para su desarrollo.

El Ministerio de Educacion (MINEDU) ha presentado tres versiones del
curriculo dentro del marco del Disefio Curricular Nacional (DCN). Estas versiones,
implementadas en los afios 2005, 2008 y 2016, se enfocan en los aprendizajes de los
estudiantes en diversas areas. Especificamente, en el ambito de la educacion basica,
las politicas educativas establecen lineamientos consistentes para el desarrollo de los
aprendizajes en matematicas, los cuales se adaptan en funcion de la amplia gama de
investigaciones y estudios realizados.

El aprendizaje de las mateméticas va méas allad de adquirir conocimientos
numéricos y algebraicos. Implica desarrollar habilidades y capacidades que permiten
a los estudiantes organizar, sistematizar e interpretar informacion de manera
significativa. Ademas, el estudio de las matematicas contribuye a la construccion de
una nueva perspectiva sobre el mundo, la naturaleza y el pensamiento humano.
Proporciona a los estudiantes las herramientas necesarias para abordar situaciones
diversas de manera reflexiva, utilizando estrategias metodoldgicas y conocimientos
matematicos (MINEDU, 2008).

Los recursos educativos juegan un papel crucial en el proceso de aprendizaje
de la geometria, y entre ellos se encuentran diversos materiales como libros, notas,
laminas, maquetas, videos y figuras geométricas. En particular, las figuras
geomeétricas se consideran herramientas valiosas que apoyan la ensefianza y el

aprendizaje de las matematicas. Su uso despierta el interés de los estudiantes,



fomenta el intercambio de conocimientos y promueve el desarrollo de habilidades
cognitivas, motoras y sociales en la resolucion de problemas.

La interaccion directa entre profesores y estudiantes en el aula, mediante el uso
de figuras geométricas, facilita el aprendizaje y estimula el desarrollo de habilidades,
destrezas y actitudes relacionadas con la resolucion de problemas geométricos. Estas
interacciones activas y practicas permiten a los estudiantes aplicar conceptos
matematicos de manera concreta, visualizar las propiedades de las formas y explorar
patrones y relaciones espaciales.

En sintesis, las figuras geométricas son herramientas educativas valiosas que
enriquecen la ensefianza de la geometria. Su uso activo en el aula promueve un
aprendizaje significativo y contribuye al desarrollo integral de los estudiantes en el
campo de las matematicas (Tello, 2019).

El aprendizaje de la geometria se basa en la manipulacion y aplicacion de
habilidades por parte de los estudiantes, quienes tienen la oportunidad de explorar y
construir su propio conocimiento geométrico. En este sentido, los materiales
didacticos desempefian un papel crucial al facilitar la comprension de los conceptos
geomeétricos. Estos recursos educativos tienen objetivos especificos, como captar la
atencion de los estudiantes, generar conocimiento, desarrollar habilidades y lograr
los objetivos establecidos en el plan de estudios.

Los materiales didacticos en la ensefianza de la geometria permiten una mayor
interaccion entre los estudiantes y los conceptos geométricos, lo que favorece un
aprendizaje mas significativo. Al utilizar estos recursos, los docentes enriquecen las
experiencias de aprendizaje al proporcionar a los estudiantes la oportunidad de
trabajar de manera préactica con los principios geométricos y aplicarlos a situaciones
del mundo real. Esto promueve una comprension profunda de los conceptos y
estimula el pensamiento critico

Los recursos utilizados en la ensefianza de la geometria tienen como objetivo
principal promover la generacion de nuevas ideas y conceptos, los cuales seran
analizados y asimilados por los estudiantes. Estos materiales tienen el potencial de
influir en la actitud de los estudiantes hacia los problemas matematicos, buscando

generar un cambio positivo en su enfoque y motivacion. Se espera que este cambio



de actitud permita a los estudiantes de matematicas desenvolverse sin estrés o
desinterés por la materia. En consecuencia, se busca que los estudiantes progresen en
su proceso de aprendizaje, ya sea mediante la orientacion del profesor o de forma
autobnoma. Ademas, los materiales didacticos también brindan la oportunidad de
evaluar el desempefio de los estudiantes a medida que avanzan en su comprension de
los conceptos geometricos. En sintesis, los materiales educativos utilizados en la
ensefianza de la geometria tienen como objetivo estimular la creatividad, modificar
la actitud hacia los problemas matematicos y favorecer el progreso de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje. Estos recursos también funcionan como herramientas
de evaluacion para medir el rendimiento de los estudiantes a lo largo de su desarrollo
en geometria (Gonzales, 2010).
El uso de recursos didacticos es de gran importancia al comenzar una clase, ya que
estimulan el pensamiento del estudiante sobre el tema presentado y facilitan la
captacion de ideas, permitiendo que el estudiante genere conocimientos de manera
individual o en grupo. Los conocimientos abstractos que los estudiantes poseen
inicialmente atraviesan procesos que les permiten llegar a una comprension definida
del tema. En el caso de los materiales didacticos utilizados en el ambito de las
matematicas, es fundamental que sean de facil comprension para que los estudiantes
no enfrenten dificultades al resolver problemas matematicos.

Los materiales no estructurados en geometria se refieren a aquellos que se
encuentran facilmente en el entorno de los nifios, como carritos, animales, formas,
mufiecos y pelotas. Estos materiales permiten que los nifios los diferencien con mayor
facilidad y, de esta manera, los clasifiquen, ordenen y seleccionen segun su forma,
tamafio, cantidad, color, entre otros atributos. Ademas, existen otros materiales de facil
acceso y desechables, como palillos, papel y carton. Lo importante es que el nifio
pueda generar sus propios conceptos, independientemente del material no estructurado
utilizado (Cascallana, 2002).

Cuando hablamos de materiales no estructurados nos referimos a objetos
facilmente accesibles y significativos en la vida cotidiana del nifio. Estos objetos, como
bloques, tapas, pelotas y varillas, pueden tener variaciones en color o tamafio con el

objetivo de captar la atencion del estudiante y promover su aprendizaje a través del
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juego. Se busca generar un interés por parte del estudiante y facilitar su desarrollo en
el aprendizaje.

En cuanto a los materiales estructurados, son aquellos que presentan un disefio
mas complejo y estan disefiados especificamente para ensefiar conceptos geométricos.
Sin embargo, estos materiales suelen tener multiples usos, lo que significa que no se
limitan a un solo tema y pueden adaptarse en funcién de la edad del estudiante o
aplicarse en diferentes momentos. Esto permite que el estudiante evolucione
conceptualmente en términos de geometria (Cascallana, 2002), p.98.

Los materiales estructurados son aquellos recursos que se utilizan para abordar
temas especificos, y su nivel de complejidad puede variar segun la edad del estudiante.
Estos materiales tienen como objetivo no solo desarrollar un tipo de problema, sino
también aprovechar al maximo su potencial educativo. Su enfoque principal radica en
el desarrollo de conceptos geométricos en los estudiantes.

El geoplano, disefiado por Gattegno, es un recurso educativo ampliamente
utilizado en la ensefianza de la geometria. Se compone de una tabla de madera con una
cuadricula y clavos de 2 cm de altura que sobresalen en cada interseccion. Los
estudiantes pueden utilizar gomas elasticas para conectar los clavos y crear diferentes
figuras geométricas, lo que estimula su capacidad de manipulacion y despierta su
imaginacion en el proceso de aprendizaje (Gattegno, 2001).

En la ensefianza de la geometria, se pueden encontrar una variedad de
geoplanos que presentan distintas formas geométricas. Estos geoplanos constan de una
base de madera que contiene clavos sobresalientes dispuestos en patrones regulares,
formando cuadrados, circulos u otras figuras isométricas. Los estudiantes utilizan hilos
0 gomas elasticas para crear representaciones geomeétricas, explorando su creatividad
y desarrollando su comprensién de los conceptos geométricos. Esta actividad tiene
como objetivo principal mantener el interés de los estudiantes y promover su
participacion activa durante las practicas de geometria.

Los geoplanos son recursos altamente versatiles que brindan una gran
flexibilidad en la creacidn de diversos conceptos geométricos. Estos instrumentos son
facilmente manipulables por los nifios y se pueden utilizar en una amplia gama de

problemas y situaciones matematicas. Existen diferentes tipos de geoplanos
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disponibles, como el geoplano cuadrado, el geoplano circulary el geoplano isométrico,
cada uno con caracteristicas distintivas que se adaptan a diversas necesidades y
enfoques de ensefianza. Estos materiales permiten a los estudiantes explorar y
experimentar de manera préctica, fomentando asi un aprendizaje activo y participativo
en el campo de la geometria (Gattegno, 2001).

El geoplano se considera un instrumento geométrico que fomenta el desarrollo
de habilidades tanto en geometria como en la manipulacion practica del material. Es
importante supervisar la manipulacion de los nifios debido a la estructura del geoplano,
para evitar incidentes durante su uso.

El tangram, una herramienta educativa estructurada originaria de China, es
altamente relevante en el &mbito de la geometria debido a su capacidad para generar
una amplia variedad de formas. Este material consiste en cinco piezas triangulares de
diferentes tamafios, un cuadrado y un paralelogramo, y se destaca por su enfoque
practico y manual. Se utiliza en diversas etapas educativas y ofrece mdltiples
posibilidades de creacion y exploracion geométrica. Entre las versiones mas conocidas
se encuentran el tangram chino y el tangram circular, cada uno con caracteristicas y
desafios Unicos. Estas variantes permiten a los estudiantes abordar la geometria de
manera ludica, fomentando su creatividad y desarrollo de habilidades geométricas de
forma entretenida (Gattegno, 2001).

El Tangram, un juego educativo, desafia a los estudiantes a crear diversas
formas utilizando siete elementos geométricos. A través de problemas planteados, los
estudiantes deben buscar la combinacion correcta para formar la figura deseada. Esta
actividad promueve el desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, lo que
convierte al Tangram en un recurso esencial para la comprension de la geometria. Al
involucrarse en este juego, los estudiantes ejercitan su capacidad de visualizacion
espacial, estimulan su pensamiento logico y fortalecen su habilidad para identificar y
manipular formas geométricas. En resumen, el Tangram proporciona un enfoque
interactivo y estimulante para explorar los conceptos geométricos, permitiendo que los
estudiantes aprendan de manera activa y creativa mientras se divierten.

El mecano es un recurso didactico estructurado ampliamente utilizado en la

ensefianza de la geometria. Se compone de plantillas rectangulares fabricadas con
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materiales metélicos y sujetadores en los extremos, como tuercas o tornillos. Estos
elementos permiten a los estudiantes crear poligonos de diferentes tamafios y formas.
El mecano es especialmente apreciado debido a su capacidad para fomentar la
creatividad y la habilidad constructiva en aquellos que lo utilizan. Su principal enfoque
se centra en la construccion de poligonos, lo que brinda a los estudiantes una
experiencia practica y tangible para explorar y comprender los conceptos geométricos.
Al interactuar con el mecano, los estudiantes pueden visualizar y analizar las
propiedades y caracteristicas de los poligonos, lo que contribuye a un mayor
entendimiento y aprecio por la geometria (Gattegno, 2001).

Seria altamente ventajoso incorporar este recurso estructurado en todas las
instituciones educativas con el fin de impartir lecciones de geometria, ya que estimula
el desarrollo de diversas habilidades y capacita a los estudiantes para generar nuevos
conocimientos a través de la manipulacion del material. No obstante, resulta esencial
contar con una supervision adecuada, especialmente cuando se trata de nifios, debido
a la naturaleza del material, que podria presentar riesgos.

