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RESUMEN

La presente investigacion ha tenido como proposito aplicar un programa de juegos
matematicos para mejorar la resolucion de problemas en los nifios de cuatro afios de
la Institucion Educativa Mater Boni El Porvenir 2018. El objetivo general fue
determinar si la aplicacién de un programa de juegos matematicos, influye en la
mejora de la resolucion de problemas. El estudio corresponde a una investigacion
explicativa, se determind la influencia de la variable independiente en la variable
dependiente. Para el procesamiento de datos se utilizd la estadistica descriptiva e
inferencial, para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la
investigacion. Para la prueba de la hipotesis se utilizo el estadistico de contraste, la
prueba en la cual se pudo apreciar el valor de t=-17.936 < 1.721, es decir existe una
diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y
Post Test. Por lo tanto se concluye que se acepta la hipdtesis de investigacion la
aplicacion del programa de juegos matematicos, mejor6 significativamente la
resolucion de problemas, en los nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa
Mater Boni EI Porvenir 2018.

Palabra clave: Juegos, matematicas, aprendizaje.



ABSTRACT

The purpose of this research was to apply a program of mathematical games to
improve the resolution of problems in four-year-old children of the Educational
Institution Mater Boni EI Porvenir 2018. The general objective was to determine if
the application of a program of mathematical games, influences in the improvement
of the resolution of problems. The study corresponds to an explanatory investigation,
the influence of the independent variable on the dependent variable was determined.
For data processing, descriptive and inferential statistics were used to interpret the
variables, according to the research objectives. For the test of the hypothesis the
contrast statistic was used, the test in which the value of t = -17.936 < 1.721 could be
appreciated, that is, there is a significant difference in the level of learning
achievement obtained in the Pre Test and Post Test. Therefore it is concluded that the
research hypothesis is accepted, the application of the mathematical games program,
significantly improved problem solving, in the children of four years of the
Educational Institution Mater Boni EI Porvenir 2018

Keyword: Games, mathematics, learning.
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I. INTRODUCCION

La tarea de educar requiere de una mejora continua del quehacer docente para de este
modo responder a los requerimientos de una sociedad de la informacion inmersa en
un mundo globalizado. Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, la reflexion de
las practicas pedagdgicas resulta fundamental para todo docente que busca relevar
una formacién integral de los estudiantes a partir del desarrollo de sus habilidades y
actitudes, que le permitan ‘“saber hacer” con el conocimiento que tiene a su

disposicion. (Gonzélez, 2012)

Las préacticas de ensefianza y de aprendizaje deben ser objeto de reflexion y anélisis
de investigacion, de modo que cabe preguntarse: ¢qué se entiende como ensefianza?,
¢qué se entiende por aprendizaje?, ;para qué ensefiar esto?, ¢como ensefiar aquello?,
¢como responder a las necesidades sociales y contextuales por medio de las practicas
pedagogicas particulares que se plantean dentro del aula de clase? (Gonzélez, 2012).

Sin embargo un docente no puede abordar con eficacia la tarea de optimizar su
desempefio en el aula si no atiende a las peculiaridades del alumno. Analizar cémo
nuestros alumnos aprenden es fundamental para poder activar el engranaje
educacional: tomar decisiones, planificar actividades y recursos y evaluar, entre otras
cosas. No es suficiente con conocerlos, es indispensable analizarlos, redescubrirlos
para tomar conciencia de sus posibilidades y limitaciones con la finalidad de mejorar
la actuacion. En definitiva, se trata de considerar una serie de componentes que
tienen un papel esencial en el estilo de aprendizaje del alumno y en el estilo de

ensefianza del docente, dando origen a diferencias individuales importantes, que los



educadores deben abordar a la hora de ajustar su ensefianza (Castella, Comelles,

Cros, & Vila, 2007)

Bautista (2002) el nifio se ha insertado en el juego sin una excesiva preocupacion
por el resultado de la actividad, no teme al fracaso porque la actividad no se
organiza para conseguir un resultado concreto. Es mas una actividad de disfrute, que
un esfuerzo destinado a un fin. De ninguna manera, no obstante, hay que relegar
aqui la actividad como disfrute al sentido de lo superfluo, es decir, disfrutar no es
equiparable aqui en el &mbito de lo lddico a un malgaste del tiempo, ni de las

energias, etc.

Bautista (2002) describe que el juego didactico es una actividad placentera, fuente de
gozo, la actividad ludica procura placer, es una actividad divertida que generalmente
suscita pasion, hace aparecer signos de alegria y siempre es elevada positivamente
por quien la realiza. El juego es un derecho que los estudiantes deben disfrutar
plenamente de juegos y recreaciones los cuales deberan estar orientados hacia los
fines perseguidos por la educacion; la sociedad y las autoridades publicas se

esforzaran por promover el goce de este derecho.

Calero (2008) en nuestra realidad nacional las clases en su mayoria son expositivas,
autoritarias y con poco uso de juegos didacticos y materiales en el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje, es decir los docentes trabajan de manera tradicional, donde
los nifios son receptores de informacidn, repetitivos, memoristas, sin interés por
aprender y con dificultades para resolver problemas mateméticos de la vida

cotidiana.



MINEDU (2013) hoy el Perd reclama un Disefio Curricular Nacional (DCN)
inclusivo, significativo, que responda a la diversidad sociocultural y criterios de
secuencialidad y articulacién el desarrollo de competencias bésicas en los nifios a lo
largo de su desarrollo hasta concluir su Educacién Bésica Regular y que responda al
Proyecto Educativo Nacional al 2021 (PEN): “La Educacion que queremos en el
Pert”.

Castro (2007) manifiesta que a nivel regional y provincial los juegos se dejan de
lado, entre otras causas a la creencia erronea de padres y maestros que €stos
constituyen una pérdida de tiempo y que por el contrario es mejor acumular a los
nifios de contenidos y conocimientos los cuales son transmitidos de manera pasiva,
evitando asi el desarrollo de su creatividad y el descubrimiento de sus habilidades y

destrezas.

La pedagogia nos da multiples maneras de ensefiar, apoyados en la didactica como
un eje principal para generar aprendizajes significativos en los nifios a edades
tempranas. Es por esto que es importante trabajar en el disefio de herramientas que
permitan mediante canciones, ronda, juegos vivenciales y mucho mas propiciar
aprendizajes. La manera de abordarlos es por medio de un proyecto de intervencién
que permita llegar a desarrollar el pensamiento del nifio desde la resolucion de
problemas faciles y la identificacion de algunos aspectos matematicos sin iniciar
propiamente en la escritura, la cual siempre es el proceso mas dificil al que se deben
enfrentar los nifios en su debido tiempo, comprendiendo que estos tienen aln edades
muy tempranas, es mas facil llegar desde la motivacion con juegos vivenciales al

aprendizaje de las matematicas.



Uno de los mayores problemas que se ha generado en la Institucion Educativa Mater
Boni del distrito EI Porvenir, es la falta de actividades ludicas como estrategia para
mejorar el aprendizaje de la matematica en los nifios de cuatro afios, quienes
demuestran dificultad para captar y participar dentro de las actividades en el aula.

El problema radica en que el docente ha olvidado que el juego es una herramienta
bésica para el desarrollo de la inteligencia y la socializacion del nifio. Los métodos
de ensefianza han sufrido grandes cambios, la educacion moderna, a mas de ser un
proceso de cambio debe ser de mejoramiento, influyendo en la socializacién del
nifo.

El maestro debe aplicar las actividades lidicas para mejorar el aprendizaje de la
matematica, que incidan de manera notoria en el proceso escolar de apropiacion de
conocimientos, identificando causas que impidan excelentes resultados tanto a la
hora de orientar por parte del docente, como al momento de apropiar nuevos
conceptos por parte del educando.

En la Institucién Educativa Mater Boni, donde se realiza el presente proyecto de
investigacion, surgen factores como que los nifios tienen deseos de aprender, indagar,
experimentar y actuar frente a determina situacion. Y por la ausencia de estrategias
ludicas y didacticas, no se contribuye al desarrollo de habilidades a temprana edad,;
en este caso, el desarrollo de resolucion de problemas.

Los nifios de cuatro afios, presentan dificultades en la resolucion de problemas de
cantidad; por ello es importante recordar que en las actividades con nifios del nivel
inicial se deben abordar las dimensiones desde los principios de la integralidad,

participacion y juegos vivenciales, para favorecer el desarrollo de sus capacidades y



lograr paulatinamente una adecuada construccion de conceptos; necesarios para

afrontar las vivencias y aprendizajes.

Lo antes expuesto lleva al enunciado del problema que es el siguiente:
¢Coémo influye la aplicacion de un programa de juegos matematicos para mejorar la
resolucion de problemas de los nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa

Mater Boni El Porvenir 2018?

Para lo cual se formula como objetivo general:
Determinar la influencia de la aplicacion de un programa de juegos matematicos en
la resolucién de problemas en los nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa

Mater Boni EI Porvenir 2018.

Como objetivos especificos:
Conocer el nivel de resolucion de problemas mediante la aplicacion de un pre test a

los nifios de cuatro afos de la Institucion Educativa Mater Boni El Porvenir 2018

Disetiar y Aplicar el programa de juegos matematicos a los nifios de cuatro afios de la

Institucion Educativa Mater Boni El Porvenir 2018

Evaluar y comparar los resultados del programa de juegos matematicos aplicado
mediante un pre-test y post-test, a los nifios de cuatro anos de la Institucion

Educativa Mater Boni El Porvenir 2018

La presente investigacion responde a la influencia de la aplicacion del programa de

juegos matematicos para mejorar la resolucion de problemas que va a permitir que



los estudiantes construyan sus conocimientos y resuelvan situaciones cotidianas a
partir de sus experiencias en el aula.

El uso de juegos matematicos permite que el estudiante pueda desarrollar sus
habilidades, despierte la creatividad a partir de sus experiencias en el aula, también
pueden dirigir y reorganizar su pensamiento logico, favoreciendo de esta manera un
aprendizaje cada vez maés significativo. Los juegos ludicos en la matemaética
indudablemente son bésicos para todos los estudiantes en general.

La importancia de la investigacion de los juegos matematicos permite que los nifios y
nifias de educacion inicial, desarrollen la imaginacion, el lenguaje matematico, el
pensamiento, se comunican con lo que le rodea para asi lograr un aprendizaje
significativo.

En el campo tedrico, se llevara a cabo actividades de juegos lidicos en el aula, de
manera grupal utilizando diversos materiales educativos, concretos y recursos que
existen en el aula y en el entorno para mejorar el desempefio en el area de
Matemética

En lo metodolégico, permite que los nifios y nifias pongan en juego Sus
conocimientos previos y partir de alli pueda fortalecer los nuevos.

En lo practico, la investigacion generara expectativas en el aula, ya que tendrd un
gran impacto en la docente y en los estudiantes en el area de Matematica.

En consecuencia la presente investigacion es relevante para los nifios ya que avanzan
en su proceso formativo, al participar en actividades que les posibiliten el contacto
con elementos del medio para explorar, comparar, establecer relaciones y sus

primeros analisis, movilizandose en la busqueda de soluciones a situaciones de



resolucion de problemas, planteadas con juegos al aire libre, en el patio de recreo y

en lugares abiertos de la institucion donde puedan movilizarse.



II. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes.

Andrade y Bravo (2010) en la Tesis de Licenciatura en Ciencias de la Educacion,
Especialidad de Parvularia de la Universidad Técnica del Norte, Ibarra, en el estudio
denominado: Estrategias Ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje en los nifios y
nifias de los primeros afios de educacion bésica de las instituciones Educativas Dario
Egas Grijalva y Abdén Calderon, plantearon como objetico general determinar el
nivel de aplicacion de las estrategias ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje en
los nifios y nifias, para la recoleccion de la investigacion de campo se utilizaron
encuetas y entrevistas a padres de familia, docentes y estudiantes. Concluyeron que
los docentes carecen de conocimientos adecuados para el manejo de los juegos
didacticos y por eso dan poco tiempo para la motivacion de las clases, la poca
utilizacion de los mismos, impide que los estudiantes desarrollen en su totalidad la
interrelacion con el medio y por ende la sociedad. Recomendaron que los directores
y docentes de los establecimientos gestionen cursos y talleres de formacion y

capacitacion sobre los juegos didacticos para la formacion integral de los estudiantes.

Bravo, Marquez y Villarroel (2009) en la Tesis de Maestria de la Universidad de
Oriente, Venezuela, en el estudio denominado LoOS juegos como estrategia
metodoldgica en la ensefianza de la geometria, en estudiantes de séptimo grado de
educacion basica, plantearon como objetivo general Presentar los juegos didacticos
como estrategia metodoldgica en la ensefianza de la Geometria, con el propdsito de
mejorar el rendimiento escolar de la geometria en séptimo grado de Educacion

Basica en U.E.L.B. “Ricardo Marquez Moreno”, para la investigacion de campo se



uso el cuestionario aplicado a estudiantes y docentes. Entre las conclusiones estan:
Los docentes utilizan muy pocas veces los juegos didacticos para el estudio de la
Matematica, por lo que deben hacer uso de ellas como actividad motivadora y
significativa que despierte las potencialidades de las y los estudiantes, ya que ellos y
ellas necesitan motivacion e integracion hacia el topico matematico mediante los
juegos didacticos que les permite lograr el aprendizaje por su propio esfuerzo
incentivando la autoestima, la perseverancia, la motivacién al logro, los cuales son
valores esenciales en la formacion del estudiante. Recomendd que en las
instituciones educativas se deben realizar talleres donde se toma en cuenta el juego
didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje de la Matematica para facilitar
el desarrollo y anclaje de los contenidos de este topico, en un ambiente armonioso,
en donde la participacion del estudiante sea espontanea, que ellos puedan dejar un
producto final el cual se logra con mucha constancia, que se sientan orgullosos por el

trabajo emprendido.

Crisostomo (2012) en la tesis de Licenciado en Educacion Bilinglie Intercultural de
la Universidad Rafael Landivar de Quetzaltenango, en el estudio denominado
Estrategias Didacticas para el fortalecimiento del aprendizaje de la Matematica
Maya, plante6 como objetivo primordial identificar qué estrategias didacticas son
eficaces para el aprendizaje de la Matematica Maya, el trabajo de campo se realiz
en 12 Institutos por cooperativa del municipio de Comitancillo, para el trabajo de
campo se realiz6 mediante encuestas dirigidas a estudiantes, docentes y directores de
los establecimientos del nivel basico por cooperativas. Concluyo que el la mayoria de

los institutos Basicos por el sistema de Cooperativa no existen estrategias generales



para la aplicacion tedrica y practica de Matemética Maya, no se manifiesta una
vision a favor de esta ciencia. Recomendo que los Institutos Basicos por el sistema
de Cooperativa implementes estrategias didacticas para la ensefianza aprendizaje de
la Matemaética Maya tales como Las perinolas, loteria, paginar cuadernos y otros y de
esa manera se convierten interesantes los contenidos de la Matematica Maya y que
los docentes responsables de esta area desarrollen un enfoque basado en la
experiencia de los estudiantes y que los docentes se actualicen constantemente sobre

estrategias didacticas para el desarrollo de la Matemaética Maya.

Flores (2009) en la tesis de Maestria en Docencia en Educacién Superior, de la
Universidad Tangamanga, Plantel Huasteca, México, en el estudio denominado “El
juego como estrategia alternativa para mejorar la adquisicién de la lecto-escritura en
los alumnos de primer grado de educacion primaria”. Realizado en el nivel primario,
especificamente en la escuela “Manuel José Othon” ubicada en Jalpilla, Axtla de
Terrazas, S.L.P. Plante6 como objetivo general contribuir de manera adecuada a la
mejora de los aprendizajes de los alumnos de primer grado de primaria con el uso del
juego como estrategia alternativa para mejorar la adquisicion de la lecto escritura en
dicho grado en la escuela en estudio, para el trabajo de campo se usaron: encuesta
para estudiantes, docentes y padres de familia y una prueba para medir el nivel de
adquisicion de la lecto-escritura para los nifios de primer grado. Concluyé que el
diagnostico aplicado a los alumnos, padres de familia y docentes y la observacion de
clase demostrd y evidencio la falta del uso de los juegos didacticos en la educacién
primaria. Recomendd utilizar los juegos didacticos como una alternativa didactica y

disefiar actividades ladicas que permitan facilitar la labor docente con el objetivo
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sustantivo de comprender el valor del juego como recurso didactico y no con la

funcién de entretener al nifio que actualmente tiene.

Padilla (2011) en la Tesis de Doctorado en Informatica con Mencion Europea de la
Universidad de Granada, Granada, en el estudio denominado Metodologia para el
Disefio de videojuegos educativos sobre una arquitectura para el andlisis de
aprendizaje colaborativo, plante6 como objetivo general desarrollar un marco para
poder integrar en el aula el uso efectivo de los juegos didacticos apoyados en
técnicas de aprendizaje colaborativo, para el trabajo de campo se utilizaron las
encuetas para estudiantes y docentes. Concluyd que es necesario desarrollar juegos
didacticos que sean eficientes y que tengan los principales componentes de
motivacion ya que el aprendizaje basado en juegos didacticos es una de las
propuestas mas interesantes para el desarrollo de actividades, habilidades, destrezas y
actitudes de los estudiantes con el fin de lograr la formacion integral de los mismos.
Recomend6 que es urgente la utilizacion de los juegos didacticos para destacar y

entrenar distintas actitudes y habilidades de los estudiantes de todos los niveles.

Torres (2008) en su tesis “efecto de un programa basado en el juego y el juguete
como mediadores ludicos en la transmision y adquisicion de valores y actitudes en el
alumnado de 5 afios, llegaron a las siguientes conclusiones: Las familias responden
de manera mayoritaria (66%) que siempre tienen en cuenta el precio del juguete
antes de comprarlo, dandole importancia al presupuesto previsto para este gasto.
Existe unanimidad en que los juguetes que se compran deben atenerse

prioritariamente al criterio de seguridad, en ello coinciden las familias, la escuela y
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los expertos. Los datos del cuestionario, la opinidn de los expertos y las reflexiones
del profesor plasmadas en su Diario, coinciden en que no es un criterio mayoritario
de compra el que el juguete entre dentro del grupo denominado juguete educativo.
La compra de los juguetes por parte de los padres esta influenciada en primer lugar
por el gusto de los hijos y en segundo lugar por la influencia ejercida por la

television y los medios publicitarios.

Ortecho & Quijano (2011) en su trabajo de investigacion ,Programa de juegos
cooperativos para mejorar el desarrollo social de los nifios de 4 afios del J.N. 207
“Alfredo pinillos Goicochea” de la ciudad de Trujillo, en el afio 20117, llegaron a
Las siguientes conclusiones: El programa de juegos cooperativos ha permitido
mejorar significativamente el desarrollo social en nifios de 4 afios del J.N. 207
Alfredo Pinillos Goicochea de la ciudad de Trujillo en el afio 2011 con un nivel de
significancia de 5.18 segun la prueba T Student. Los resultados del pre test de los
nifios y nifias del grupo experimental y grupo control son similares, logrando un
puntaje promedio respectivamente. Los nifios y niflas del grupo experimental
mejoraron su desarrollo social con una diferencia de 13.1 entre el pre-test y post test.
Segun los indicadores del instrumento lograron un mejor desempefio en los
indicadores de Actitudes Sociales e Identidad Personal y Autonomia, logrando una
diferencia de 4.6 en ambos. En menor proporcion lograron una diferencia de 3.9 en el

indicador de Relaciones de Convivencia Democratica.

Urbina (2013) en la tesis desarrollo de las habilidades comunicativas a través de
actividades ladicas en nifios menores de 4 afios de las salas de estimulacion temprana

JIlega a las siguientes conclusiones: El desarrollo de la expresién y comprension oral
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es favorable a través de actividades ludicas en nifios menores de 4 afios de las SET
del modulo 41 — Puente Piedra asi lo demuestra la Prueba de U Mann-Whitney al
obtenerse un indicador estadistico Z = -2.821 y una significacién p = 0.005 < 0.01,
esto significa que al trabajarse de forma sistematica en la discriminacion secuencial
de sonidos, silabas y palabras, asi como trabajar con el reconocimiento de rimas,
permite desarrollar bases para la comunicacion oral y establecer una diferencia
significativa entre las puntuaciones de expresion y comprension oral, entre el grupo

control y el grupo experimental, en la fase de postest.

Valderrama (2010) en la tesis, implementacion de la ladica como estrategia
metodoldgica para un aprendizaje significativo de las matematicas en nifios de grado
primero del centro educativo nueva Jerusalén del municipio de Florencia Caqueta,
llega a las siguientes conclusiones: Todas las actividades ladicas que se
desarrollaron para llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, que se implementaron en el proyecto de aula y que hicieron parte
importante de una metodologia disefiada para innovar, fueron instrumentos valiosos
para poder concluir que permitir a los estudiantes interactuar con elementos ludicos y
didacticos, facilitan el aprendizaje, Permitir a los estudiantes interactuar con
elementos ludicos y didacticos, facilitan el aprendizaje, pues relacionan elementos de
las matematicas con su entorno inmediato. Se debe disefiar estrategias metodologicas
a través del juego que le facilite al docente el proceso de ensefianza y aprendizaje de
las operaciones basicas iniciales. Entender y trabajar las matematicas no es en algo
aburrido ni mecéanico, sino divertido y util. La corta edad de los alumnos hace
necesario utilizar el componente ladico para favorecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje. Es por ello que se bebe primar lo intuitivo frente a lo arbitrario, conocer
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lo elemental partiendo del propio conocimiento, haciendo el aprendizaje significativo
y relevante. No obsesionarse por los conceptos, sino favorecer los procedimientos y

actitudes.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Juegos matematicos

Calero (2005) afirma que los juegos matematicos, en el transcurso de la historia han
sido creados por grandes pensadores y sistematizados por educadores para contribuir
a estimular y motivar de manera divertida, participativa, orientadora y reglamentaria

el desarrollo de las habilidades y capacidades logico intelectuales.

Por otro lado, Miguel de Guzman citado en Ferrero (2004) asiente:

“El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de las matematicas. Si los
matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y contemplando
Su juego Yy su ciencia ¢Por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del

juego y la belleza?”