Los materiales concretos son aquellos que se pueden manipular y utilizar tanto
de forma individual como colectiva para construir y comprender conceptos. Su
objetivo principal es atraer la atencion y motivar a los estudiantes durante el proceso
de aprendizaje, fomentando la experimentacion y el juego como estrategias
pedagdgicas. Estos materiales, que se utilizan exclusivamente en el ambito de las
matematicas, se caracterizan por su disefio sencillo y por estar elaborados con
materiales cotidianos facilmente disponibles (MINEDU, 2011).

El proposito fundamental del uso de materiales concretos es facilitar el
desarrollo de clases especificas, brindando a los estudiantes materiales desechables
que puedan manipular con facilidad.

De esta forma, se busca fomentar el desarrollo de habilidades como la
imaginacion, el analisis reflexivo, el pensamiento critico y la resolucion de problemas
especificos del tema abordado. Se empleard un material que incorpore elementos
visualmente llamativos y atractivos, especialmente en el nivel inicial, con el objetivo

de despertar el interés y la curiosidad de los estudiantes.
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Los objetivos planteados en clase pueden ser alcanzados mediante el uso del
material didactico concreto, tanto por parte de los profesores como de los estudiantes.
Esto implica que cualquier material estructurado que permita construir, comprender,
reforzar o crear nuevos objetos contribuird a generar una actitud més positiva por parte
de los estudiantes en las diferentes etapas de ensefianza (Villarroel y Sgreccia, 2011),
p.51.

El término "material concreto” se emplea para referirse a los recursos
didacticos utilizados en concordancia con el contenido propuesto por el docente. Esto
implica la necesidad de desarrollar un material especifico que se ajuste a las
necesidades de cada clase en particular. Se recomienda que estos materiales sean
elaborados utilizando elementos de uso cotidiano, accesibles y comprensibles para los
estudiantes.

El material concreto sobrepasa la simple comunicacion verbal en términos de
efectividad. Al manipular estos materiales, independientemente de su naturaleza, los
docentes pueden lograr sus objetivos educativos con los estudiantes. El respaldo de
estos materiales facilita que los estudiantes elaboren sus propias ideas y conceptos a
partir de sus propias experiencias, generando asi un proceso de aprendizaje
enriquecedor y significativo (Saquicela y Arias, 2010).

El uso de este material didactico se convierte en un recurso imprescindible para
el docente, ya que le facilita la tarea de lograr los objetivos de aprendizaje establecidos
para los estudiantes. Es esencial que el tipo de material utilizado cumpla su funcion
principal, que consiste en promover una comprension efectiva por parte de los
estudiantes frente a los desafios planteados, adaptandose adecuadamente a la
complejidad requerida segun la edad y nivel de desarrollo de cada estudiante.

En el &mbito de las matematicas, es esencial contar con materiales
estructurados que permitan una comprension mas accesible a través de la exploracion
y la aplicacion de los conocimientos adquiridos en esta etapa de descubrimiento.
Especificamente en el campo de la geometria, se requieren recursos concretos que
proporcionen explicaciones claras sobre los conceptos geomeétricos. Estos materiales
suelen ser creados por los educadores para asegurar una mejor comprension y lograr

que los estudiantes alcancen los objetivos de aprendizaje establecidos (Alvarez, 2009).
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Las estrategias de aprendizaje en geometria se basan en la utilizacion de
diversos materiales con el fin de captar el interés de los estudiantes y permitirles
generar sus propias definiciones a partir de sus experiencias individuales. Estos
materiales promueven la capacidad de establecer conexiones entre objetos y
situaciones, y los recursos estructurados se enfocan en tareas especificas que refuerzan
las ideas previas desarrolladas durante la etapa de exploracion.

La investigacion se sustenta en diferentes aspectos que brindan una sélida
justificacion. En primer lugar, la justificacion tedrica se fundamenta en la importancia
del desarrollo de habilidades geométricas en la etapa temprana de la educacion, asi
como en la necesidad de utilizar enfoques pedagdgicos innovadores y eficaces. Esto
se respalda por evidencia teorica y estudios previos que destacan la relevancia de
fortalecer el aprendizaje de figuras geomeétricas desde edades tempranas.

Por otro lado, la justificacion practica se basa en la necesidad de implementar
estrategias educativas practicas y efectivas que promuevan el aprendizaje de las figuras
geométricas en los nifios de esta edad. Esto responde a la demanda de proporcionar a
los estudiantes herramientas concretas que les permitan comprender y aplicar
conceptos geométricos de manera significativa en su vida cotidiana.

Asi mismo, la justificacion social radica en su potencial para favorecer a la
comunidad educativa y a los nifios de inicial al promover una metodologia pedagdgica
innovadora y ludica que facilite el aprendizaje de figuras geométricas. Al mejorar la
comprension matematica desde la nifiez, se empodera a los estudiantes con habilidades
fundamentales para su futuro académico y desarrollo intelectual, lo que contribuird a
la formacidn de ciudadanos mas competentes y capaces de enfrentar los retos sociales
del siglo XX.

La justificacion metodoldgica surge como una necesidad de emplear un
enfoque metodologico adecuado que permita recopilar informacion relevante y
obtener resultados confiables sobre el impacto de los juegos didacticos en el
aprendizaje de las figuras geométricas en los estudiantes de esta edad. Esto implica la
utilizacion de métodos de recoleccion de datos rigurosos y el disefio de actividades

didacticas especificas que promuevan la adquisicion de conocimientos geomeétricos.
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Por ultimo, la justificacion cientifica se basa en la importancia de permitir que
los resultados obtenidos no solo enriqueceran el conocimiento pedagogico y
psicolégico sobre la efectividad de la metodologia, sino que también proporcionaran
fundamentos para futuros estudios que exploren su aplicabilidad en distintos contextos
educativos, promoviendo asi la innovacion y la mejora continua del proceso de

ensefianza-aprendizaje en la educacion inicial y mas alla.

A nivel internacional, la ensefianza de figuras geométricas en estudiantes de 5
afios se ha convertido en un tema de interés debido a su importancia en el desarrollo
cognitivo temprano de los nifios. Diferentes paises han implementado diversos
enfoques pedagogicos y recursos didacticos para abordar este aspecto de la educacién
inicial. La diversidad de métodos utilizados y la falta de un consenso internacional
plantean la cuestion de cudl es la estrategia mas efectiva para facilitar el aprendizaje
de figuras geometricas en este grupo de edad. A nivel nacional, en el contexto
educativo del Peru, la ensefianza de figuras geométricas en estudiantes de 5 afios es un
desafio que debe abordarse con atencion. El sistema de educacion inicial en el pais
enfrenta la tarea de proporcionar una base sélida en conceptos geométricos desde una
edad temprana. La calidad de la educacién inicial en el Pert y la diversidad de
enfoques pedagogicos disponibles hacen necesario investigar como mejorar la
ensefianza de figuras geométricas en esta etapa del proceso educativo. En el ambito
local de Cortegana, Celendin, la Institucion Educativa Inicial N° 171 se encuentra
frente a desafios especificos relacionados con la ensefianza de figuras geométricas a
nifios de 5 afios. Las particularidades de la comunidad, como las limitaciones de
recursos, la falta de capacitacion docente especializada y las caracteristicas
socioeconémicas de los estudiantes, influyen en el proceso educativo en esta localidad.
Por lo tanto, es esencial abordar la pregunta de cdmo disefiar y aplicar juegos
didacticos efectivos que se adapten a las necesidades particulares de los estudiantes de
la Institucion Educativa Inicial N° 171 en Cortegana, Celendin, para mejorar su

aprendizaje de figuras geométricas.
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¢En qué medida los juegos didacticos mejoran el aprendizaje de figuras geomeétricas,

en estudiantes de 5 afios, I.LE.l. N° 171, Cortegana, Celendin?

En esta investigacion, la conceptualizacion y operacionalizacion de variables se centra
en el uso de juegos didacticos como variable independiente. Estos juegos son
actividades que fomentan o estimulan algun tipo de aprendizaje en los nifios de manera
simple y ludica, tal como lo define Prior (2020). Por otro lado, la variable dependiente
es el aprendizaje de figuras geométricas, el cual se aborda a través de actividades que
involucran materiales concretos como geoplanos, tangrams, pentominds, cubos suma,
libros de espejos, bloques poligonales, entre otros. Se busca facilitar la transicién del
aprendizaje concreto al abstracto (Fabres, 2016).

En cuanto a la definicion operacional de las variables, la variable independiente
"Juegos didacticos" se implementara sin ser evaluada directamente. Seré aplicada a lo
largo de 10 sesiones de aprendizaje, siguiendo una guia didactica preestablecida.

Por otro lado, la variable dependiente "Aprendizaje de figuras geométricas"
sera evaluada en cada estudiante mediante el uso de una ficha de observacion. Esta
ficha contempla diversas dimensiones, como la orientacion y localizacion, las formas
geométricas y la medicién. La evaluacién se realizarda mediante una escala de
baremacion, donde se asignaran niveles de desempefio, siendo el nivel bajo para
puntuaciones de 15 a 25, el nivel medio para puntuaciones de 26 a 35, y el nivel alto
para puntuaciones de 36 a 45.

Se plantea como hipdtesis que los juegos didacticos tienen un efecto
significativo en el aprendizaje de los estudiantes de 5 afios de la L.E.l. N° 171,
Cortegana, Celendin, mejorando su desempefio en el aprendizaje de figuras
geométricas. El objetivo general de esta investigacion es determinar en qué medida los
juegos didacticos mejoran el aprendizaje de figuras geométricas en los estudiantes de
5 afios de la I.E.I. N° 171, Cortegana, Celendin. Para lograr este objetivo, se plantean
los siguientes objetivos especificos: 1) Determinar el nivel de aprendizaje de figuras
geomeétricas en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.I. N° 171, Cortegana, Celendin
mediante la aplicacion de un pretest. 2) Aplicar juegos didacticos durante 10 sesiones
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de aprendizaje a los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 171, Cortegana, Celendin. 3)
Determinar el nivel de aprendizaje de figuras geométricas en los estudiantes de 5 afios
de la LE.I. N° 171, Cortegana, Celendin mediante la aplicacién de un postest. 4)
Comparar los niveles de aprendizaje de figuras geométricas en los estudiantes de 5
afios de la I.LE.I. N° 171, Cortegana, Celendin antes y despueés de la implementacion de

los juegos didécticos.

Metodologia

Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

La investigacion "Juegos didacticos para el aprendizaje de figuras geométricas, en
estudiantes de 5 afios, I.E.l. N° 171, Cortegana, Celendin" corresponde a una
investigacion de tipo aplicada debido a su objetivo de generar conocimiento practico
y utilizable en el campo educativo. Esta investigacion busca implementar estrategias
de ensefianza mediante juegos didacticos con el fin de mejorar el aprendizaje de las
figuras geométricas en estudiantes de 5 afios. La investigacion aplicada es aquella que
tiene como objetivo la aplicacion practica de los conocimientos cientificos y técnicos

en la solucion de problemas especificos en un contexto determinado (Sanchez, 2008).

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion que corresponde al estudio "Juegos didacticos para el
aprendizaje de figuras geometricas, en estudiantes de 5 afios, I.E.l1. N° 171, Cortegana,
Celendin™ es el pre experimental, y se basa en la siguiente argumentacién: El disefio
pre experimental se selecciona debido a que no se cuenta con un grupo de control y no
se asignan aleatoriamente los participantes a los diferentes grupos. En este caso, se

busca evaluar el impacto de los juegos didacticos en el aprendizaje de figuras
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geomeétricas en estudiantes de 5 afios en una institucion educativa especifica. Dado que
no se cuenta con un grupo de control, no se puede establecer una comparacion directa
entre un grupo experimental y un grupo de control para medir los efectos de la variable
independiente. Por lo tanto, se utiliza un disefio preexperimental para observar los
cambios en el aprendizaje de figuras geométricas antes y despues de la intervencion
con los juegos didacticos.