En esta misma linea, Martin Gardner citado en Ferrero (2004) puntualiza que son las
matematicas las que mantendran en actividad a los estudiantes, por tanto son buenas
estrategias metodoldgicas:

“Siempre he creido que el mejor camino para hacer matematicas interesantes a los
estudiantes es acercarse a ellos mediante el juego [...]. El mejor método para
mantener despierto a un estudiante es seguramente presentarle un juego matematico

intrigante, un pasatiempo, un truco magico, una paradoja, un trabalenguas o
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cualquiera de esas cosas que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan

que son frivolidades”

2.2.1.1. Base conceptual de juego

El MINEDU define al juego como una actividad que “Favorece el desarrollo social,
pues, propicia la integracion a un grupo donde participa cooperativamente en una
actividad, compartiendo materiales, llegando a acuerdos y aprendiendo a aceptar los
puntos de vista y las decisiones de la mayoria”. (MINEDU, Ministerio de Educacion,

2014)

Asimismo Kergomard contempla al juego como “El trabajo del nifio, su oficio de
vida” afirmacion citada por (Gervasi de Esain, 2013, pag. 6) dicho de esta manera, el
juego en la didactica es un imperativo estratégico para desarrollar competencias en
los nifios y nifias en edad de infancia porque es capaz de ayudarles a expresar de
forma inconsciente sus sentimientos, emociones, pensamientos. Por ello el juego
tiene la principal caracteristica de ser libre Porque e permite al nifio desarrollar sus
procesos cognitivos superiores tales como la “Creatividad, el pensamiento, la
memoria” permitiéndoles al nifio adaptar sus primeras habilidades matematicas”.

“Las situaciones de juego que el niflo experimenta ponen en evidencia nociones que
se dan en forma espontanea; ademas el clima de confianza creado por la o el docente
permitird afianzar su autonomia en la resolucion de problemas, utilizando su propia
iniciativa en perseguir sus intereses, y tener la libertad de expresar sus ideas para el
desarrollo de su pensamiento matematico”. (MINEDU, 2015) Por ende el juego es

vital en el desarrollo integral de los nifios y nifias.
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Dentro de la linea del constructivismo Huizinga citado en Calero (2005) define el
juego como “la accién u ocupacion voluntaria que se desarrolla dentro de limites
temporales y especiales determinados, segin reglas absolutamente obligatorias,
accion que tiene un fin en si mismo y estd acompanada de un sentimiento de alegria”.
En este sentido, se asume que el juego tiene un fin didactico y en si mismo puesto
que es un medio de ensefianza-aprendizaje; en ese sentido el Ministerio de Educacion
(MINEDU, 2009) en el texto “La hora del juego libre en los sectores” sostiene que el
juego es la actividad primordial en la vida del nifio, en esta etapa se crean en el
cerebro del nifio millones de conexiones entre sus neuronas que le permiten aprender
y desarrollarse y estas conexiones se producen cuando el nifio juega.

Por otro lado, también explica que el aula debe ser un espacio para la préctica del
juego libre bajo la consigna de una actividad espontanea sin un fin instrumental y
placentera en la cual el nifio recrea y transforma la realidad, trayendo su experiencia
interna y haciéndola dialogar con el mundo exterior en el cual participa; mostrando

afecto y respeto para potenciar las relaciones de solidaridad y de amistad.

Asi mismo MINEDU (2013) manifestd que el juego es un recurso metodoldgico para
generar aprendizajes con calidad y calidez humana, ademéas el juego es una
herramienta pedagdgica que permite aprender con gusto “querer lo que uno hace” y
el juego fortalece la constancia, el respeto, el autogobierno, la cooperacion, el
compafierismo, la audacia, entre otros valores y actitudes que hacen de la formacion
matematica un asunto mas humano e integral.

Ahora bien, los juegos promueven en los nifios el desarrollo de estrategias cognitivas,

potencian el pensamiento l6gico, desarrollan habitos de razonamiento y ensefian a
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pensar con espiritu critico. El juego conduce al nifio a realizar tareas con libertad y al
mismo tiempo dentro de rigor l6gico, pues lo somete a las exigencias y normativas
del mismo y a aceptar las leyes y ordenamientos logicos en el planteamiento y
solucién de problemas. De igual manera el juego libre le permite hacer asociaciones
y combinaciones. En las dos variantes de juego, o bien logicos-dirigidos o bien

libres, el nifio se nutre de todo ese mundo matematico (Ferrero, 2004).

Ferrero (2003) describe que los juegos didacticos ayudan a los estudiantes aprender y
desarrollar habilidades, capacidades, destrezas y actitudes positivas frente al trabajo
individual y grupal como medio para facilitar la ensefianza y el aprendizaje de la
Matematica Maya de manera significativa a través de la realizacion de actividades
ludicas. A la vez tienen un enorme valor como materiales educativos convirtiéndose
como un medio para facilitar y mediar aprendizaje significativo en el aula para la

formacion integral de los estudiantes

Bautista (2002) describe que el juego es un modo de interactuar con la realidad,
propio de la infancia, que se caracteriza por su universalidad, regularidad y
consistencia, siendo al mismo tiempo huella de la herencia biolégica del hombre y
producto de su capacidad creadora de cultura. Todo juego didactico se desarrolla
dentro de un marco psicolégico que le da sentido y evoluciona con la edad reflejando
en cada momento el modo en que el nifio concibe el mundo vy las relaciones que tiene
con él. El juego didactico permite contribuir a la formacion del pensamiento teérico y
practico del estudiante y la formacion de sus cualidades que debe reunir para el

despefio de las funciones de los estudiantes para tener capacidad para dirigir los
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distintos juegos didacticos, tomar decisiones de manera individual y colectiva,

habilidades y habitos propios de la direccidn y de las relaciones sociales.

Malojovich (2000) sostiene que el juego es privilegiado en la infancia, ademas de ser
uno de los derechos inalienables. Es una necesidad que la escuela no solo tiene que
respetar sino que alentar promoviendo espacios en los cuales se lleven a cabo
situaciones con elementos ladicos. Pero en ocasiones las instancias lddicas y de
tareas escolares tienden a diferenciarse mas que a complementarse, planteandose una
distincion entre los momentos “de trabajar” y “de jugar”. Los momentos de juego,
ademas de ser escasos, se practican comdnmente en los recreos, o son metodizados y
estructurados (Cafieque, 1991). Incluso la actividad con elementos lddicos es
entendida muchas veces como un momento de descarga frente a las tensiones que

provocan las jornadas de mucho trabajo.

Es asi que se involucran desde lo corporal, lo afectivo, lo cognitivo, lo cultural y lo
social. La inclusion del juego en las clases de Matematica posibilita recuperar,
redefinir y fortalecer conjuntos valiosos de saberes y habilidades que despliegan los
nifios al jugar (Gonzalez y Weinstein, 2006) ya los nifios a partir del juego se
expresan, aprenden, se comunican consigo mismos y con los otros, crean e

interactdan con el medio.

Partiendo de la siguiente afirmacion “Cuando se trata del niflo, el juego es la vida
misma, por la actividad se vuelve rica de significados. Cuando se trata de
adolescentes y jovenes, en cambio, algunas veces la espontaneidad es menos

evidente, sin embargo, podemos recurrir a los juegos organizados, no solo
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deportivos, sino de clubes, culturales, juegos donde se participa en grupo y en
colaboracidon con otros. También son muy utilizados los concursos, los juegos

politicos, las excursiones, etcétera” (Calderon, 2002)

2.2.1.2. Principio de juego

El juego esta universalmente definido y las politicas educativas de cada pais apoyan a
este como un ente mediador del aprendizaje 6ptimo para el desarrollo de las
capacidades y competencias que exige el desarrollo psicomotor, socio afectivo y
bioldgico de cada ser humano, segin la publicacion del UNICEF “El juego fortalece
el organismo y evitan las enfermedades, preparan a los nifios y nifias desde temprana
edad para su futuro aprendizaje, reducen los sintomas del estrés y la depresion;

ademas mejoran la autoestima” (UNICEF, Derecho al Juego, Deporte y Recreacion,

2007)

2.2.1.3. Elementos del juego matematico

Chacon (2008) describe tres elementos fundamentales de un juego matematico tales
como: el objeto didactico, las acciones ludicas y las reglas del juego, cada uno de
ellos se presenta en el cuadro siguiente:

El objetivo didactico, Es el que precisa el juego y su contenido y lo que se quiere
especificamente es el desarrollo de las habilidades, capacidades, destrezas y actitudes
de los estudiantes.

Las acciones ludicas, constituyen un elemento imprescindible del juego didéctico,

debido a que estimulan la atencién voluntaria de los estudiantes. Las acciones ludicas
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son atractivas y motivadoras porque captan la atencion de los estudiantes hacia el
contenido de la Matematica.

Las reglas del juego, constituyen un elemento organizativo del mismo. Las reglas son
las que determinan qué y como hacer las distintas actividades y pasos de los juegos.

Sin las reglas del juego, se pierde o0 no tendréa sentido.

2.2.1.4. Caracteristicas de los juegos matematicos

MINEDU (2013) en el fasciculo Rutas de Aprendizaje subraya cuatro caracteristicas

de los juegos matematicos las cuales precisaremos a continuacion:

a) Desarrollar conceptos o estructuras conceptuales matematicas.

b) Proporcionar ejercicios tanto para la practica de algoritmos como para fomentar
la experimentacion.

c) Desarrollar habilidades de percepcion y razonamiento.

d) Proporcionar ocasiones de utilizar el pensamiento 16gico y emplear técnicas

heuristicas apropiadas para la resolucion de problemas.

“Muchas son las caracteristicas que podriamos citar, sin embargo, estas tres:
espontaneidad, motivacion y estimulo imaginativo, consideremos son trascendentales
en estos momentos cuando la desercién nos sigue amenazando, la inconformidad nos
persigue a profesores y alumnos, donde el facilismo nos ahoga y las ganas de crear,

de sonar se esconden tras una cortina de humo llamada pasividad” (Calderéon, 2002)
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2.2.1.5. Fases del juego matematico

Para abordar las fases del juego es vital recurrir a los estudios realizados por Dienes
citado en MINEDU (2015) para entender la teoria sobre el aprendizaje de las
matematicas en base al juego. Para ello, Dienes considera seis etapas a recorrer:
PASO 1: Juego libre. Los nifios se familiarizardn con los materiales e irén
descubriendo en estos las propiedades matematicas.

PASO 2: Juego orientado. Esta actividad sera dirigida. Se estableceran las reglas de
juego segun lo que se pretenda lograr.

PASO 3: Abstraccion. Los nifios observaran la regularidad en el juego y las
relaciones matematicas involucradas, o crearan otros juegos con estructura parecida
al anterior.

PASO 4: Representacion. Se representara la regularidad o las relaciones matematicas
en un grafico o un esquema.

PASO 5: Simbolizacién. Se pedira a los estudiantes que describan el proceso y sus
representaciones; primero, usando lenguaje coloquial y, luego, reemplazando algunos
términos por lenguaje matematico.

PASO 6: Generalizacion. El docente orientara la introduccion de las relaciones y
propiedades matematicas y construira los significados a partir de las construcciones
de los estudiantes. Ellos expondran lo aprendido de manera segura usando lenguaje
matematico y lo aplicardn en otras situaciones. Asi también, estudiaran las

propiedades de la representacion y las relaciones matematicas.
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2.2.1.6. Importancia del juego como estrategia metodoldgica

MINEDU (2013) a través de la serie Rutas de Aprendizaje considera que el juego es

importante por ser un recurso pedagogico valioso para una ensefianza y aprendizaje

de la matematica con sentido vivencial, donde la alegria y el aprendizaje, la razén y

la emocion se complementan.