El disefio preexperimental es un tipo de disefio de investigacion que se utiliza
cuando no es posible establecer un grupo de control o asignar aleatoriamente los
participantes a diferentes grupos. En este disefio, se realiza una unica medicion antes
y después de aplicar una intervencion o tratamiento, con el fin de evaluar los posibles
cambios en la variable dependiente (Tamayo, 2013).

Esguema de investigacion, segun Hernandez, Fernandez, y Baptista (2021):

GE: Ol = X = 02

en donde:

GE — Grupo de estudio.
O1 — Pretest.

X — Juegos didacticos.
02 — Post Test

Poblacion y muestra

Poblacion

En esta investigacion se trabajé con una poblacion de 25 estudiantes de edades
comprendidas entre los 3 y 5 afios, pertenecientes a la I.LE.l. N° 171 en Cortegana,

Celendin.

Tabla 2
Estudiantes de la IEI N° 171, Cortegana, Celendin, 2022.
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Sexo Total

Seccion
H M Cant.
3 anos 3
4 afios 2 5 7
5 afos 6 5 11
11 14 25

Fuente: Némina de matricula del afio 2022.

Muestra

Para este estudio, se selecciond una muestra de estudiantes pertenecientes a la I.E.I.
N° 171 ubicada en Cortegana, Celendin, durante el afio 2022. Los datos de la muestra
se presentan en la Tabla 3, donde se detalla que se cont6 con un total de 11 estudiantes
de 5 afios. De estos, 6 eran nifias y 5 eran nifios. La informacion utilizada fue obtenida

a partir de la némina de matricula correspondiente al afio 2022 de la instituciéon.

Tabla 3
Muestra, IEI N° 171, Cortegana, Celendin, 2022.

Seccion Sexo Total
H M Cant.
5 afos 06 05 11

Fuente: Némina de matricula del afio 2022.

Técnicas e instrumentos de investigacion

Técnica

En la investigacion sobre el aprendizaje de figuras geométricas mediante juegos
didacticos en estudiantes de 5 afios, se hace uso de la técnica de la observacion. La
observacidn es una herramienta clave para medir y evaluar el aprendizaje de los nifios
en este contexto, ya que permite capturar de manera directa y objetiva sus interacciones

con las figuras geométricas durante las actividades de juego.
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La técnica de la observacion es un método de recoleccion de datos que consiste en la
observacion directa y sistematica de fenOmenos, situaciones 0 comportamientos, con
el fin de obtener informacion detallada y objetiva. Durante la observacion, el
investigador registra de manera sistematica lo que ocurre, tomando nota de aspectos
relevantes, conductas observadas, secuencias de eventos y cualquier otro detalle de
interés (Sabino, 2010).

Instrumentos
Lista de cotejo

En la investigacion se uso la lista de cotejo para recabar informacion referente
a la variable independiente desde el punto de vista la planificacién y ejecucién
estratégica por parte del docente. Esto con el fin de determinar la calidad y efectividad
con la que se estan llevando a cabo los juegos didacticos en el aula, permitiéndonos
conocer si se estan siguiendo las pautas y objetivos establecidos previamente, asi como
identificar posibles brechas entre la planificacion y la ejecucion real. También con el
fin de obtener informacion valiosa para realizar ajustes y mejoras en la implementacion
de los juegos didacticos. Identificar aspectos que pueden ser fortalecidos, como la
secuencia de actividades, la claridad de las instrucciones o la adaptacion a las
necesidades individuales de los estudiantes, entre otros fines.

Una lista de cotejo es una herramienta de evaluacidén que permite registrar y
verificar la presencia o ausencia de determinados aspectos o items observables en una

actividad o situacion especifica (Diaz, 2007).

Ficha de observacion

En la investigacion se tuvo en cuenta la ficha de observacion debido a que su uso como
herramienta para medir el pretest y postest del aprendizaje de figuras geométricas, en
este caso, presenta varias ventajas y justificaciones en el contexto de la investigacion.
En primer lugar, la ficha de observacion permite recopilar datos de manera directa y
objetiva, al registrar de forma detallada el desempefio de los estudiantes durante las

actividades relacionadas con las figuras geomeétricas. Esto garantiza la precision y la
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consistencia en la recoleccion de datos, evitando la subjetividad o la interpretacion
erronea de los resultados.

La ficha de observacion es un instrumento utilizado en investigaciones y practicas
educativas para recopilar informacion sistematica y detallada sobre el
comportamiento, habilidades o variables especificas de los sujetos observados.
Consiste en una plantilla o formato estructurado que incluye diferentes categorias,

items o aspectos a observar y registrar durante la observacion (Garcia, 2002).
Validez y confiabilidad

La ficha de observacion utilizada en el estudio fue validada mediante el Juicio de

Expertos, y su confiabilidad fue evaluada a través del coeficiente alfa de Cronbach.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos  Valido 11 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 11 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,87 11
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Resultados

Tabla 4
Frecuencias y porcentajes variable: Aprendizaje de figuras geométricas. Pre-Test.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Bajo 0 0,00 0,00 0,00
Medio 11 100,0 100,0 100,0
Alto 0 0,00 0,00 0,00
Total 11 100,0 100,0

Fuente: Base de datos Tabla 10.

La Tabla 4 presenta los niveles de la variable "Aprendizaje de figuras geométricas" en
el pre test de los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 171, Cortegana, Celendin, con

los siguientes resultados: 11 estudiantes (100.0%) se encuentran en el nivel medio.

fad
LN

Planificacion Ejecucion

Figura 1 Caracterizacion de la aplicacion de Juegos didacticos por medio de las dimensiones.

En la Figura 1, se presenta la caracterizacion de la variable independiente "Juegos
didacticos"”, mostrando la puntuaciéon en las dimensiones correspondientes. Los
resultados muestran que en la dimension de "Planificacién de la estrategia didactica

de juegos" se obtuvieron 24 puntos, lo que representa el 48.0%, mientras que en la
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dimension de "Ejecucion de la estrategia didéctica de juegos" se alcanzaron 27 puntos,
equivalente al 54%.

Tabla 5
Frecuencias y porcentajes variable: Aprendizaje de figuras geométricas. Pos-Test.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Bajo 0 0,00 0,00 0,00
Medio 10 90,9 90,9 90,9
Alto 1 9,1 9,1 100,0
Total 11 100,0 100,0

Fuente: Base de datos Tabla 11.

En la Tabla 5 se presentan los niveles de la variable "Aprendizaje de figuras
geomeétricas" en el pos test de los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 171, Cortegana,
Celendin. Los resultados muestran que 10 estudiantes (90.9%) alcanzaron un nivel

medio de aprendizaje, mientras que 1 estudiante (9.1%) logré un nivel alto.

118 119
120

115
110

105

100

Orientacion y

localizacién Formas geométricas

Medicion

M Pre Test ®PosTest
Figura 2 Comparativo de dimensiones del Pre-Test y Pos-Test

Segun los datos presentados en la Figura 2, al realizar un analisis comparativo de las

puntuaciones de las dimensiones correspondientes a la variable "Aprendizaje de
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figuras geométricas" en estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 171, Cortegana, Celendin,
se observa que las puntuaciones relativas en el pos-test son mayores en comparacion

con el pre-test.

Prueba de hipotesis
HO: Hipdtesis nula
No existe una mejora en el aprendizaje de figuras geométricas en estudiantes de 5 afios

de la 1.LE.l. N° 171, Cortegana, Celendin a través del uso de juegos didacticos.

H1: Hipdtesis alternativa
Existe una mejora en el aprendizaje de figuras geomeétricas en estudiantes de 5 afios de

la I.LE.l. N° 171, Cortegana, Celendin a traves del uso de juegos didacticos.

Prueba estadistica

Tabla 6
Pruebas de Normalidad.
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre Test ,189 11 ,200" ,922 11 ,337
Pos Test ,197 11 ,200" ,927 11 378

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

La Tabla 6 muestra los resultados de las pruebas de normalidad realizadas en los datos
relacionados con la variable "Aprendizaje de figuras geométricas". Los valores de p
obtenidos a través de la prueba de Shapiro-Wilk (p1=0,337, p2=0,378) indican que los
datos siguen una distribucion normal. Por lo tanto, se opta por utilizar la prueba t de

Student para analizar la relacion de medias entre el pre test y pos test.

Célculo del p valor y toma de decision
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Tabla 7
Pruebas de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza de

Desv. Desv. Error la diferencia
Desviacion promedio Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
1,421 428 -2,682 -, 773 -4,033 10 ,002

La Tabla 7 presenta los resultados de la prueba t de Student, donde se obtuvo un valor
de p igual a 0,02. Este valor de p indica que, con un nivel de significancia del 95%, se

acepta la Hipdtesis alterna o hipdtesis del investigador.

Analisis y discusion

En el anélisis de los resultados de la investigacion, se examinaron los niveles de
aprendizaje de figuras geomeétricas en el pre test de los estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 171, Cortegana, Celendin. Se encontré que todos los
estudiantes de la muestra se ubicaron en el nivel medio, lo que significa que sus
puntuaciones se situaron entre 26 y 35 puntos, siendo el puntaje maximo de 45 puntos
(consultar Anexo 4). Al evaluar las dimensiones de la variable dependiente, se observé
que la dimension "formas geométricas™ obtuvo la mayor valoracion segun la ficha de
observacion utilizada (consultar Anexo 2). Los estudiantes lograron identificar figuras
geométricas bidimensionales como circulos, cuadrados y triangulos. Incluso, la
mayoria de ellos pudo representar estas figuras utilizando material no estructurado.
Sin embargo, algunos nifios destacaron ain mas en esta tematica al trabajar con

material estructurado.

Como elemento esencial para caracterizar la variable independiente, es decir, los

juegos didacticos, se analizaron las dimensiones correspondientes. Los resultados

26



revelaron que la planificacion de la estrategia didactica de juegos obtuvo una
puntuacion de 24 puntos (48.0%), mientras que la ejecucion de la estrategia didactica
de juegos alcanz6 27 puntos (54%). Es importante destacar que en esta calificacion
resalta el hecho de que la ejecucidn de los juegos se llevo a cabo utilizando materiales

e infraestructura adecuados.

Por otro lado, al evaluar la variable "Aprendizaje de figuras geométricas" en el pos
test, se obtuvieron los siguientes resultados: 10 estudiantes (90.9%) se ubicaron en el
nivel medio y 1 estudiante (9.1%) alcanzo el nivel alto. Se observa que solo un
estudiante logré avanzar del nivel medio al nivel superior, lo que sugiere que el
progreso de los demés no fue suficiente para alcanzar un cambio de nivel, a pesar de
haber mostrado mejoras. En cuanto a las dimensiones evaluadas en el pos test, la
dimensién "formas geométricas” mantuvo la puntuacion mas alta. Es importante
mencionar que, al realizar un analisis comparativo entre el pre test y el pos test, se
observa que las puntuaciones en el pos test son mayores, indicando un avance en el
aprendizaje de figuras geométricas en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 171,

Cortegana, Celendin.

La discusion de los resultados obtenidos en esta investigacion sobre la mejora
del aprendizaje de figuras geométricas en estudiantes de 5 afios a través de juegos
didacticos, junto con los antecedentes de investigaciones similares, destaca la
relevancia de utilizar estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas en etapas
tempranas de desarrollo. Los resultados obtenidos en este estudio muestran una
influencia positiva entre la implementacion de juegos didacticos y la mejora del

aprendizaje geométrico en los estudiantes.