Seleccionar el juego apropiado para los distintos momentos y objetivos de la

ensefianza de la matematica es un criterio que se debe de tener en cuenta. Un juego

bien elegido contribuye a que la resolucién de problemas sea un desafio divertido y

exitoso. El juego entre otras cosas permite:

a)

b)

f)

9)

h)

Motivar al estudiante, toda vez que las situaciones matematicas las percibe como
atractivas y recreativas.

Desarrollar habilidades y destrezas en forma divertida, donde el estudiante
encuentra sentido y utilidad a lo que aprende.

Provocar en el estudiante la busqueda de estrategias, movilizar su imaginacion y
desarrollar su creatividad.

Desechar la practica de ejercicios matematicos mecanicos y descontextualizados
Desarrollar nociones matematicas con comprension, que permitan utilizar la
matematica en la resolucion de problemas.

Ser respetuosos con los estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, con
sus habilidades de partida, reconocer la diversidad humana y cultural en el aula.
Construir un clima de aula adecuado, que se caracterice por interrelaciones
basadas en la solidaridad, el trabajo compartido, superando toda practica
educativa que fomente el individualismo y el egoismo cognitivo.

Favorecer el didlogo intercultural, la escucha activa, la tolerancia y la
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comprension de las diferencias.
1) Descubrir y aprender el mundo en el cual se vive de manera natural, desde el

movimiento, el color, el sonido donde matematizar la realidad se hace jugando.

Wassermann (2006) “Los juegos didacticos permiten el desarrollo social, psicoldgico
e intelectual de los nifios y adultos; la necesidad del ser humano en sentirse capaz, la
gratificacion para la autoestima” se entiende con esto de que cuando se dan ciertas
condiciones a los estudiantes para la resolucion de distintos juegos se capacitan de
manera efectiva, aumenta el respeto por si mismos y se sienten valiosos Yy

competentes para la realizacion de distintas actividades en la vida cotidiana.

2.2.1.7. Objetivos del juego matematico

De hecho la actividad ludica cobra significados y funciones diversas en relacién con
el contexto en el que se inscribe. Detras de un juego, en el &mbito escolar, deben
existir objetivos didacticos claros (Labrador y Morote, 2008). El juego en el aula
debe adaptarse a un nuevo espacio que le reserva significados y funciones diferentes
a los que tiene en otros escenarios culturales e infantiles, dado que se convierte en

una estrategia didactica para la apropiacion de objetivos curriculares.

Segun Chacon (2008) los objetivos de los juegos didacticos permiten al docente
establecer las metas que se anhelan logar con los estudiantes y pueden ser distintos
de acuerdo a los contenidos, contextos y el grupo con el que se aplican 1os mismos.
El docente es consciente que los juegos didacticos contribuyen a cubrir objetivos
fundamentalmente para el logro de aprendizaje significativo en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la Matematica, tales como:
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Ayudar a los estudiantes de todos los niveles y modalidades a desarrollar su mente
para la resolucion de problemas matematicos y no matematicos.

Mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo y manifestar una actitud positiva ante
la resolucién de problemas.

Mostrar confianza en la propia capacidad para enfrentarse a los problemas con
capacidad y lograr éxitos en todas las actividades que realicen.

Incorporar hébitos y actitudes propios de la actividad matemaética, aplicado los
conceptos y elementos matematicos aprendidos a situaciones reales, concretas y
manipulativas.

Plantear un problema que deberé resolverse en el nivel de comprension de los ellos.
Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes contempladas
en el area de Matematica.

Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria.
Reforzar habilidades, capacidades, destrezas y actitudes que el estudiante necesitara
mas adelante.

Educar porque constituye un medio para familiarizar a los estudiantes con las ideas y
datos de numerosas areas del conocimiento.

Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad intelectual como para la
emocional.

Estimular el desarrollo intelectual de los estudiantes en el aula.

Disfrutar de las horas de clases y trabajar en condiciones que les permite ejercer el
control sobre sus aprendizajes, en ambientes donde se les respeta y se respetan sus
elecciones.

Les permite creer que tienen el control de su vida, son capaces de afrontar los

desafios y se sienten a gusto cuando se les presenta
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2.2.1.8. El juego didactico como estrategia de ensefianza-aprendizaje de la
matematica

Bautista (2002) describe que el juego didactico como estrategia de ensefianza y
aprendizaje para la Matemética debe favorecer la participacion activa de los
estudiantes, creando un entorno que estimule a los mismos a construir su propio
conocimiento y elaborar su propio sentido y la funcion del docente simplemente es
conducir a los estudiantes a la independencia, autonomia y capacidad para aprender
en un contexto de colaboracion y sentido comunitario. A la vez los juegos didacticos
contribuyen a motivar a los estudiantes para que sientan la necesidad de aprender y

despertar por si mismo la curiosidad y el interés de los estudiantes.

Para la ensefianza de la Matematica, Villabrille (2005) considera que los juegos
constituyen un aporte importante, ya que motivan al alumno con situaciones
atractivas y recreativas, desarrollan habilidades y destrezas, rompen con la rutina de
los ejercicios mecanicos, revén algunos procedimientos matematicos y disponen de
ellos en otras situaciones, estimulan cualidades individuales (confianza, autoestima,

autovaloracidn) y favorecen el reconocimiento de los logros de los compafieros.

2.2.1.9. El juego centrado en la resolucion de problemas.

MINEDU (2013) se expresa que los juegos de contenido matematico se presentan
como un excelente recurso didactico para plantear situaciones problematicas a los
nifios. Tales estrategias permiten articular, por ejemplo, la actividad matematica y la
actividad ladica en contextos de interaccion grupal. Continla, las situaciones
problematicas Iudicas son recomendables para toda la educacion bésica, pero sobre

todo para nifios de los primeros ciclos. A esa edad es posible dirigir la atencion vy el
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esfuerzo de los nifios hacia metas de naturaleza matematica mediante el juego. En
esta etapa el juego constituye un valioso instrumento pedagdgico para iniciarlos en la

construccion de las nociones y procedimientos matematicos basicos.

Favorecer en los nifios la resolucién de situaciones problematicas en actividades

cotidianas, actividades ludicas y con la manipulacion de material concreto permite

desarrollar favorablemente su razonamiento ldgico. El juego es un recurso de

aprendizaje indispensable en la iniciacion a la matematica, porque motiva y facilita

los aprendizajes de los nifios de una manera divertida despertando el placer por

aprender y satisface su necesidad por jugar, en tanto que permite, segin MINEDU

(2013), lo siguiente:

a) Es la primera actividad natural que desarrollan los nifios y nifias para aprender,
desarrollando sus primeras actividades y destrezas.

b) Permite dinamizar los procesos de pensamiento, pues generan interrogantes y
motivan la busqueda de soluciones.

c) Presenta desafios y estimulos que incitan la puesta en marcha de procesos
intelectuales.

d) Estimula la competencia sana y actitudes de tolerancia y convivencia que crean
un clima de aprendizaje favorable.

e) Favorece la comprension.

f) Facilita la consolidacion de contenidos matematicos.

g) Posibilita el desarrollo de capacidades.

h) Se conecta con la vida y potencia el aprendizaje.
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A proposito, en el juego los estudiantes tienen la oportunidad de escuchar a los otros,
demostrar sus propios descubrimientos, comparar sus ideas y compartir emociones,

incluso corregir y ser corregidos.

Al respecto conviene sefialar que de Pino y Blanco (2008) se deduce que en la
actualidad la resolucion de problemas es a la vez fuente y criterio del saber
matematico a partir del juego. La importancia que se le atribuye a la resolucion de
problemas se debe también a la posibilidad, que estos ofrecen, para construir
conocimientos matematicos y modelizar situaciones lo que ayuda a comprender y
dominar el entorno que nos rodea proporciona ocasiones de utilizar el pensamiento

I6gico y de emplear técnicas heuristicas apropiadas para la resolucion de problemas.

2.2.1.10. Juegos de mesa y psicomotrices como estrategias en la resolucion de
problemas

Miguel de Guzman (2013) manifiesta que “posiblemente ninguna otra estrategia
acercara a una persona mas a lo que constituye un quehacer interno de la matematica
como un juego bien escogido”.

La finalidad de este estudio radica en dar a conocer que los juegos matematicos son
una herramienta determinante en la maduracion intelectual de los nifios, para ello la
propuesta pedagogica sobre juegos matematicos para la resolucion de problemas
aditivos:

Juegos de mesa: A partir de lo que afirma Garcia & Torrijos (2002) se deduce que el
juego de mesa es una actividad placentera que desarrolla el pensamiento donde los
jugadores estan alrededor de una mesa y tienen una dificultad a vencer, normas que

respetar objetivos que lograr y el uso de un material. Por ello se plantea como
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ejemplos de aplicacién los siguientes juegos de mesa vinculados a la educacion y el

desarrollo de la capacidad de resolucién de problemas aditivos:

a)

b)

d)

Juego (el hospedaje): Este juego es muy util para resolver problemas aditivos de
cambio 1 (suma). Se usa como material cartillas de cartulina que representan a
hospedajes, semillas y stikers.

Juego (las cartas): Se juega en parejas (a cada grupo se entrega 10 tarjetas de un
color (nimeros mayores que 8) y cinco de otro color (nUmeros menores) y
dados. Este juego se usa en la resolucion de problemas aditivos de cambio 2.
Juego (El bingo): En este juego se utilizd6 como material cartillas de cartulina
con seis divisiones, cartillas rectangulares con enunciados de problemas aditivos
y semillas. El juego es de gran utilidad para resolver problemas aditivos de
cambio 2.

Juego (Las cajas encantadas): Se usé como material cajas pequefias de fésforo
forradas con papel de regalo y dentro de ellas palitos. El juego sirve para la

resolucion de problemas aditivos de cambio 1.

Juegos psicomotrices: River, Clavijo, Caballero, Ferndndez & Torres (2006)

manifiestan que “la actividad motriz, la manipulacién favorecen el desarrollo del

pensamiento”

Por ello se asumen que los juegos psicomotrices integran la actividad motriz y la

actividad intelectual cognitiva del estudiante, donde a través de un proceso didactico

estos juegos estan orientados al desarrollo de capacidades de resolucion de

problemas aditivos y entre ellos podemos citar los siguientes

a)

Juego (La ruleta): El material es una ruleta de tamafio grande donde el estudiante

hace girar con sus manos tratando de buscar nimeros también se utiliz6 carton,
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b)

d)

papel lustre y otros accesorios, fue muy Util para la resolucion de problemas
aditivos de cambio 2

Juego (el tumba latas): El juego consiste en armar torres de latas y desde una
distancia lanzar una pelota de trapo tratando de derribar la mayor cantidad
posible, Util para resolver problemas de cambio2 y problemas de igualacion.
Juego (carrera de sacos y coches): En el juego primero participan en el patio 3
corredores con costales y avanzan segun el nimero que le sale en el dado que
ellos mismos lanzan en una segunda etapa se les proporciona un tablero con la
representacion de un camino, un dado, dos fichas de diferente color. Empieza el
primero lanzando el dado y segun indica la cantidad del dado y el color del
tablero avanzara o retrocederd con su ficha. Gana el que llega a la meta; esta
actividad esta orientada a desarrollando problemas cambio 1.