Los resultados de la prueba t de Student con un nivel de significancia del 5%
(p = 0.02) respaldan la conclusion de que los juegos didacticos tienen un efecto
positivo en el aprendizaje de figuras geométricas en los estudiantes de la I.E.l. N° 171,
Cortegana, Celendin. Estos resultados concuerdan con los antecedentes presentados.
Por ejemplo, Vallejo (2019) explor6 el uso de un videojuego para ensefiar conceptos

geométricos, destacando la mejora en las habilidades espaciales y la motivacion de los
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estudiantes. Ayala (2018) también investigo los efectos de un programa de actividades
ludicas en el aprendizaje de la geometria en nifios preescolares, encontrando un
impacto positivo en el aprendizaje de nociones geomeétricas.

La comparacion de los resultados previos y posteriores al uso de juegos
didacticos muestra que hubo una mejora en el nivel de aprendizaje geométrico de los
estudiantes. Tanto en el pre test como en el post test, se observa que la mayoria de los
estudiantes se encuentran en el nivel medio de aprendizaje. Sin embargo, es importante
destacar que en el post test, un estudiante (9.1%) logré alcanzar el nivel alto. Esto
indica que la intervencion con juegos didacticos ha permitido que al menos un
estudiante alcance un nivel més alto de aprendizaje geométrico, pudiendo otros
estudiantes, aun manteniéndose en un mismo nivel, demostrar también avances
positivos.

En cuanto a las dimensiones de los juegos didacticos, se obtuvieron
puntuaciones en la planificacion y ejecucion de la estrategia didactica de juegos.
Aunque estas puntuaciones no se discuten en detalle en los resultados, seria interesante
explorar cémo estas dimensiones influyen en la efectividad de los juegos didacticos
para mejorar el aprendizaje de figuras geométricas. Los antecedentes, como el trabajo
de Figueroa (2018), resaltan la importancia de los juegos matematicos como estrategia
para promover el aprendizaje de conceptos geométricos. Ademas, el estudio de
Miguens (2018) también destaca cémo los juegos matematicos pueden ser efectivos

para mejorar el aprendizaje de figuras geométricas en nifios preescolares.
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Conclusiones
A continuacién, presentamos las conclusiones luego de desarrollar los estadisticos

descriptivos e inferenciales respectivamente:

Se determin6 que la aplicacion de juegos didacticos al obtener una ganancia
pedagdgica de 0,12 puntos con respecto al estadistico de la media aritmética
incrementando la mejora del aprendizaje de figuras geomeétricas en estudiantes de
5 afios, I.E.l. N° 171, Cortegana, Celendin.

Se identifico el nivel de aprendizaje de figuras geométricas de los estudiantes de
5 afos de la I.E.I. N° 171, Cortegana, Celendin, antes de la aplicacion de juegos
didacticos, el cual fue medio, consideramos valido porque se trat6 de una prueba
de diagndstico.

En cuanto a la variable de juegos didacticos, se obtuvieron las siguientes
puntuaciones en sus dimensiones: 24 puntos (48.0%) en la planificacion de la
estrategia didactica de juegos y 27 puntos (54.0%) en la ejecucion de la estrategia

didactica de juegos.

Se identifico el nivel de aprendizaje de figuras geométricas de los estudiantes de
5afosde lal.E.l. N° 171, Cortegana, Celendin, después de la aplicacion de juegos

didacticos, fue en su mayoria medio y un estudiante alcanzé el nivel alto

Al comparar el nivel de aprendizaje de figuras geométricas de los estudiantes de
5 afios de la .E.I. N° 171, Cortegana, Celendin, antes y después de la aplicacion
de juegos didacticos paso de medio a medio y alto, apreciandose un incremento
positivo, asimismo luego de realizar la prueba de verificacién de hipdtesis donde
los calculos indican que el t tabulado es -4,033es menor que el t calculado, por
consiguiente, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna.
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Recomendaciones

Se recomienda fomentar y utilizar juegos didacticos como estrategia pedagogica
para mejorar el aprendizaje de figuras geométricas en estudiantes de 5 afios de
la LE.I. N° 171, Cortegana, Celendin. Estos juegos han demostrado tener un
impacto positivo en el desarrollo de habilidades y conocimientos geométricos.
Considerando que el nivel de aprendizaje de figuras geométricas en el pre test
fue predominantemente medio, es importante disefiar y aplicar estrategias
educativas que promuevan un avance significativo en el nivel de conocimiento
y comprension de las figuras geomeétricas en los estudiantes de esta edad.

Se recomienda fortalecer la planificacion de la estrategia didactica de juegos,
con el objetivo de optimizar los recursos y materiales utilizados, asi como
garantizar una adecuada ejecucion de las actividades. Esto permitira potenciar
los beneficios educativos de los juegos didacticos en el aprendizaje de figuras
geométricas.

Se sugiere implementar estrategias adicionales que promuevan la progresion de
los estudiantes hacia niveles méas altos de aprendizaje, a través de actividades
desafiantes y estimulantes que les permitan consolidar y ampliar su
conocimiento geométrico.

Se recomienda seguir potenciando estas dimensiones en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Es importante enfocarse en actividades que fortalezcan
el reconocimiento de formas geométricas, la identificacion de propiedades y
caracteristicas, asi como la capacidad de representacion y construccion de

figuras geométricas.
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Anexo 1 Matriz de operacionalizacion de variables.

Adaptaciones

Variable Dimensiones Indicadores items
independiente

Relacion  juego- | - El juego seleccionado se relaciona directamente con el aprendizaje de
aprendizaje figuras geomeétricas.

Planificacion Objetivos claros - Se establecen objetivos claros y especificos para cada juego.

de la estrategia Materiales - Se definen los materiales necesarios para cada juego.
didactica de necesarios - Se establece el tiempo estimado para la realizacion de cada juego.
juegos Tiempo estimado | - Se consideran adaptaciones o0 modificaciones para atender las necesidades

individuales de los estudiantes.

dependiente

Juegos - Se explican las reglas y objetivos del juego de manera clara y
didacticos Explicacion clara comprensible para los estudiantes.
Participacion activa | - Se fomenta la participacién activa de todos los estudiantes durante el
Ejecucion de la Retroalimentacion JU€gO. . . . .
estrategia y refuerzo positivo |~ Se brinda retroalimentacién y refuerzo positivo a los estudiantes durante
didactica de Exploracion y el desarrollo del juego. 3 o _
. descubrimiento - Se promueve la exploracion y el descubrimiento de las figuras
Juegos : eométricas a través del juego
Reflexion g . del Juego. o . .
- Se realiza una reflexion final sobre el aprendizaje obtenido a partir del
juego.
Variable Dimensiones Indicadores items
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Aprendizaje de
figuras
geomeétricas

Orientacion y

ldentifica

Sigue indicaciones

Identifica y nombra correctamente la ubicacion de objetos en relacién a otros
objetos.

Sigue indicaciones para colocar un objeto en diferentes posiciones espaciales,
como encima, debajo, al lado, etc.

Comprende los conceptos de izquierda y derecha al realizar actividades que

localizacion Comprende involucran direcciones.

Representa Identifica y describe la posicion de un objeto con respecto a si mismo, utilizando
términos como delante, detras, cerca, lejos, etc.
Representa la ubicacién de objetos en un plano o dibujo, utilizando simbolos o
trazos simples
Reconoce y nombra correctamente diferentes formas geométricas, como circulo,
cuadrado, triangulo, etc.

Reconoce Identifica formas geométricas en su entorno, como en objetos, dibujos o

Formas Identifica imagenes.

geométricas

Compara y clasifica

Combina

Compara y clasifica formas geométricas segun sus caracteristicas, como el
namero de lados o angulos.
Combina formas geométricas simples para crear figuras mas complejas.

Identifica simetrias y patrones en formas geométricas.

Medicion

Compara
Comprende
Estima y mide

ldentifica

Compara el tamafio de diferentes objetos utilizando términos como grande,
pequefio, mas grande, mas pequefio, etc.

Comprende las unidades de medida béasicas, como el centimetro y el metro.
Estima y mide longitudes utilizando instrumentos de medicién, como una
regla o una cinta métrica.

Compara y ordena objetos segun su longitud, altura o tamafio.

Identifica y describe diferentes formas de medicion, como el tiempo, el peso o
el volumen, en situaciones cotidianas
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2. Matriz de consistencia

Problema Variables Objetivos Hipotesis Metodologia
Los juegos didacticos tienen un Tip? de Investigacion:
Variable Determinar en qué medida los juegos | efecto significativo en el | Aplicada

¢En qué medida

los juegos
didacticos
mejoran el
aprendizaje de
figuras

geométricas, en
estudiantes de 5

afos, I.E.l. N°
171, Cortegana,
Celendin?

independiente:

Juegos
didacticos

didacticos mejoran el aprendizaje de
figuras geomeétricas en los estudiantes de
5 afios de la I.LE.l. N° 171, Cortegana,
Celendin

aprendizaje de los estudiantes
de 5 afos de la I.E.l. N° 171,
Cortegana, Celendin,
mejorando su desempefio en el
aprendizaje de figuras
geométricas

Variable
dependiente
Aprendizaje de
figuras
geométricas

- 1) Identificar el nivel de aprendizaje
de figuras geométricas en los
estudiantes de 5 afios de la .E.I. N°
171, Cortegana, Celendin mediante
la aplicacion de un pre test.

- 2) Aplicar juegos didacticos durante
10 sesiones de aprendizaje a los
estudiantes de 5 afios de la 1.E.I. N°
171, Cortegana, Celendin.

- 3) Identificar el nivel de aprendizaje
de figuras geométricas en los
estudiantes de 5 afios de la .E.I. N°
171, Cortegana, Celendin mediante
la aplicacion de un pos test.

- 4) Comparar los niveles de
aprendizaje de figuras geomeétricas
en los estudiantes de 5 afios de la
I.LE.l. N° 171, Cortegana, Celendin
antes y después de laimplementacion
de los juegos did4cticos.

Disefio de Investigacion: Pre
experimental

Poblacion 25 estudiantes de
3,4y 5 afos

Muestra: 11 estudiantes de 5
anos

Técnica
Observacion

Instrumento de recoleccién
de datos:

Lista de cotejo y Ficha de
observacién
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Anexo 3

Instrumento de recoleccién de datos

Lista de cotejo — variable: Juegos didacticos
Objetivo: Evaluar la estrategia basada en juegos didacticos en estudiantes de 5 afios, I.E.l. N° 171,
Cortegana, Celendin

Docente Evaluador: Juana Maritza Onofre Aliaga

N° | Variable: Juegos Did4cticos | No | Si
Dimensién 1: Planificacidn de la estrategia didactica de Juegos

1 | El juego seleccionado se relaciona directamente con el aprendizaje de figuras Si
geométricas

2 - " . si
Se establecen objetivos claros y especificos para cada juego.

3 Se definen los materiales necesarios para cada juego. a 3t

4 | se establece el tiempo estimado para la realizacion de cada juego. a) si

5 | Se consideran adaptaciones o modificaciones para atender las necesidades si

individuales de los estudiantes. a)
Dimensidn 2: Ejecucion de la estrategia didactica de Juegos

6 | Se explican las reglas y objetivos del juego de manera clara'y comprensible Si
para los estudiantes. a)

7 | se fomenta la participacion activa de todos los estudiantes durante el juego. a) S

8 | Se brinda retroalimentacidn y refuerzo positivo a los estudiantes durante el Si
desarrollo del juego. A

9 | Se promueve la exploracion y el descubrimiento de las figuras geométricas a Si
través del juego. a)

10 Si

Se realiza una reflexion final sobre el aprendizaje obtenido a partir del juego. a)
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Ficha de observacion — variable: Aprendizaje de figuras geométricas
Objetivo: Evaluar la variable: Aprendizaje de figuras geométricas en estudiantes de 5 afios, I.E.I.
N° 171, Cortegana, Celendin

Codigo de estudiante: ...........ooevveiiiiiiiiiiinninn. Fecha: / /

En inicio = 1, en proceso = 2, logro esperado = 3

N° | Variable: Aprendizaje de figuras geométricas 1 2 3

Dimensién 1: Orientacién y localizacion
Identifica y nombra correctamente la ubicacion de objetos en relacion a
1 | otros objetos.