Juego (los dados): EI material a usarse sera: (dos dados, stikers y hojas de
trabajo) Se jugara en parejas, lanzando dos dados y completaran la hoja con las
tablas correspondientes; esta actividad esta orientada a desarrollar problemas

cambio 1.

2.2.1.11. El aprendizaje de la matematica.

Para Ausubel y sus colaboradores (1983) el aprendizaje se produce con éxito — es

significativo— cuando la persona es capaz de establecer una relacion entre lo que

conoce y lo nuevo que va a aprender. Vygotsky lidera la corriente denominada,

constructivismo social, en donde la clave del aprendizaje reside en el entorno social

en donde interactua el sujeto. (Kahvedjian, 2015) el ambiente en el que el nifio se

desenvuelve y se encuentra es un factor primordial e indispensable en su desarrollo

cognitivo. Es en esta edad y de acuerdo a esta construccion de aprendizaje, cuando el
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nifio generalmente aprende mientras juega. “Los pequefios se implican en situaciones
de juego libre e individual con materiales para la educacion sensorial (alfombras

sensoriales, cubos encajables de colores, puzles)”. (MINEDU, 2015).

2.2.2. Resolucion de problemas

La National Council of Supervisors of Mathematics (NCTM) (1989) citado en
Astola, Salvador & Vera (2012) enfatizan la resolucion de problemas, el
razonamiento, las conexiones matematicas, la comunicacion como objetivos

importantes de la ensefianza de la matematica escolar.

Al respecto, NCTM (2000) citado por Zapata & Blanco (2014) considera la
importancia de la resoluciéon de problemas como la capacidad que permite en los
alumnos realizar observaciones, formular conjeturas, y proponer generalizaciones
cuya validez puede ser desconocida por el profesor, asi mismo se desarrolla
capacidades relacionadas con la comunicacidbn matematica, razonamiento y

demostracion.

Para D’Amore (2006) el término “problema” es una tarea, donde el individuo que
afronte una situacion complicada tiene la necesidad de hallar una solucion. No existe
un procedimiento que garantice la solucion, més la persona debe hacer lo imposible

por hallar dicha solucion.

Orton (2006) sostiene que la resolucion de problemas se concibe como generadora de
un proceso, a través del cual, quien aprende combina elementos del conocimiento,
reglas, técnicas, destrezas y conceptos previamente adquiridos, para dar solucion a

una situacién nueva.
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2.2.2.1. La resolucion de problemas en el sistema educativo peruano

Ministerio de Educacion (2013) sobre esta relacion propone:

Aprender a resolver problemas no solo supone dominar una técnica matematica, sino
también procedimientos estratégicos y de controles poderosos para desarrollar
capacidades, como: la matematizacion, representacion, comunicacion, elaboracion de
estrategias, utilizacion de expresiones simbdlicas, argumentacion, entre otras. La
resolucion de situaciones problematicas implica entonces una accion que, para ser
eficaz, moviliza una serie de recursos, diversos esquemas de actuacion que integran

al mismo tiempo conocimientos, procedimientos matematicos y actitudes.

A fin de establecer una vision concreta del proceso de ensefianza aprendizaje en la
resolucion de problemas el MINEDU (2013) sefiala que ello consiste en promover
formas situaciones problematicas significativas cercanas a la vida real. Para eso se
recurre a tareas y actividades matematicas de progresiva dificultad, que plantean
demandas cognitivas crecientes a los estudiantes, ponen énfasis en un saber actuar
pertinente ante una situacion problematica, presentada en un contexto particular
preciso, que moviliza una serie de recursos o saberes. Aprender a resolver problemas
no solo supone dominar una técnica matematica, sino también procedimientos
estrategicos y de control poderoso para desarrollar capacidades, como: La
matematizacion, comunicacion representacion, elaboracion de estrategias, utilizacion
de expresiones simbdlicas, argumentacion, entre otras. La resolucion de situaciones
problematicas implica entonces una accion que, para ser eficaz, moviliza una serie de
recursos, diversos esquemas de actuacion que integran al mismo tiempo
conocimientos, procedimientos matematicos y actitudes. Busca que los estudiantes

valoren y aprecien el conocimiento matematico. Por eso propicia que descubran cuan
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significativo y funcional puede ser ante una situacion problematica precisa de la

realidad.

2.2.2.2. Capacidades de resolucién matematicas.

Término que para el Ministerio de Educacion (2013) son las capacidades
matematicas se despliegan a partir de las experiencias y expectativas de nuestros
alumnos, en situaciones problematicas reales. Si ellos encuentran Util en su vida
diaria los aprendizajes logrados, sentirdn que la matematica tiene sentido y
pertinencia. Las capacidades propuestas son:

Matematiza situaciones: ldentificar datos y condiciones de la situacién. Reconocer
caracteristicas, datos, condiciones y variables de la situacion que permitan construir
un sistema de caracteristicas matematicas conocido como un modelo matemaético, de
tal forma que reproduzca o imite el comportamiento de la realidad

Comunica y Representa ldeas Matematicas: Es la capacidad de comprender el
significado de las ideas matematicas, y expresarlas en forma oral y escrita usando el
lenguaje matematico y diversas formas de representacion con material concreto,
grafico, tablas, simbolos y recursos TIC, y transitando de una representacion a otra.
Elabora y Usa Estrategias: Planificar, ejecutar y valorar estrategias heuristicas,
procedimientos de calculo, comparacion, estimacion, usando diversos recursos para
resolver problemas.

Razona y Argumenta Generando ldeas Matematicas: Es la capacidad de plantear
supuestos, conjeturas e hipdtesis de implicancia matematica mediante diversas
formas de razonamiento (deductivo, inductivo y abductivo), asi como el verificarlos

y validarlos usando argumentos.
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2.2.2.3. Enfoques desde la psicologia de resolucion de problemas.

Es por ello que Garcia (2003) indica lo siguiente: “La teoria de la Gestalt contribuye
al esclarecimiento del proceso de resolucion de problemas cuando considera la
coexistencia de dos tipos de pensamiento, el pensamiento reproductivo que le
posibilita el individuo aplicar habilidades y conocimientos ya adquiridos, y el
pensamiento productivo que provoca la creacion de una nueva solucién al problema
por medio de la determinacion de una nueva organizacion en los elementos del

mismo”

Podall (2000) indica: “no todos los autores se ponen de acuerdo con un modelo Unico
para la poner al alumno, a fin de lograr éxito en su tarea de resolver problemas”. Por
lo que existe un sinfin de investigaciones modelos tedricos generales respecto a la
resolucion de problemas y también otros modelos méas especificos como lo son para
los problemas aritméticos que son abordados ampliamente por otros autores, por lo
que en la presente investigacion se integraran los aportes tedricos de los autores

George Polya, Puig y Cerdan.

2.2.2.4. Clasificacion de problemas

Chauca & Larrain (2011) propusieron la siguiente clasificacion de problemas:
Problemas tipo

Problemas heuristicos

Problemas rompecabezas

Problemas derivados de proyectos.

a) Problemas tipo: Se llama problemas tipo a aquellas situaciones en cuyo desarrollo

se hace necesaria la utilizacion de una 0 mas operaciones basicas que implicitamente
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se indican en el enunciado mismo. La solucion de los problemas tipo se deduce de
forma Idgica a partir de la informacion que aparece en el planteamiento del problema
y que resulta suficiente para encontrar la respuesta correcta. Solo es necesario aplicar
alguna division, multiplicacion, adicién o sustraccion en una situacion real o
cotidiana.

b) Problemas heuristicos: Los problemas heuristicos son aquellos en los que no se
sugiere de manera directa la operacion a realizar al momento de su desarrollo. Para
resolverlos debemos ir més alla de la informacién recibida y de un razonamiento
l6gico a partir de los datos encontrados.

Se denomina heuristica a la capacidad de un sistema para realizar, de forma
Inmediata, innovaciones positivas para sus fines. La capacidad heuristica es un rasgo
caracteristico de los humanos, que puede describirse como el arte y la ciencia del
descubrimiento y la invencion de resolver problemas mediante la creatividad y el
pensamiento lateral o pensamiento divergente. EI pensamiento lateral es un tipo de
pensamiento creativo y perceptivo. Como su hombre lo indica, nos permite movernos
hacia los lados para mirar el problema con otra perspectiva, siendo una habilidad
mental que se adquiere con la practica. El pensamiento lateral fue propuesto para
representar los caminos alternativos que no estamos acostumbrados a usar. Por otro
lado, el pensamiento divergente es aquel que expresa alternativas distintas, buscando
diferentes posibilidades frente a una situacion o pregunta.

c) Problemas rompecabezas: Se llaman problemas rompecabezas a todas aquellas
situaciones en cuyo desarrollo se aplica ensayo y error o el azar. Es decir, probando

posibles respuestas hasta hallar la solucion.
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En esta clase de problemas se usa constantemente la intuicion matematica que
consiste en tomar decisiones apropiadas en funcién de la inteligencia y experiencia,
para encontrar la respuesta correcta.

d) Problemas derivados de proyectos: Son aquellas situaciones problematicas cuya
solucion debe realizarse en un contexto real, a través del uso de proyectos
matematicos. Uno de los grandes errores que se comete en el proceso ensefianza-
aprendizaje es que los contenidos solo se ensefian en la pizarra, con nula
participacién del alumno en la construccion de su nuevo aprendizaje. Este tipo de
ensefianza ha traido consigo una actitud negativa de los educandos hacia la
asignatura, a tal punto de querer prescindir de ella.

Los egresados de Educacion Bésica Regular, en su mayoria, son analfabetos
funcionales (matematicamente hablando), porque no son capaces de aplicar sus
conocimientos en la vida diaria. Se debe estudiar la matemaética para darle uso util en
el quehacer diario, y la mejor manera de hacerlo es a través de proyectos

matematicos, como investigaciones que deben hacerse fuera del colegio.

2.2.2.5. Fases para la resolucion de problemas matematicos.

a) Comprensidn del problema.

MINEDU (2015) ilustra de manera practica las preguntas basicas que debemos tener
en cuenta para trabajar la comprension del problema.

Lee el problema despacio.

¢De qué trata el problema?

¢Como lo dirias con tus propias palabras?

¢ Cudles son los datos? (Lo que conoces). ¢Cudl es la incognita? (Lo que buscas)

¢Cuales son las palabras que no conoces en el problema?
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Encuentra relacion entre los datos y la incognita

Si puedes, haz un esquema o dibujo de la situacion.

b) Elaboracion de un plan

Se refiere que para concebir un plan es necesario establecer una o varias estrategias
vistas con anterioridad en otros problemas, esto permitira responder a varias
situaciones probleméticas con mayor facilidad. Esta etapa se denomina traduccion,
considerada como una etapa primordial en la resolucién de cualquier problema.
Consiste en pasar el enunciado verbal a expresiones aritméticas. Esta fase
normalmente ayuda a tomar una decision acerca de la operacion que es preciso
efectuar; por otro lado, en los problemas que requieren mas de una operacion, la

traduccion se hace mas compleja.