) Sigue indicaciones para colocar un objeto en diferentes posiciones
espaciales, como encima, debajo, al lado, etc.

Comprende los conceptos de izquierda y derecha al realizar actividades
que involucran direcciones.

Identifica y describe la posicion de un objeto con respecto a si mismo,
utilizando términos como delante, detras, cerca, lejos, etc.

Representa la ubicacién de objetos en un plano o dibujo, utilizando
5 | simbolos o trazos simples

Dimensién 2: Formas geométricas
Reconoce y nombra correctamente diferentes formas geométricas, como
circulo, cuadrado, triangulo, etc.

7 | ldentifica formas geométricas en su entorno, como en objetos, dibujos o
iméagenes.

8 | Comparay clasifica formas geométricas segun sus caracteristicas, como
el nimero de lados o angulos.

9 | Combina formas geométricas simples para crear figuras mas complejas.

10 | Identifica simetrias y patrones en formas geométricas.

Dimension 3: Medicion

11 | Compara el tamafio de diferentes objetos utilizando términos como

12 | Comprende las unidades de medida bésicas, como el centimetro y el
metrn

13 | Estimay mide longitudes utilizando instrumentos de medicion, como
una regla o una cinta métrica.

14 | Compara y ordena objetos segun su longitud, altura o tamafio.

40



15 | Identifica y describe diferentes formas de medicion, como el tiempo, el
peso o el volumen, en situaciones cotidianas

Escala de valoracion

Nivel bajo

15-25

Nivel medio

26 — 35

Nivel alto

36 - 45

Anexo 4

. Evaluacion de Juicio de expertos

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

Faculta de Educacion y Humanidades
VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

l.- Informacion General:

Nombres y Apellidos del validador: Juana Maritza Onofre Aliaga

Fecha: 04/09/2023

Especialidad: Doctorado en Educacion.

Nombre del Instrumento Evaluado: Ficha de Observacion

Autor del Instrumento: Miriam Edith Mejia Silva

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion sobre
el instrumento de la investigacion titulada:

“TITULO DE LA INVESTIGACION” JUEGOS DIDACTICOS PARA EL
APRENDIZAJE DE FIGURAS GEOMETRICAS.
El cual debe calificar con una valoracién correspondiente a su opinidn respecto a cada criterio
formulado.

11.- Aspectos a evaluar: (Calificacion cuantitativa).

Indicadores de Criterios cualitativos - Deficiente | Regular | Bueno Muy 1 Excelente
evaluacion del cuantitativos Bueno
instrumento (1-9) (10-13) | (14-16) (17-18) (19-20)
Claridad Esta f_ormulado con lenguaje 18
apropiado
Objetividad Esta expresado con conductas 18
observadas
Actualidad Adecgado al_avance de la 18
ciencia y calidad
Organizacién Existe una organizacion légica 18
del instrumento
suficiencia Valo_ra los aspectos en cantidad 18
y calidad
Intencionalidad Ad_ec_uado para cumplir con los 18
objetivos
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Consistencia

Basado en el aspecto teérico
cientifico del tema de estudios

18

Coherencia

Entre las hip6tesis, dimensiones
e indicadores

18

Propésito

Las estrategias responden al
proposito del estudio

18

Conveniencia

Genera nuevas pautas para la
investigacion y construccion de
teorias

18

Sumatoria parcial

Sumatoria Total

180 (Siendo el puntaje maximo posible 200)

Valoracién cuantitativa (Sumatoria Total x0.005)

0.88 (Siendo la valoracién méxima en 1)

Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento

I11.- Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
escriba sobre el espacio el resultado.

Intervalo Resultado

0,00-0,49 Validez Nula

0,50-0,59 Validez muy baja

0,60 -0,69 Validez baja

0,70-0,79 Validez aceptable

0,80- 0,89 Validez buena

0,90-1,00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

Nota: el instrumento podréa ser considerado a partir de una calificacion aceptable.
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Firma del Experto
Grado Académico

DNI: 27040536

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

Faculta de Educacién y Humanidades
VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS
I.- Informacion General:26703340

Nombres y Apellidos del validador: Gladys Noemi Barriga Mendoza
Fecha: 06/09/2023
Especialidad: Arte Plasticas
Nombre del Instrumento Evaluado: Ficha de Observacion
Autor del Instrumento: Mejia Silva Miriam Edith
Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion sobre
el instrumento de la investigacion titulada:

“TITULO DE LA INVESTIGACION” Juegos Didacticos para el
Aprendizaje de Figuras Geométricas

El cual debe calificar con una valoracién correspondiente a su opinion respecto a cada criterio
formulado.

11.- Aspectos a evaluar: (Calificacién cuantitativa).

Indicadores de Criterios cualitativos - Deficiente | Regular | Bueno MUY | Excelente
evaluacion del cuantitativos Bueno
instrumento (1-9) (10-13) | (14-16) | (17-18) | (19-20)
Claridad Esta fprmulado con lenguaje 18
apropiado
Objetividad Esté expresado con conductas 18
observadas
Actualidad Adec_uado al avance de la ciencia 18
y calidad
Organizacién !EX|ste una organizacion ldgica del 18
instrumento
Suficiencia Va!ora los aspectos en cantidad y 18
calidad
Intencionalidad Ad_ec_uado para cumplir con los 18
objetivos
Consistencia B_asaglc_; en el aspecto teorlcc_) 18
cientifico del tema de estudios
Coherencia !Ent_re las hipotesis, dimensiones e 18
indicadores
Propésito Las e,st_rateglas resp_onden al 18
proposito del estudio
Genera nuevas pautas para la 18
Conveniencia | investigacion y construccion de
teorias
Sumatoria parcial
Sumatoria Total 180 (Siendo el puntaje maximo posible 200)
Valoracién cuantitativa (Sumatoria Total x0.005) 0.88 (Siendo la valoracién méxima en 1)
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Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento

I11.- Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
escriba sobre el espacio el resultado.

Intervalo Resultado

0,00-0,49 Validez Nula

Coeficiente de Validez

0,50-0,59 Validez muy baja

0,70-0,79 Validez aceptable

0,80- 0,89 Validez buena

0,90-1,00 Validez muy buena

Nota: el instrumento podréa ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

FIRMADO DIGITALMENTE POR:
GLADYS NOEMI BARRIGA MENDOZA
MAGISTER EN EDUCACION
DNI 26703340

Firma del Experto
Grado Académico

DNI.26703340
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Nombres y Apellidos del validador: Eli Guerrero Vilchez

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

Facultad de Educacién y Humanidades
VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS
I.- Informacion General:

Fecha: 06 de setiembre 2023
Especialidad: Historia y Geografia

Nombre del Instrumento Evaluado: Ficha de Observacion
Autor del Instrumento: Mejia Silva Miriam Edith
Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion sobre

el instrumento de la investigacion titulada:

TITULO DE LA INVESTIGACION: «Juegos Didacticos para el

Aprendizaje de Figuras Geométricas”
El cual debe calificar con una valoracién correspondiente a su opinidn respecto a cada criterio
formulado.

11.- Aspectos a evaluar: (Calificacion cuantitativa).

Indicadgres de Criterios cualitativos - Deficiente | Regular Bueno BMuy Excelente
evaluacion del cuantitativos ueno
instrumento (1-9) (10-13) | (14-16) | (17-18) | (19-20)
. Esta formulado con lenguaje 17
Claridad apropiado
Objetividad Esta expresado con conductas 15
observadas
Actualidad Adec_uado al avance de la ciencia 16
y calidad
Organizacién Existe una organizacion l6gica del 15
instrumento
Suficiencia Va!ora los aspectos en cantidad y 17
calidad
Intencionalidad Ad_ec_uado para cumplir con los 15
objetivos
Consistencia B_asa(,ic_J en el aspecto teorlcq 15
cientifico del tema de estudios
Coherencia !Ent_re las hipotesis, dimensiones e 17
indicadores
Propésito Las e,st_rateglas resp_onden al 16
proposito del estudio
Genera nuevas pautas para la 17
Conveniencia | investigacion y construccion de
teorias
Sumatoria parcial 92 68

Sumatoria Total

160 (Siendo el puntaje maximo posible 200)

Valoracién cuantitativa (Sumatoria Total x0.005)

0.80 (Siendo la valoracién méximaen 1)

Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento
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I11.- Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
escriba sobre el espacio el resultado.

Intervalo Resultado
0,00-0,49 Validez Nula
0,50 -0,59 Validez muy baja
0,60 - 0,69 Validez baja
0,70-0,79 Validez aceptable
0,80- 0,89 Validez buena
0,90-1,00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

Nota: el instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

W

/ELI GUERRERO VIiLCHEZ
Maestro en Ciencias de la Educacion Superior

DNI 27049774
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Anexo 5

Tabla 8
Resultado de evaluacion, variable: Juegos didacticos
Planificacion de la estrategia Ejecucidn de la estrategia
N° didactica de juegos didéctica de juegos
itl1 1t2 1t3 It4 It5 S1 I1t6 It7 1t8 I1t9 I1t10 S2 Total
1 1 1 1 0 0 3 0 1 1 0 1 3 6
2 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 3 4
3 1 1 1 0 1 4 0 1 1 1 0 3 7
4 1 1 0 1 1 4 0 1 1 1 0 3 7
5 1 0 0 1 0 2 0 1 1 1 1 4 6
6 1 0 1 0 0 2 1 1 0 0 1 3 5
7 1 1 0 0 1 3 0 1 0 1 1 3 6
8 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 2 3
9 0 1 1 1 0 3 0 0 1 0 1 2 5
10 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 2
24 27 51

47



Anexo 5

Tabla 9
Base de datos, variable: Aprendizaje de figuras geométricas Pre test
o Orientacion y localizacion Formas geométricas Medicion
itl 1t2 1t3 I1t4 I1t5 S1 It6 It7 1t8 1t9 1t10 S2 1t11 1t12 1t13 It4 1t15 S3 Total
1 3 1 2 2 1 9 3 3 1 3 1 11 1 1 1 1 2 6 26
2 1 3 1 1 1 7 3 1 3 1 2 10 2 1 3 2 2 10 27
3 1 3 3 2 3 12 3 1 2 1 3 10 2 3 3 3 1 12 34
4 3 2 1 2 2 10 2 2 1 1 2 8 2 1 3 2 2 10 28
5 2 1 3 2 3 11 1 3 2 1 3 10 3 3 2 1 1 10 31
6 3 2 1 2 2 10 2 3 2 2 2 11 2 1 3 1 1 8 29
7 1 1 3 2 1 8 2 1 3 3 1 10 1 2 2 2 3 10 28
8 2 2 3 3 1 11 3 1 2 2 2 10 3 3 1 2 2 11 32
9 1 1 3 3 2 10 3 1 3 3 2 12 2 1 3 3 2 11 33
10 3 1 3 1 3 11 1 1 1 2 3 8 3 3 1 3 3 13 32
11 3 1 3 2 3 12 2 3 3 2 3 13 1 1 2 3 1 8 33
111 113 109 333
Anexo 6
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Tabla 10
Base de datos, variable: Aprendizaje de figuras geométricas Pos test

o Orientacién y localizacion Formas geométricas Medicion
Itl1 1t2 1t3 It4 It5 S1 1t6 It7 1t8 I1t9 1t10 S2 1t11 1t12 1t13 1t4 1t15 S3 Total

1 3 1 2 2 2 10 3 3 1 3 2 12 2 1 1 1 2 7 29
2 2 3 1 1 1 8 3 1 3 1 2 10 2 2 3 2 2 11 29
3 1 3 3 2 3 12 3 1 2 2 3 11 2 3 3 3 1 12 35
4 3 2 1 2 2 10 2 2 1 1 2 8 2 1 3 2 2 10 28
5 2 2 3 2 3 12 2 3 2 1 3 11 3 3 2 1 1 10 33
6 3 2 2 2 2 11 2 3 2 2 2 11 2 1 3 2 1 9 31
7 1 1 3 2 1 8 2 2 3 3 1 11 1 2 2 2 3 10 29
8 2 2 3 3 1 11 3 1 2 2 2 10 3 3 2 2 2 12 33
9 1 1 3 3 2 10 3 1 3 3 2 12 2 1 3 3 2 11 33
10 3 1 3 2 3 12 1 1 2 2 3 9 3 3 1 3 3 13 34
11 3 3 3 2 3 14 2 3 3 3 3 14 1 2 2 3 2 10 38

118 119 115 352
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Nos divertimos jugando con objetos segun su forma”

FECHA:

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprension los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce,
II\D/IIE)\F/(IDI\F/IQII\éﬁI'IYO ?grl_)r:]eala; utilizando material concreto.
relaciones
geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

y nifias deberan seguir las indicaciones que docente diga,
por ejemplo:

«Se van agrupar los nifios y nifias que tengan su cabello
de color negro.

«Se van agrupar los que tengan zapatillas de color
blanco.

«Se van agrupar los que tengan cabello corto.

«Se van agrupar los que tengan 5 afios.

«Se van agrupar los que hayan venido con pulseras,
etc.

* ¢Cdomo se llamo nuestro juego?

* ¢Qué hicieron en el juego?

« ¢,Qué tuvieron en cuenta paraagruparse?

» ;Coémo supieron que grupo debian formar?

La docente cuenta una anécdota que le ocurrié antes de
Ilegar al colegio.

Ayer fui a visitar a mi hermano, pero cuando llegué y entré
a su cuarto vi muchas cosas tiradas en el suelo como:
lapiz, borrador, colores, tajador, pantalén, camisa y
medias. Todo desordenado.
¢Como podemos ordenar estas cosas?

Ustedes saben: ¢De qué otra manera podemos agrupar
estos objetos?

La docente en semicirculo empieza a dar a conocer el
tema.

« El dia de hoy vamos a aprender de manera divertida a
agrupar distintos objetos por su forma.

* Proponemos normas de convivencia para el trabajo que
se desarrollaré en la actividad.

e Marco tedrico: El agrupar objetos nos va a permitir
tener un orden en nuestras cosas, ademas aprendemos que
cada objeto tiene distintas formas.

MOMENTOS | ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO e Organizamos a los nifios y nifias en asamblea.

«Le invitamos a participar en el siguiente juego: | Siluetas

“Dime como eres Yy te dire en que grupo estas” Normas o

La docente explica de que va a tratar el juego: los nifios | acuerdos.
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USER
Texto tecleado
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE


DESARROLLO

Comprension del problema:

«Los nifios y nifias se ubican en un semicirculo y se
les proporciona diferentes materiales como: distintos
bloques armables (sector construccion).

Luego se les pregunta: ¢Qué pueden hacer con estos
materiales?

La docente motiva a resolver el problema a través
de la siguiente pregunta:
¢Como creen que lo podrian agrupar?
«Los nifios y nifias empiezan agrupar los objetos de
acuerdo a como ellos creen que se deben juntar.
«Luego podemos sugerir que agrupen por colores,
tamarios, forma, etc.

*La docente coloca en la pizarra cuatro figuras
geomeétricas.

Representacion:

* Vivencial: Invitamos a los nifios y nifias que exploren
todo el patio y busquen objetos tengan forma de circulo,
cuadrado, rectangulo y triangulo. Asimismo, le podemos
preguntar ;Qué objetos encontraste? ;Qué forma tienen?
(Anotar sus respuestas en la pizarra). De esta manera
estamos agrupando objetos por su forma.

« Concreto: La docente invita a los nifios y nifias
ubicarse en sus sitios. Por grupos trabajaran usando palitos
de chupete y formaran las figuras geométricas que hemos
visto en clase. Y de que manera pueden hacer la forma del
circulo. Luego deberan pegar sus figuras en una hoja A3.
Luego pegaran unas imagenes de objetos segun su forma
dentro de la figura.

« Pictorico: la docente invita a los nifios y nifias a

representar mediante un dibujo " las
agrupaciones realizadas con el material .
ormalizacion:

* El niflo o nifia explica su ficha de
trabajo que ha realizado, verbalizando
lo que han aprendido.

* ;Qué objetos has agrupado?

* ;Qué forma tienen tus objetos?

* /Qué otros objetos godemos
agrupar por su forma”

Reflexion:

Bloques
Pizarra

Palitos de
chupete

Hojas A 3

Etc.
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* Dialogamos sobre sus aciertos,

dificultades y también como mejorarlas. Preguntamos:

. &8ué aprendieron?

* /Cémo lo aprendieron?

* ;De qué otra manera hemos

glgrupado los objetos?
ransferencia:

* La docente inyita al nifio o nifia a que realice lo

aprendido mediante un grafico o dibujo.

a"lgabaj aran de manera individual, brindandoles en donde
eberan

1r:ecortar las imagenes y pegar donde corresponda segun su
orma.

Los nifios y nifias comentan sobre la actividad que han
realizado.

CIERRE

Sistematizacion:

* /Qué hemos aprendido el dia de hoy?
Autoevaluacion:

* ;Les gusto lo que hicimos hoy? ;Por qué?
+ ;Como se llamo el juego que realizamos?
* ; Te divertiste?

* ;Les fue dificil agrupar los objetos?

* ;,Coémo se sintieron?

Metacognicion:

* ;Qué aprendieron hoy?

* ;De qué trat6 el juego?

* ;Les gusto el juego?

* /Qué hicimos con los bloques y chapitas?

Preguntas.

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES

material concreto.

Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando

S CS

N

CN

0N (OT B IWIN|F-
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9

10

11

LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 02

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Jugamos Yy aprendemos con figuras geométricas usandolos

por tamario.
FECHA:

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprension los objetos que estan en su entorno y las

DE FORMA'Y sobre las
MOVIMIENTO. | formasy
relaciones
geomeétricas.

utilizando material concreto.

formas geométricas que conoce,

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

* La docente saluda a los nifios y a las nifias y recordamos
las normas de convivencia.

* La docente les presenta a los nifios y las nifias unas
imagenes de unas figuras geométricas de diferentes
tamarios

* /Qué observan?

* ;Como son las figuras?

* (Estan ordenados ? ;Por qué?

La maestra les contara a los nifios y nifias que fue al
mercado y compro tres frutas:

una manzana pequefia, un maracuyd mediano y una
naranja grande. Pero quisiera ordenarlos.

¢ ,Coémo podemos ordenar las frutas? ;Por qué?

* ;De qué otra manera podemos hacerlo?

* /Qué otros objetos aparte de los mencionado podemos
utilizar para

ordenar?

Nifios y nifias el dia de hoy vamos a aprender a seriar
objetos por su forma.

Marco Teorico: Seriar objetos por forma y tamafio, es
ordenar los objetos que podemos tener ya sea en casa, en
el jardin u otros lugares.

Los podemos ordenar del méas grande al mas pequefio o
del més pequefio al méas grande, los circulos,
cuadrados,etc.

Figuras
Iméagenes
Frutas
Etc

DESARROLLO

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Figuras
Siluetas
Laminas
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* Ordenamos a los nifios y nifias en un circulo y
observaran una lamina de la familia para que ellos puedan
visualizar y representar.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:
* Formaran grupos de 4 integrantes en cada equipo.

* Ayudamos a los nifios y nifias seglin la posicion que
ocupan en relacion a la lamina observada.

* Luego, sugerir que se ordenen por tamafios u otros
criterios validos que ellos propongan.

+ Utilizamos la lamina de la familia como apoyo, asi
también figuras geométricas brindadas.
REPRESENTACION:

* Cuerpo: Invitamos a los nifios a formar grupos de 4
integrantes cada uno, una vez formados los grupos le
pediremos que exploren su entorno y busquen cinco
objetos de distintas formas y tamafios, para que asi los
ordenen de grande a pequefio y viceversa. Asimismo,
le podemos preguntar ¢ De qué otra manera se puede
ordenar?

* Material concreto: Los nifios y nifias cada uno en sus
lugares deberan escoger materiales del aula de distintos
tamafios y formas de acuerdo a su gusto. La docente aqui
les pedira que ordenen dichos objetos por tamafios y
formas ya sea del mas grande al mas pequefio y viceversa.
Gréafico: Aqui el nifio podréa representar las imagenes de
los objetos pegadas en una hoja boom de forma
horizontal, serd de acuerdo a como lo quiera ordenar
(Grande al pequefio o viceversa).

FORMALIZACION:

Pegamos en la pizarra imagenes de 5 cajas de forma
cuadrada o rectangular de distintos tamafios.

¢Qué son?

¢Son iguales?

¢ Estan ordenados?

¢Ustedes los podrian ordenar? ;Como?

REFLEXION:

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas.

Papelotes

Cajas

Cinta de pegar.
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Preguntamos:

¢Qué aprendieron?

¢Coémo lo aprendieron?

¢Como pueden ordenar los objetos?

TRANSFERENCIA:

La docente llamara adelante a 7 nifios de diferente tamafio
y les decimos: se van a ordenar de pequefio hasta el méas
grande o puede ser viceversa.

Asimismo, le daremos a realizar una ficha de trabajo para
culminar la actividad del tema, donde graficaran lo que
mas les gusto de lo realizado.

CIERRE

* /Qué hemos aprendido hoy?

* ;Les gust6 lo que hicimos hoy? ;Porqué?

* ;Como se llam¢ la cancidn que realizamos hoy en la
actividad?

* /Te divertiste?

* ;Les fue dificil ubicar los objetos por tamafio y forma?
* ;Como se sintieron?

preguntas

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando
material concreto.

S CS N CN

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 03

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Jugamos que pase el rey y realizamos conteo de las figuras

geométricas.

FECHA:
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | Resuelve - Traduce cantidades a » Utiliza el conteo
problemas de Expresiones numéricas. hasta 10, en
cantidad. situaciones
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- Comunica su comprensién cotidianas en las
sobre los niumeros y las que

operaciones. requiere

- Usa estrategias y contar, empleando
procedimientos de estimacion | material concreto o
y célculo. SU propio cuerpo.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO * La docente saluda a los niflos y a las nifas y recordamos | Cancion

las normas de convivencia. Normas

* La docente les presenta a los niflos y las nifias una juego

cancion llamada “El baile del cuerpo™ .

* ;Como se llama la cancion?

* /Qué nos menciona la cancion?

* /Qué movimientos realizaron?

La maestra recuerda con ellos lo que vienen realizando

durante la semana. Y ademas les cuenta que recordd un

juego muy divertido. ¢Quieren saber cuél es?

* ;Alguna vez han jugado el juego que pase el rey?

Nifios y nifias el dia de hoy jugaremos “Que pase el rey”.
DESARROLLO | COMPRENSION DEL PROBLEMA: Juego

* Les leemos a todos junto el siguiente problema: David y | Figuras

Renzo juegan que pase el rey, cada nifio que queda en el
centro elige ir a David o Renzo ¢Qué podemos hacer para
saber quién tiene

mAas 0 menos nifios? , en este juego presentaremos una
breve varianza pues colocaremos a todos un collar que
ellos mismos elijan de figuras geométricas, el cual los
identificara al momento de contar.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

* La docente pregunta nuevamente:

¢Qué podemos hacer para saber quién tiene mas 0 menos
nifios?