Comunmente, esta fase se observa en los libros con frecuencia de manera implicita.
Concebir un plan, generalmente es asimilado por los estudiantes de manera explicita
al reconocer el tipo de operacion aritmética que debe realizar. Claro esta para Polya
(1974) que en esta segunda etapa se debe relacionar todos los elementos
involucrados en el problema, verificar que la incégnita se relacione con los datos
para llegar a la solucion adecuada. De igual modo, para trazar un plan se recomienda
considerar las siguientes preguntas claves (MINEDU, 2015).

Este problema es parecido a otros que ya conoces

¢Podrias plantear el problema de otra forma?

Imaginate un problema parecido pero mas sencillo

Supdn que el problema ya esta resuelto ¢ Cémo se relaciona la situacion?

¢) Ejecucion del plan
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MINEDU (2012) sefiala que la ejecucion del plan es conocida como la fase del
calculo, porque no solo intervienen las destrezas traductoras de los estudiantes, sino
las destrezas algoritmicas o célculo mental y ambas son independientes una de la
otra, pero sobretodo es una fase reflexiva en la que los estudiantes deben regular y
controlar su proceso de aplicacion de la estrategia seleccionada, teniendo la
posibilidad de cambiar de estrategia en caso sea necesario. MINEDU (2015) sostiene
que para una ejecucioén clara y precisa es recomendable replantearse las siguientes
preguntas:

Al ejecutar el plan, comprueba cada uno de los pasos.

Puedes ver claramente que cada paso es el correcto.

Antes de hacer algo, piensa: ¢Qué consigo con esto?

Acompafia cada operacion matematica de una explicacion contando lo que haces y
para qué lo haces.

Cuando tropieces con una dificultad que te deja blogueado, vuelve al principio,

reordena las ideas y prueba de nuevo.

d) Reflexionar

MINEDU (2015) considera las siguientes preguntas en esta fase.

Lee de nuevo el enunciado y comprueba que lo que te pedian es lo que has
averiguado.

Fijate en la solucidn. ; Te parece que l6gicamente es posible?

¢Puedes comprobar la solucion?

¢Puedes hallar alguna otra solucion?

Acompafia la solucion con una explicacion que indique claramente lo que has

hallado
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Utiliza el resultado obtenido y el proceso que has seguido.

2.2.2.6. Procesos de busqueda de solucion al problema.

Segln Sanchez y Reyes (2005) “Las causa del fracaso matematico pudieran
encontrase en una carencia de habilidades algoritmicas, heuristicas, procedimentales
que nunca hayan podido ser ensefiadas o aprendidas adecuadamente, mas que la
propia limitacion intelectual para ello.

Nos damos cuenta que los citados anteriormente coinciden que la heuristica es uno

de los problemas por los cuales el alumno tiene problemas en matematica

Segun el informe Pisa OCD (2014) los procesos de resolucién de problemas son los
procesos cognitivos implicados en dicha resolucion; segin PISA, incluyen: explorar,
comprender, representar, formular, planificar, ejecutar, controlar y reflexionar. Esta
clasificacion no significa que los procesos implicados en la resolucién de un
problema concreto sean secuenciales, o que todos los procesos enumerados estén
presentes en dicha resolucion. A medida que los individuos afrontan, estructuran,
representan y resuelven problemas auténticos que describen exigencias vitales,
pueden encaminarse hacia una solucion de un modo que traspase los limites de un
modelo lineal, paso a paso. En la actualidad, casi toda la informacion relativa al
funcionamiento del sistema cognitivo de los humanos respalda la opinion de que este
es capaz de un procesamiento paralelo de la informacion.

Explorar y Comprender: Explorar la informacion dada y descubrir al interactuar con
la situacion, y entender los obstaculos y los conceptos relevantes.

Formular y Planear: Construir representaciones, establecer objetivos formular

hipétesis, disefiar un plan.
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Aplicar: Ejecutar los pasos del plan mediante representaciones tabulares gréficas,
simbdlicas o verbales, utilizando las estrategias metodoldgicas en matematica.

Reflexionar: Valorar las soluciones de forma critica y desde otra perspectiva.

Pérez (2004) sostiene que el proceso de solucion de problemas, en un sentido muy
amplio, abarca actividades muy diferentes, heterogéneas sin embargo, en sentido
estricto, englobaria: aquellas tareas que exigen procesos de razonamiento

relativamente complejos y no una simple actividad asociativa o rutinaria”. (p.120)

2.2.2.7. Resolucion de problemas en la etapa de preescolar.

En la etapa de preescolar, la didéctica de las matematicas tiene una gran efectividad
mediante la creacion de ambientes y situaciones de aprendizaje que promuevan la
resolucion de problemas matematicos, basandose en la realidad y el contexto del
nifio, esto favorecera e impulsara el desarrollo de habilidades, destrezas, actitudes y
la construccién de conocimientos que se traducirdn en competencias para la vida

(SEP, 2009).

Villalobos (2008) enfatiza que la ensefianza a partir de la resolucion de problemas
matematicos permitira al estudiante desarrollar diversas habilidades, comprender el
contenido de problemas, determinar qué informacidn se tiene, construir sus propios
procedimientos y encontrar diferentes soluciones a un mismo problema.

Ademas de lo anterior, Villalobos sefiala que la ensefianza a partir de la resolucion de
problemas constituye una alternativa para propiciar que los estudiantes reflexionen
acerca del planteamiento, recuerden sus saberes y los apliquen en la busqueda de
resultados. Los problemas que se trabajen en el aula pueden ser en contextos reales o

ficticios, lo importante aqui es darles a los estudiantes un planteamiento que les
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permita pensar, disefiar procedimientos y encontrar soluciones, para finalmente

trasladarlas a las acciones cotidianas.
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III. HIPOTESIS

Hipdtesis General:

La aplicacion de un programa de juegos matematicos, influye significativamente en
la resolucion de problemas, en los nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa

“Mater Boni” El Porvenir 2018.

Hipotesis Alternativa:

Ha. La aplicacion de un programa de juegos matematicos, influye significativamente
en la resolucion de problemas, en los nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa

“Mater Boni” El Porvenir 2018.

Hipotesis Nula:

HO. La aplicacion de un programa de juegos matematicos, no influye
significativamente en la resolucion de problemas, en los alumnos de cuatro afios de

la Institucion Educativa “Mater Boni” El Porvenir 2018.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion

El disefio de estudio que se utilizd en el presente trabajo es pre
experimental.

Hernandez, Fernandez & Baptista (2010) son aquellos disefios formulados para
establecer algun tipo de asociacion entre dos 0 méas variables. En este Disefio de un
solo grupo con medicidn antes y después del tratamiento es por eso que se aplica un
pre test y post-test tiene como objetivo comparar los resultados en un mismo grupo
de estudio ilustrando la forma en que la variable independiente puede influir en la
validez interna de un disefio, es decir, nos dan a conocer lo que no se debe hacer y lo

que se debera de hacer.

El esquema a seguir es el siguiente:

GE (o] X O,
Donde:

GE= Grupo Experimental
01= Pre-test aplicado al grupo experimental.
0,= Pos-test aplicado al grupo experimental

X= programa de juegos matematicos

4.2. Poblacion y muestra

La poblacién estd constituida por 75 nifios de 3, 4 y 5 afios de la Institucion

Educativa “Mater Boni” El Porvenir.
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Poblacion:

Tabla N° 1: Ninos del nivel inicial I.LE. Mater Boni
Sexo

Edad Seccion H M Total
3 afos A 7 11 18
3 afos B 12 5 17

4 ANOS UNICA 10 11 21
5 afios A 11 8 19
Total 75

Fuente: Némina de matricula del afio 2018.

Muestra:

Esta conformada por 21 nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Mater Boni

Tabla N° 2: Ninos de 4 anos de la I.LE. Mater Boni

Institucion Educativa

Aula

Numero de nifos

Mujeres

Hombres

Mater Boni

4 Afos

11

10

Total

21

Fuente: Registro de asistencia de los nifios de cuatro afios.
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4.3. Definicion y operacionalizacion de variable e indicadores.

DEFINICION DEFINICION INDICADORES ITEM
VARIABLES COMCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES
Juega con espontaneidad y autonomia.
Independiente: | Huizinga (2005) define el Los juegos matematicos Representa de forma concreta objetos percibidos por los sentidos que
€S una propuesta Creatividad Simbolizacién e ya no estan presentes.

Juegos
matematicos

juego como la accién u
ocupacion voluntaria, que
se desarrolla dentro de
limites temporales y
espaciales determinados,
segun reglas
absolutamente
obligatorias, accion que
tiene un fin en si mismo y
estd acompafiada de un
sentimiento de tension y
alegria.

pedagdgica basada en
estrategias
metodoldgicas, para
desarrollar problemas
matematicos a partir de
situaciones relacionadas
con la vida de los
estudiantes, trabajando
en equipo y
compartiendo
conocimientos.

imaginacion

Manifestar ideas y respuestas, originales, ingeniosas y ocurrentes.
Manipula objetos con habilidad e intencién.

Comunicacion

Se relaciona con

Juega con otros nifios.
Establece relaciones de comunicacion con el profesor.

Sus pares . . .
p Emplea un lenguaje corporal y gestual fluido y flexible.
Utiliza las partes de su cuerpo correctamente.
. Demuestra L - -
Conciencia coordinacion Sus movimientos son coordinados y armonicos.
corporal Mueve todo su cuerpo
Niveles de Organiza su juego de acuerdo a normas (inicio-desarrollo-final).

pensamiento

Ordena sin llegar
a la rigidez

Conserva los significados durante todo su juego.
Es flexible al construir la historia de su juego

Dependiente:

Resolucion de
problemas

Moreno (2000) la
resolucion de un problema
pasa por un proceso de
formulacion, en el que el
nifio que resuelve hace una
especie de traduccion de la
situacion planteada a un
esquema propio de
explicacion, el cual es el
punto de partida para
iniciar la basqueda de
alguna forma de solucion.

Son problemas de
enunciado verbal que
generan una alta
demanda cognitiva
donde los estudiantes
piensan, exploran,
cometen errores,
descubren y vuelven a
empezar usando
operaciones que les
permita resolver el
problema planteado.

Correspondencia
término a término

Establece
correspondencia
uno a uno

Aparea cada uno de los objetos de dos grupos.
Compara dos grupos y reconoce cuando hay igual nimero de
objetos en ambos

Ndmeros
ordinales

Ordena mimeros y
series

Establece un orden en base a un criterio.
Compara series organizadas de mayor a menor.
Evalla la reproduccién de patrones perceptivos.
Evalua la reproduccién de nimeros y letras.

Reproduccién de
figuras, numeros
y secuencias

Representa formas
y relaciones

Reproduce formas diversas y figuras.
Comprende las relaciones de contiguidad y separacién entre figuras.
Percibe la orientacién espacial de figuras

Reconocimiento y
reproduccion de
nameros

Identifica
posiciones y
cantidades

Identifica dentro de una serie el nimero que le es nombrado.
Realiza operaciones simples
Dibuja una serie de figuras con un elemento mas que el modelo.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La observacion

La observacion como técnica permite apreciar de forma natural y espontanea el
comportamiento del estudiante en todas sus manifestaciones. Es decir que el docente
puede observar directamente todo el proceso de aprendizaje. (Guidaz, 2005).

Utilizar la observacién como técnica, permite al investigador evaluar a los nifios, lo
cual implica aprender a mirar lo que el nifio y la nifia hace registrando objetivamente.
La docente observa y establece interacciones con el nifio y la nifia para obtener
informacidn, es por eso que se utilizé en la investigacion realizada en la Institucion
Educativa N° 2033 Virgen de la Puerta de Puente Ochape, la que fue aplicada a los
nifios y nifias de cuatro afios y permitié observar el logro de las capacidades en el

area de matematica.

En conclusion la técnica de la observacién es un complemento excelente de otras
técnicas, de esta manera se logran obtener otros puntos de vista y una perspectiva
mucho méas amplia de la situacién. Aunque también es preciso dejar claro que es una
herramienta mas en el trabajo diario del docente, es por esta razon que la observacion

es utilizada en los diferentes campos de la investigacion.

Lista de cotejo

La lista de cotejo es un instrumento de investigacion. Este instrumento se utiliza para
anotar las observaciones, las cuales consisten en una lista con caracteristicas
relacionadas con el comportamiento de los estudiantes y el desarrollo de habilidades,

capacidades y destrezas, precisando cuales estan presentes y cuales ausentes.
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Este instrumento es apropiado para registrar desempefios de acciones corporales,
destrezas motoras, o bien, los resultados o productos de trabajos realizados. (Guidaz,

2005).

4.5. Plan de Andlisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
estadistico nos permitirdn llegar a conclusiones en relacion con la hipotesis
planteada, no asta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente. Una
simple coleccion de datos no constituye una investigacion. Es necesario analizarlos,
compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacién o el

rechazo de la hipotesis.

Rodriguez, E. (2003) El procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica
empleada para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los
instrumentos empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la
hipétesis y se obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el
tratamiento que se daré a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer

categorias precisas entre ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la
finalidad de estimar si la aplicacion del programa de estrategias didacticas mejora la
localizacion espacio temporal del area Personal Social de los estudiantes de la

muestra.
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En esta fase del estudio se pretende utilizar la estadistica descriptiva e inferencial

para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.

Asimismo, se utilizaréd la estadistica no paramétrica la prueba de “T” para comparar

la mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre

ellas, se utiliza para la contratacion de la hipotesis, es decir si se acepta o se rechaza.

Tabla N° 3: Baremo del logro de capacidades

Tipo de
Calificacién

Escala de calificaciéon

Cuantitativa | Cualitativa Descripcion
A Cuando el estudiante evidencia el
15 - 20 Logro logro de los aprendizajes previstos en
previsto | €l tiempo programado.
Cuando el estudiante estd en camino
B de lograr los aprendizajes previstos,
11 - 14 En proceso | para lo cual requiere acompafiamiento
durante un tiempo razonable para
lograrlo.
Cuando el estudiante estd empezando
a desarrollar los aprendizajes previstos
C 0 evidencia dificultades para el
0-10 Eninicio | desarrollo de éstos y necesita mayor

tiempo de acompafiamiento e
intervencion del docente de acuerdo
con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional
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4.6 Matriz de consistencia

Problema e . . . . Escala
oble Objetivos Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos ms: diciglf
(Como Objetivo general: . Creatividad Simbolizacion e Inicio
Independiente: imaginacién
influye la | Determinar la influencia de la aplicacion de un La (0-10)
L : i . L . observacion
aplicacion de | programa de juegos matematicos en la resolucion | Juegos Comunicacion Se relaciona con sus pares
un programa | de problemas en los nifios de cuatro afios de la matematicos Concienci ., Escala Proceso
onciencia Demuestra coordinacion el (11-15)
de juegos | Institucion Educativa Mater Boni El Porvenir 2018. corporal '
. . . Lista de
matematicos Objetivos especificos: Nivel de Ordena sin llegar a la cotejos Previsto
i . ., ensamiento igide
para - MJOTAT | conocer el nivel de resolucion de problemas p rgidez (16 —20)
la resolucion mediante la aplicacion de un pre test a los nifios de
de  problemas cuatro afios de la Institucion Educativa Mater Boni | Dependiente: Correspondencia Establece correspondencia
ifi . término a término | WNO @ uno C
de los nifios El Porvenir 2018 .,
= Resolucion de (En
de cuatro afios LN
d 1 Disefiar y Aplicar el programa de juegos problemas Numeros ordinales ) _ inicio)
€ a . ) Ordena nlimeros y series Pretest y post B
o, matematicos a los nifios de cuatro afios de la
Institucion test E
. Institucion Educativa Mater Boni El Porvenir 2018 ) Representa formas y (En
Educativa Reproduccion  de . proceso)
£ - relaciones
Mater Boni El | Evaluar y comparar los resultados del programa de lguras, numeros y A
secuencias
Porvenir juegos matematicos aplicado mediante un pre-test y (Logro
20187 post-test, a los nifos de cuatro afios de la Institucion Reconocimiento y Identifica posiciones y previsto)

Educativa Mater Boni El Porvenir 2018

reproduccion de
nimeros

cantidades
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4.7. Principios éticos.

En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad,
respeto a la dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se

reconoce que toda informacion utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada

exclusivamente con fines académicos.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Logro de aprendizaje en el area de Matematica a través del pre test.

Tabla N° 4: Logro de aprendizaje en el pre test

Calificacion hi %
A 2 9

B 5 24

C 14 67

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 1: Nivel porcentual de aprendizaje en el pre test.

80%

70% 67%

60%

50%

40%

Porcentaje

30%

20%

10%

0%

Nivel del logro de aprendizaje

Fuente: Tabla N°5

En la tabla 4 y grafico 1, se observa que el 9% de los nifios tuvieron un nivel de

logro de aprendizaje A (previsto); un 24% presentaron un nivel de logro de
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aprendizaje B (proceso) y el 67% tuvieron un nivel de logro de aprendizaje C
(inicio).
Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matematica a través de

las sesiones.

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 01

Tabla N° 5: Logro de aprendizaje en la sesion N° 01

Calificacion hi %
A 2 9

B 6 29

C 13 62

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 2: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 01
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Fuente: Tabla N° 6
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En la tabla 5y gréafico 2 se observa que el 9% de nifios tuvieron un nivel de
aprendizaje A (previsto), un 29% presentaron un aprendizaje B (proceso), y un
62% mostraron un aprendizaje en C (inicio).

Resultados de la sesién de aprendizaje N° 02

Tabla N° 6: Logro de aprendizaje en la sesion N° 02

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 2 10
B 7 33
C 12 57
Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 3: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 02
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Fuente: Tabla 7
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En la tabla 6 grafico 3, se observa que el 10% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); mientras que el 33% obtuvieron un nivel de logro de
aprendizaje B (proceso), y un 57% obtuvieron el nivel de logro de aprendizaje C
(inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 03

Tabla N° 7: Logro de aprendizaje en la sesion N° 03

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 3 14

B 7 33

C 11 53

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 4: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 03
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Fuente: Tabla 8
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En la tabla 7 y gréfico 4, se observo que el 14% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); el 33% de los nifios tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje B (proceso), y un 53% obtuvieron el nivel de logro de aprendizaje C
(inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 04

Tabla N° 8: Logro de aprendizaje en la sesion N° 04

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 4 29

B 7 33

C 10 48

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 5: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 04
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Fuente: Tabla 9
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En la tabla 8y grafico 5, se observd que un 19% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); mientras que el 33% de los nifios tuvieron un nivel de
logro de aprendizaje B (proceso) y el 48% obtuvieron un nivel de logro de
aprendizaje C (inicio).

Resultados de la sesién de aprendizaje N° 05

Tabla N° 9: Logro de aprendizaje en la sesion N° 05

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 4 19

B 8 38

C 9 43

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 6: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 05
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Fuente: Tabla 10
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En la tabla 9 y gréafico 6, se observo que 19% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto), el 38% tuvieron un nivel de logro de aprendizaje B
(proceso), y el 43% de los nifios tuvieron un nivel logro de aprendizaje C

(inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 06

Tabla N° 10: Logro de aprendizaje en la sesion N° 06

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 5 24

B 9 43

C 7 33

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 7: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 06
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Fuente: Tabla 11
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En la tabla 10 y gréafico 7, se observd que un 24% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); el 43% de los estudiantes mostraron un nivel de logro
de aprendizaje B (proceso) y el 33% de los estudiantes tuvieron un logro de
aprendizaje C (inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 07

Tabla N° 11: Logro de aprendizaje en la sesion N° 07

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 7 33

B 9 43

C 5 24

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 8: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 07
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En la tabla 11 y gréafico 8 se observé que el 33% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); mientras que el 43% de los estudiantes tuvieron un
nivel de logro de aprendizaje B (proceso), y un 24% obtuvieron en un nivel de

logro de aprendizaje en C (inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 08

Tabla N° 12: Logro de aprendizaje en la sesion N° 08

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 8 38

B 9 43

C 4 19

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 9: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 08
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En la tabla 12 y grafico 9, se observo que el 38% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); mientras que el 43% de los estudiantes tuvieron un nivel de
logro de aprendizaje B (proceso), y el 19% tuvieron en un nivel de logro de
aprendizaje C (inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 09

Tabla N° 13: Logro de aprendizaje en la sesion N° 09

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 10 48

B 8 38

C 3 14
Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 10: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 09
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En la tabla 13 y grafico 10, se observo que el 48% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); un que el 38% de los estudiantes tuvieron un nivel de
logro de aprendizaje B (proceso) y el 14% tuvieron en el nivel de logro de
aprendizaje C (inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 10

Tabla N° 14: Logro de aprendizaje en la sesion N° 10

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 11 52
B 9 43
C 1 5
Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 11: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 10
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En latabla 14y gréfico 11, se observd que el 52% de los estudiantes tuvieron un
nivel de logro de aprendizaje A (previsto); mientras que el 43% de los
estudiantes tuvieron un nivel de logro de aprendizaje B (proceso), y 5% obtuvo
un nivel de logro de aprendizaje C (inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 11

Tabla N° 15: Logro de aprendizaje en la sesion N° 11

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 12 S7
B 9 43
C 0 0
Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 12: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 11
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Fuente: Tabla 16
En la tabla 15y gréafico 12 se observo que el 57% tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje A (previsto); mientras que el 43% de los estudiantes tuvieron un
nivel de logro de aprendizaje B (proceso), y 0% obtuvo un nivel de logro de
aprendizaje C (inicio).

Resultados de la sesion de aprendizaje 12

Tabla N° 16: Logro de aprendizaje en la sesion N° 12

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 13 62
B 8 38
C 0 0
Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 13: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 12
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En la tabla 16 y en el gréfico 13, se observo que el 62% tuvieron un nivel de
logro de aprendizaje A (previsto); el 38% tuvieron un nivel de logro de

aprendizaje B (proceso), y 0% obtuvo un nivel logro de aprendizaje C (inicio).

Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matematica a través de

un post- test.

Tabla N° 17: Logro de aprendizaje en el post test

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 15 71
B 6 29
C 0 0
Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 14: Nivel porcentual de aprendizaje en el post test
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En la tabla 17 y en el gréfico 14, se observo que el 71% tuvieron un nivel de
logro de aprendizaje A (previsto), el 29% tuvieron un nivel de logro de

aprendizaje B (proceso), y 0% obtuvo un nivel logro de aprendizaje C (inicio).

Consolidado estadistico de las medidas de tendencia central del pre-test y post-

test aplicados a los estudiantes de la muestra.

Tabla N° 18: Medidas de tendencia central.