. Quien tendra en menos 0 mas cantidad de triangulos,
cuadrados, rombos, etc? Como lo sabremos? Que
debemos hacer?

* Promovemos con la pregunta mencionada a que los
nifios y nifias

piensen y den sus respuestas

REPRESENTACION:

Cuerpo: Contamos cuantos hemos venido, identificamos
cuantas nifias y nifios, en donde hay menos, en donde
Mas. ¢ por qué?

* Luego damos indicaciones para jugar: elegimos quienes
van a ser los nifios que se les Ilamara el circulo y el
cuadrado.

geomeétricas

etc
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» Contamos cuantos son, luego indicamos que los demas
nifios pasaran haciendo una filita al ritmo de la cancion,
uno se quedaré al centro y le preguntamos a donde quiere
al circulo o el cuadrado, vamos contando cuantos tiene el
circulo, cuantos el cuadrado identificando cantidades.

* En todo momento vamos realizando conteo.

Material concreto: Entregamos material concreto para
identificar las cantidades trabajadas en el juego
permitiendo que agrupen, cuenten identifiquen muchos,
pOCOs.

Gréfico: la docente después de que hayan jugado y
manipulado objetos, se les entregara una hoja y dibujaran
lo que més les gusto.

FORMALIZACION:

Pegamos en la pizarra imagenes de objetos con diferentes
formas y cantidades.

* ;Qué son?

* ;Tienen la misma cantidad?

REFLEXION:

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas.

Preguntamos:

* /Qué¢ aprendieron?

* /,Coémo lo aprendieron?

+ ;Como podemos saber cuentos nifios y nifias tuvimos en
el juego?

TRANSFERENCIA:

* Entregamos otra hoja bond para graficar las figuras
identificadas.

* exponen sus trabajos.

CIERRE

* /Qué hemos aprendido hoy?

* ;Les gust6 lo que hicimos hoy? ;Por qué?

* ;Como se llam¢ la cancion que realizamos hoy en la
actividad?

* ;Te divertiste?

* ;Como se llama el juego que realizamos hoy?

* /Qué nlimero representaste?

* /,Coémo se sintieron?

preguntas

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES

cuerpo.

Utiliza el conteo hasta 10, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar, empleando
material concreto o su propio

S CS

N

CN
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LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 04

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: JUGAMOS A ARMAR ROMPECABEZAS Y
DESCUBRIMOS FIGURAS GEOMETRICAS.

FECHA:

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprension los objetos que gstén en su entorno y las
DE FORMAY | sobre las izands mateia concrto
MOVIMIENTO. | formasy
relaciones
geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

La maestra presenta una caja sorpresa, dentro de la caja se
encontrard una pelota, un huevo sancochado, un libro, un cubo y
un cono. Seguidamente la maestra preguntara a los nifios y nifias
¢Qué creen que hay dentro de la caja?, en ese momento se
generara un dialogo entre la profesora, el nifio y la nifia. Llega el
momento en que se sacaran los objetos que estan dentro de la
caja uno por uno.

Luego la profesora les haré las siguientes preguntas a los nifios
y nifias para que puedan responder ;Qué cosas sacamos de la
caja? ¢(Como son? ;Qué color tienen? ;Son iguales todos los
objetos? ¢Podemos diferenciar un objeto con otro?

En este momento preguntare a los nifios y nifias las siguientes
preguntas:;Conoces las figuras geométricas?; Todas las figuras
geométricas tienen la misma forma? ¢El sol tendra la forma de
alguna figura geométrica?

Seles indica que: “Hoy vamos a reconocer y diferenciar las
formas geométricas”

Recordamos nuestros acuerdos de trabajo.

Caja sorpresa
Libros

Pelota

Huevo

etc
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DESARROLLO

- Primeramente, la maestra les presentara las formas geométricas
bésicas con un color respectivo para cada forma (cuadrado de
color rojo, circulo de color verde, rectangulo de color
anaranjado, triangulo de color azul y el ovalo de color amarillo)
en la pizarra. - Seguidamente se hard la pronunciacion de las
formas geométricas y el color que tienen cada uno en espafiol,
para después decirlo en inglés (SQUARE — RED, CIRCLE -
GREEN, TRIANGLE - BLUE, RECTANGLE — ORANGE Y
OVAL - YELOW. Los nifios y nifias pronunciaran después de la
profesora. - La maestra presentara en cada mesita un
rompecabezas de cada forma geométrica (cuadrado, circulo,
rectangulo, tridngulo y ovalo) cada grupo tendra que armar dicha
forma en equipo.

Al terminar de armar el rompecabezas, se volvera a repetir la
pronunciacion de cada figura geomeétrica.

La maestra entregara una ficha con formas geométricas
para que los nifios y nifias puedan repasarlo por las lineas y
rellenarlo con plastilina, donde cada forma tendra un solo
color.
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Figuras
Rompecabezas

Fichas, etc

CIERRE

En el aula cada nifio respondera las siguientes preguntas: ;Les
gusto las clases? ¢Qué aprendimos? ;Qué hicimos? ;Qué
utilizamos?.
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ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando
material concreto.

S CS N CN

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 05

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Identificamos y Jugamos con figuras geométricas de

nuestro entorno.

FECHA:
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprension Ifos objetos qu'ei gstén en su entorno y las
rm métri n
DE FORMAY | sobre las izando materia concreo.
MOVIMIENTO. | formasy
relaciones
geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

¢Qué veo en la imagen?

¢ Qué objetos son?

¢Habra algun objeto que se parezca?

Indicamos que, al ser los objetos movibles, vamos a
agruparlos segun el parecido en su forma.

¢Qué formas parecidas tienen?

Luego se les pide que observen las figuras geométricas
que hay en el aula -Una vez terminada la observacién se
les pregunta: ¢ Qué figuras geomeétricas observaron? ;Qué

MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO Se les dice a los nifios que hagan un circulo -Una vez que | Fotos
estén en circulo ,Presentamos una imagen con fotografias | Moviles
movibles y se les dice que he estado observando objetos y | Acuerdos
decidi dibujarlo. etc
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vieron? -Entonces en forma individual se les pregunta:
¢Qué figura geométrica observaste? ;en qué objetos
observaste las figuras geométricas? ¢Qué figura
geométrica te gusta mas? -Presentamos el propdsito de la
sesion: HOY CONOCEREMOS LAS FIGURAS
GEOMETRICAS DE NUESTRO ENTORNO -
Proponemos normas de convivencia: apoyados en las
preguntas que se vale hacer y que no se vale hacer
durante el trabajo.

DESARROLLO

A partir de las pregunta anteriores reconocemos que los
objetos tienen diferentes formas, pero que pueden
coincidir unas con otras.

Entonamos la cancion de “Las figuras geométricas” de
Alicia Macuri.

Escuchamos la cancion grabada, reconociendo las figuras
gue menciona, mostrando unas imagenes con las figuras.
¢ Como es el cuadrado? ;Como es el circulo? ;Como es
el triangulo?

Entonces diremos que las figuras geométricas que
estamos conociendo se los reconoce por que el circulo no
tiene ningun lado y es redondo, el tridngulo que tiene 3
lados y el cuadrado que tiene 4 lados iguales.

Y a partir de lo que conocimos ¢En qué objetos puedo
encontrar las figuras geométricas?. Invitamos a Salir al
patio y trabajamos como equipo, formamos con nuestros
cuerpos las figuras que se indiquen:

Es momento de trabajar como equipo y formaremos con
nuestros cuerpos las siguientes figuras como circulo,
cuadrado y triangulo y les tomamos una fotografia con la
actividad “Grabar — foto”.

Al regresar, en el aula, preguntamos mostrando las
fotografias que se les tomo ¢ Qué figura formaron en la
imagen que se muestra?.

Se les dice que hemos trabajado muy bien en equipo, es
momento de trabajar solitos, cada uno ingresa en la
actividad “Pintar” en la pestafia “forma” y trabajamos al
mismo tiempo siguiendo las indicaciones para formar la
figura de un animal que descubriran.

Y reconocen que su cabeza es de forma circular, Sus
orejas son de forma de tridngulo, Sus ojos son de forma
cuadrada, y Su boca es de forma triangular.

Y sus bigotes son unas lineas ¢ Qué animal se formo?
jHemos trabajado fantastico!, jvamos a ver qué hemos
aprendido! ¢Qué hemos aprendido? ¢Para qué nos sirve
esto? ;Ddénde podemos ver las figuras geométricas?
Ahora, tenemos 10 minutos para resolver nuestro Boleto
de salida que consiste en tomar fotografias con la
actividad “Grabar”: un objeto circular, un objeto
cuadrado y un objeto triangular que se encuentre en el

Cancién

Fotos
Figuras de
Animales
etc
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aula o fuera de ella. Mientras ellos van tomando las
fotografias se va evaluando teniendo en cuenta los
indicadores.

Necesitamos que se concentren mucho en hacerlo.
iVamos, si se puede !

Retornando al aula solicitamos que, ddibujen 1 objetos
que grabaron o tomaron foto que vieron a su alrededor
que tengan forma de circulo, triangulo y cuadrado.

CIERRE jHemos trabajado fantastico!, jvamos a ver qué hemos preguntas
aprendido! ;Para que nos sirve esto? ;Dénde podemos
ver las figuras geométricas?

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando
material concreto.

S CS N CN

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 06

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: FORMAMOS FIGURAS GEOMETRICAS CON

NUESTRO

CUERPO.

FECHA:

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de

PROBLEMAS comprension los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce,

DE FORMA Y sobre las utilizando material concreto.

MOVIMIENTO. | formasy

relaciones

geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:
| MOMENTOS | ESTRATEGIAS | MATERIALES |
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INICIO

Salimos al patio y trabajamos como equipo, formamos
con nuestros cuerpos las figuras que se indiquen:

Es momento de trabajar como equipo y formaremos con
nuestros cuerpos las siguientes figuras como circulo,
cuadrado y triangulo .

Luego les presentamos unos objetos moviles y les
Indicamos que, al ser los objetos movibles, vamos a
agruparlos segun el parecido en su forma.

¢Que formas parecidas tienen?

Se les dice que hemos trabajado muy bien en equipo, en
momento de trabajar solitos, cada uno ingresa en la
actividad “Pintar” y trabajamos al mismo tiempo
siguiendo las indicaciones para formar la figura de un
animal que descubriran.

Y reconocen que su cabeza es de forma circular, Sus
orejas son de forma de tridngulo, Sus ojos son de forma
cuadrada, y Su boca es de forma triangular. Y sus bigotes
son unas lineas ¢Qué animal se formo?, se les indica que
hoy jugaremos con las figuras geométricas, recordamos
acuerdos de trabajo.

Figuras
Acuerdos
etc

DESARROLLO

Al regresar, en el aula, recordamos lo que observamos
para ello preguntamos mostrando las fotografias que se
les tomé ¢ Qué figura formaron en la imagen que se
muestra?

Presentamos una imagen con fotografias movibles y se
les dice que he estado observando objetos y decidi
dibujarlo.

¢Qué veo en la imagen?

¢Qué objetos son?

¢Habra algun objeto que se parezca?

Ahora, tenemos 10 minutos para que se encuentre en el
aula o fuera de ella las figuras geométricas.

Luego en una ficha lo representen graficamente.

Figuras
Objetos
etc

CIERRE

jHemos trabajado fantastico!, jvamos a ver qué hemos
aprendido! ¢Para qué nos sirve esto? ;Donde podemos
ver las figuras geométricas?

preguntas

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES

material concreto.

Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando

S CS

N CN

N[OOI A WIN(F
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8

9

10

11

LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 07

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: ENCONTRAMOS FORMAS GEOMETRICAS CON MIS

AMIGOS
FECHA:

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprension los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce,
IE)/I%\F/?I\? 'I\éﬁl'l'YO ?grl?r:]eala; utilizando material concreto.
relaciones
geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

Salimos al patio y pedimos a los nifios que se junten de
2, 3,4, 5 cuando se han formado grupos de 5 les indicamos
que deberan encontrar 6 tarjetas que previamente las
hemos escondido en diferentes lugares (reloj, cuadro, sefial
de transito, espejo, puerta, cometa)

-Cuando las encuentren nos sentamos en semicirculo para
comentar sobre cada una de ellas ¢En qué se parecen?
¢Son iguales o diferentes? ¢ Tienen la misma forma?

-Se acompania sus respuestas hasta encontrar un parecido
con las formas geométricas (Circulo, cuadrado, tridngulo,
rectangulo, rombo u évalo)

-Dibujamos en el piso las formas geométricas, de tamafio
grande.

-Agarrados de las manos en parejas se desplazan por turnos
sobre sus lineas, dentro fuera, cerca, lejos.

-¢De qué otra forma podemos desplazarnos entre las
figuras?

-Cada vez que estan dentro o fuera de las figuras
preguntamos: dentro de qué figura estan.

-En cada oportunidad se les pregunta, en qué figura se
ubicaron antes.

reloj, cuadro,
sefial de
transito, espejo,
puerta, cometa.
figuras

etc

DESARROLLO

-Retornamos al aula y por grupos se les entrega bloques
I6gicos para que los manipulen, y jueguen libremente y
los agrupen como quieran en cada mesa.

Bloques
logicos
Globos,etc
otros objetos
mas
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-Luego la profesora muestra otros objetos para que
mencionen ejemplo: ;Qué forma tiene este globo o este
libro?

-En la pizarra escribimos el nombre de la figura
geométrica a la que pertenecen esos dibujos (cuadrado-
galleta, circulo-boton, etc.)

-Entregamos la ficha 7 pag. 75 del libro del MED
pedimos a los nifios que observen y describan lo que ven,
forma, color preguntamos ¢ Cuéntos triangulos amarillos
hay dentro del circulo?

-Cuentan o escriben en los recuadros.

textos

CIERRE

-Finalmente compartimos y  verificamos
resultados.

-Si hay diferencias entre sus resultados hacerlas notar.
Preguntamos:

Que aprendimos?

Como lo aprendimos?

Para que nos sirve lo aprendido?

Me gusto el juego?

Como me senti?

Sucedi6 algo durante el juego como lo resolvimos?

Preguntas

dialogo

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando
material concreto.

S CS N CN

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 08

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: JUGAMOS A COMPARAR FORMAS GEOMETRICAS

FECHA:
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprension los objetos que estan en su entorno y las
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DE FORMAY sobre las formas geométricas que conoce,

MOVIMIENTO. | formas y utilizando material concreto.
relaciones
geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

-Salimos al patio Yy la profesora dice: Ahora les vamos a
cantar a las figuras geométricas, primero le cantaremos al
cuadrado y lo sefialamos.

Soy cuadrado

Mirame, (bis)

Tengo cuatro lados (bis)

Soy cuadrado (Bis)

-Luego continuamos con las otras figuras.
Ejemplo:

Triangulo, tridngulo

Tengo tres lados

Triangulo, tridngulo

Tengo tres puntitas

¢Quién soy?

Luego de ello, preguntamos si conocen a las figuras que
le hemos cantado, donde lo vieron? Conocen algunas
otras cosas que tengan esas formas?, les indicamos que
hoy jugaremos a comparar figuras geométricas e
identificarlas, para ellos recordamos los acuerdos de
trabajo diario.

Cancién
Acuerdos
etc

DESARROLLO

Narramos la historia “El cumpleafios del
tridngulo” utilizando laminas.

-Hacemos preguntas de comprension:

¢Quién celebré su cumpleafios?

¢Cuantos afios cumplio?

¢Quiénes fueron sus invitados?

¢Qué color de ropa se puso el triangulo?

¢Y el rombo?,

Invitamos a buscar amigos dentro del aula con las formas
de los invitados al cumpleafios del triangulo, los vamos
describiendo, finalmente invitamos a los nifios que
usando el material con el que contamos el cuento lo
hagan también

-Entregamos a cada nifio una ficha para que

dibuje y pinte a las figuras que fueron a la fiesta.

Historia
Objetos del
aula

Hojas
Crayolas
Plumones
ect

CIERRE

* /Qué hemos aprendido hoy?

* ;Les gust6 lo que hicimos hoy? ;Por qué?

*» ;Como se llam¢ la cancion que realizamos hoy en la
actividad?

* ;Te divertiste?

* ;Como se llama el juego que realizamos hoy?

* ;,Como se sintieron?.

preguntas
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ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando
material concreto.

S CS N CN

1

2

3

4

&)

6

7

8

9

10

11

LEYENDA:
S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.
CUENTO
“El cumpleaiios del triangulo”
=1

TRIANGULO: Ya viene mi cumpleafios. A mi fiesta invitaré a mis amigos. .. habra torta,

mausica, golosinas y muchas cosas mas.

CUADRADOQO: jQue lindo el triingulo me ha invitado a su fiesta ¢Con qué ropa iré?

CIRCULO: Tengo que alistar mi ropa para ir a la fiesta de mi amigo triangulo ¢ Qué regalo le

llevaré? . Me pondré mi traje amarillo, es mi color favorito.
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RECTANGULO: Estoy preocupado mis zapatos estan rotos ¢;Como iré a la fiesta?. Ya sé iré
pronto al zapatero, el solucionara mi problema.
ROMBO: ;Qué color de ropa me pondré para verme bien?. A mi amigo triangulo le compré
un lapiz, seguro que le va a gustar, iré a alistarme.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 09

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: DESCUBRIMOS FORMAS GEOMETRICAS EN EL

AULA
FECHA:
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprensién los objetos que 9stén en su entorno y las
DE FORMA Y | sobre las izands mateia concrto
MOVIMIENTO. | formasy
relaciones
geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

iran formando grupos més reducidos.

- Pegamos en el suelo de la clase un circulo, un cuadrado
y un triangulo, y a cada alumno le asignaremos una de
estas figuras. Cuando la maestra cuente hasta diez, cada
uno de los nifios

deberd situarse alrededor de la figura que le ha sido
asignada. A continuacion les cambiaremos la figura

a los nifios y volveremos a repetir la ejecucion, de forma
que cada nifio tenga que identificar varias

figuras geométricas.

- Si los nifios se sittan alrededor de la figura

geométrica que se les ha asignado, la reconocen y

por tanto que estas tres figuras basicas estan
consolidadas. Deberemos estar atentos a aquellos

nifios que imitan a los compafieros y dudan a la

hora de colocarse en un grupo u otro, y asegurarnos

que realmente conocen las figuras.

MOMENTOS | ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO - Salimos al patio para desarrollar la actividad la cual se | Siluetas de
realizard en grupo, a medida que se va desarrollando se Figuras

geomeétricas
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Les comunicamos que realizaremos un juego donde
descubriremos figuras geomeétricas que nos contara coco
un amigo de un cuento que nos contara sus aventuras con
las figuras geométricas. Recordamos los acuerdos de
trabajo.

DESARROLLO

-La profesora les dice les voy a narrar un cuento

pero para que puedan escuchar mejor cada nifio sacara su
cojin para gque se pueda sentar sobre él.

-Sentados en semicirculo jugamos con nuestros cojines.
-Les decimos levanten los cojines de color rojo,

verde, azul, amarillo, ahora levantamos los cojines

que tienen la forma de cuadrado, rectangulo, rombo,
ovalo, triangulo, circulo.

-Ya nuevamente  sentados les preguntamos
¢Conocen ustedes al cocodrilo coco? ¢Quién es?
-Mostramos la tapa del cuento “Coco el cocodrilo”

y les decimos

-Les presento a coco ¢Qué esta haciendo? ¢Por qué habra
venido? ;Qué querra decirnos?

-Narramos el cuento resaltando las formas con las

que se encontrd coco.

-Respondemos a preguntas de comprension. ¢Con cuantas
figuras se encontrd coco? ;Donde lo encontré al
triangulo? ¢Y al circulo, al rectangulo?

-Recogen sus cojines y los colocan en forma ordenada
en el sector de la biblioteca ahora seran

parte de este sector.

-En una ficha dibujan y pintan lo que méas les agrado
del cuento.

Cojines

De diferentes
formasy
colores.
Cuento
Fichas.

CIERRE

-En un papelote registramos: En el grupo rojo
¢Cuéntos cojines, cuadrados, circulos, tridngulos,
rectangulos, rombos, Ovalos hay?

Sentados al termino del trabajo preguntamos:

* ;Qué hemos aprendido hoy?

* ;Les gustd lo que hicimos hoy? ;Porqué?

* ; Te divertiste?

* ;Como se llama el juego que realizamos hoy?

* ;,Cémo se sintieron?

Preguntas.

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES

material concreto.

Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando

S CS

N CN

AW IN|(F-
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LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: :

FECHA:

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 10

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

ARMAMOS SOLIDOS GEOMETRICOS

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
MATEMATICA | RESUELVE Comunica su Establece relaciones, entre las formas de
PROBLEMAS comprensién los objetos que 9stén en su entorno y las
DEFORMAY | sobre las Uizands matel concst.
MOVIMIENTO. | formasy
relaciones
geomeétricas.

SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

-Salimos al patio y trotamos por el espacio delimitado
adelantamos, retrocedemos, saltamos.

-Nos ubicamos sentados en semicirculo se le entrega a
cada nifio un elastico de un metro de largo cocido por
ambos extremos y se les

pregunta. ;Qué es? ;Qué puedes hacer con el elastico?
-Qué otras cosas mas puedo hacer con el elastico salen
adelante nifios voluntarios y demuestran su creacién para
que los demas lo imiten.

Finalmente, la profesora dice puedo hacer las figuras
geomeétricas con mi elastico. ;Como?

Mencionan el nombre de las figuras creadas. Se le
entrega indistintamente figuras geométricas a cada
nifo se juntan por formas y forman columnas.
Realizamos competencias entre las formas geométricas
y registramos en un papelote segln sea el caso.

Cuentan los puntos y aplaudimos

Guardan los materiales

-En nuestros lugares inhalamos y exhalamos.

Eléstico
Figuras
geomeétricas
papelote

DESARROLLO

-La profesora dice con estos cuadrados podré hacer un
cubo ¢cémo?

-Entregamos bloques légicos para que seleccionen
cuadrados triangulos del mismo tamafo para que con
cinta masking formen un

Bloques
l6gicos
Papel bond
Plumones
Colores
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aprendido! ;Para que nos sirve esto? ;Dénde podemos
ver las figuras geométricas? ¢Nos gusto lo aprendido?

¢Donde podemos armar més piramides y otras figuras?
* ;Te divertiste?

¢ ,Cémo se llama el juego que realizamos hoy?

* ;,Cémo se sintieron?

cubo y una piramide. etc
-Cuando terminan sus trabajos cuentan los cuadrados
que forman un cubo.
-Mencionan un cubo tiene 6 cuadrados o la piramide
tiene 4 triangulos.
-En el aula se les entrega una ficha para que dibujen
con plumon lo que més les agrado realizar.
CIERRE jHemos trabajado fantastico!, jvamos a ver qué hemos preguntas

ESCALA VALORATIVA.

N° | ESTUDIANTES Establece relaciones, entre las formas de
los objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce, utilizando
material concreto.

S CS N CN

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

LEYENDA:

S: SIEMPRE, CS: CASI SIEMPRE, N: NUNCA, CN: CASI NUNCA.
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