Medidas de tendencia central Pre-test Post-test
Media 9.2 17.6
Mediana 8.0 19.0
Moda 7.0 19.0

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 15: Distribucion porcentual de aprendizaje de la

muestra.
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Fuente: Tabla N° 19

En la Tabla 19, la media del pre-test es de 9.2, y el pos-test es de 17.6 lo cual muestra
que ha habido una mejora significativa en el logro del aprendizaje. Se aprecia que en
el pre-test la mediana es de 8.0 y en el pos-test es de 19.0 el cual indica que se esta
estandarizando y mejorando en el logro del aprendizaje. También se observa, la
moda del pre-test es de 7.0 y en el post-test es de 19.0 el cual muestra que ha habido
una mejora significativa en el aprendizaje.

Consolidado estadistico de las medidas de dispersion del pre-test y post-test

aplicados a los estudiantes de la muestra.

Tabla N° 19: Medidas de dispersion.

Medidas de dispersion Pre-test Post-test
Varianza 8.01 6.54
Desviacion tipica 2.83 2.55
Coeficiente de varianza 18.70 9.77

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 16: Distribucion porcentual de aprendizaje de la

muestra.
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En la tabla 20, la varianza del pre-test es de 8.01, y en el post-test es de 6.54 el cual
muestra que ha habido una mejora significativa en el logro de aprendizaje. Se aprecia
en el pre-test una desviacion tipica de 2.83 y en el post test de 2.55 el cual indica que
se estd estandarizando y mejorando en el logro de aprendizaje. También se observa,
el coeficiente de varianza del pre-test es de 18.70 y en el post-test es de 9.77, el cual

muestra una mejora significativa del aprendizaje.

En relacion a la hipotesis de la investigacion: la aplicacion de un programa de
juegos matematicos, influye significativamente en la resolucion de problemas, en los

nifios de la muestra

Para estimar la incidencia del programa de juegos matematicos en el logro de
aprendizaje, se ha utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba t student para
comparar la mediana de dos muestras relacionadas, y utilizando el analisis de
“Estatica crosstabulation” procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema

Operativo Windows.
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Hipotesis Nula:
No existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los

estudiantes en el pre test y el post test.

Hipotesis Alternativa:
Existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los estudiantes

en el pre test y el post test.

Nivel de significancia: o = 0.05

Estadistica de prueba: Prueba T de Student.

REGIONES:

-17.936 r=1721

Ha se acepta, por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

prueba estadistica T Student a un nivel de significancia del 5%.
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Tabla N° 20: Estadistico de Contraste.

Estadisticos de Contraste @

VARO00025 - VAR00027

T

Sig. (bilateral)

-17.936

,000

a. Basado en los rangos negativos.

b. Prueba de los rangos con signo de Student.

Tabla N° 21: Estadisticos descriptivos.

Ne° Media Desviacion Minima Méxima
tipica
Pre-test 21 9.2 2.830 6.00 13.00
Post-test 21 17.6 2.558 15.00 20.00

Fuente: Matriz de notas.

En la tabla 21 y 22 se puede apreciar que segun estadistico de contraste el valor de

t =-17.936 < 1.721, es decir, existe una diferencia significativa en el nivel de logro

de aprendizaje en el area de matematica obtenidos en el Pre Test y Post Test. Por lo

tanto se concluye que la aplicacién del programa de juegos matematicos, mejord

significativamente el logro de capacidades de los estudiantes de la muestra.

5.2 Analisis de resultados.

La discusion de la presente investigacion estuvo organizada en tres partes, primero

estuvieron los objetivos especificos que se vieron reflejados en los resultados

obtenidos a través del pre-test y post- test respectivamente, para finalizar se tuvo a la

hipotesis de investigacion la cual se analizd buscando antecedentes o referentes

teoricos que afirmen o rechacen los resultados obtenidos.
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En relacién al primer objetivo especifico:
Identificar el nivel de resolucion de problemas mediante un pre test a los nifios de

cuatro afios de la Institucion Educativa “Mater Boni” El Porvenir 2018

Al aplicar el instrumento de investigacion, los resultados del Pre-Test demostraron
que el 9% de los nifios tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto; es decir A,
un 24% tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso; decir B, y un 67% de los
alumnos tiene un nivel del logro en inicio; es decir C; de acuerdo al Ministerio de
Educacion. (2009), este nivel se presenta cuando el estudiante estd empezando a
desarrollar los aprendizajes en proceso o evidencia dificultades para el desarrollo de
estos y necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion de acuerdo con su

ritmo de aprendizaje.

En relacion al segundo objetivo especifico:
Disefar y aplicar un programa de juegos matematicos a los nifios de cuatro afios de la

Institucion Educativa “Mater Boni” El Porvenir 2018

Al aplicar el instrumento de investigacion el cuestionario a manera de post-test, los
resultados demostraron que el 0% de los nifios obtuvieron C, es decir los nifios
evidencian haber superado el logro de aprendizajes en inicio, un 29% tienen un nivel
del logro de aprendizaje B, es decir los estudiantes evidencian haber superado
también el logro de aprendizaje en proceso, finalmente el 71% de los nifios
obtuvieron A, dando a entender que los nifios lograron desarrollar las capacidades
propuestas, demostrando un manejo solvente y satisfactorio. Entonces se puede
determinar que la aplicacion del programa de juegos matematicos, mejord la

resolucion de problemas de los nifios de la muestra.
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Los resultados obtenidos en el Post-Test, corroboran lo planteado por Brousseau
(citado por chamorro, 2008) sostiene que el aprendizaje de la matematica es crear
conocimientos para solucionar problemas de manera creativa. Entonces, si la
matematica es creatividad, el nifio tiene que vivenciar procesos de identificacion
comparacion, clasificacion, participando activamente en todos los procedimientos de
la matematica. Estos procesos van a generar cambios en su pensamiento y como
resultado habra desarrollado la competencia de nimero y operaciones. Por tanto, la
ensefianza de esta competencia es fundamental para el desarrollo de la capacidad de
resolver problemas utilizando criterios l6gicos y pensamiento critico, por estas
razones la ensefianza — aprendizaje de la matematica se sustenta en el enfoque de

resolucion de problemas.

En relacion al tercer objetivo especifico:
Evaluar y comparar los resultados del programa de juegos matematicos aplicado
mediante el pre test y post test a los nifios de cuatro afios de la Institucién Educativa

“Mater Boni” El Porvenir 2018

Al aplicar el instrumento de investigacion a manera de pre-test podemos observar
que la mayoria los nifios, es decir el 67% tienen un nivel de aprendizaje C, en cambio
en el Pos-Test, los resultados fueron diferentes, mostraron que el 71% de los nifios
tienen un nivel de logro de aprendizaje A, es decir un logro previsto; mostrando
claramente que los nifios lograron desarrollar las capacidades propuestas; mientras
que el 29% de los nifios tienen como nivel de logro de aprendizaje B, es decir en

proceso y 0% tiene C, es decir en inicio.
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El Marco Curricular Nacional (2014) especifica que uno de los aprendizajes
fundamentales es desarrollar competencias matematicas para relacionarnos con todo
lo que sucede en la vida cotidiana y social. En tal sentido, la propuesta de
modelacion plantea el desarrollo de proyectos a través de la estrategia de juegos para
responder a los aprendizajes fundamentales y al objetivo general del trabajo de
investigacion, con la finalidad de desarrollar la competencia de nimero y operacion

en los nifios de 4 afios.

Segln Gonzales y W. E, (2013) la importancia de construir la nocion de numero
radica en que el nifio debe comprender para que sirve, qué utilidad tiene en su vida
diaria y que tipos de problemas le ayudan a solucionar, es decir deben ayudarle a
contar cuantos juguetes tiene en casa, a ordenarlos a compararlos, entre otras
actividades. Por lo tanto es importante que desde el aula se planten situaciones que
inviten a resolver problemas de manera lidica y que mejor cuando lo hace jugando

con juegos tradicionales.

En relacion a la hipotesis de la investigacion:
La aplicacion de un programa de juegos matematicos, influye significativamente en
la resolucién de problemas, en los nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa

“Mater Boni” El Porvenir 2018

Se determin6é que hay una diferencia significativa en la resolucién de problemas
después de la aplicacion del programa de juegos matematicos, lo cual se puede
apreciar segun el estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba no
paramétrica de t = -17.936 < 1.721 es decir, el programa aplicado mejoro el

aprendizaje en el area de matematicas de los nifios de la muestra.
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Por tanto es necesario que las docentes conozcan las nociones basicas de matematica
para poder ensefiar a los nifios, de tal manera puedan construir la nocion de nimero y
poderlas aplicar en su visa diaria, tal como lo sefiala la Ruta de Aprendizaje de
Matematica (2013 y 2015) estos documentos sostienen que las nociones basicas
promueven el desarrollo del pensamiento ldgico y conducen no solo a la
construccién del namero sino también a su aplicabilidad en situaciones de la vida

diaria.

Segin Chamorro (2008) es importante que los nifios desarrollen la nocion de
clasificacion porque les permite relacionar objetos de acuerdo a sus caracteristicas
perceptuales como el color, la forma, el tamafio, asimismo agruparlos por semejanzas

y diferencias.

Referente a la seriacion sostiene que ayuda a los nifios a ordenar los objetos
siguiendo patrones ascendentes o descendientes, esto le permitira tener una base para
ordenar las cantidades en forma ascendente y descendente, es decir que aumenten o
disminuyan de uno en uno.

Con respecto a la nocion de conteo, puesto que los nifios tienen dificultad para
sefialar o numerar los objetos e identificar el cardinal que les corresponde, ellos creen
que saber contar es recitar los niUmeros de manera oral, por lo tanto es dificil que
puedan resolver problemas cotidianos aplicando las nociones de conteo, el bajo nivel
de desarrollo de esta nocién en los nifios confirma el bajo nivel de desarrollo de las

nociones anteriores.
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VI. CONCLUSIONES

Al terminar esta investigacion que corresponde a la aplicacién de un programa de
juegos matematicos para mejorar la resolucion de problemas; se lleg6 a las siguientes

conclusiones:

1. Para identificar el nivel de resolucion de problemas se aplico el instrumento de
investigacion, los resultados del pre-test demostraron que no han logrado desarrollar
las capacidades basicas propuestas, esto se debe a que no se habia implementado un

programa de juegos matematicos.

2. Se logro conocer el aprendizaje en los nifios, observando que el 67% tienen un
nivel de aprendizaje C (Logro en inicio); el 24% obtuvieron B (Logro en proceso); el

9% obtuvieron A (Logro previsto).

3. Luego de disefar y aplicar el Programa de Juegos Matematicos se demostré que el
aprendizaje de los nifios ha mejorado, evidenciandose claramente en el Post-Test,
observandose que el 0% tienen un nivel de aprendizaje C (En inicio); el 29%

obtuvieron B (En proceso) y el 71% obtuvieron A (Logro previsto).

4. Luego de evaluar los resultados se hizo la comparacién entre la aplicacion de los
instrumentos de evaluacion, en el Pre-test los alumnos demostraron un nivel de logro
en inicio y en el Pos-Test lograron desarrollar las capacidades propuestas llegando a

obtener en su mayoria un nivel A.

5. Se afirma que se acepta la hipotesis de investigacion, los resultados de la Prueba T
Student asi lo evidencian t = -17.936 < 1.721, es decir la aplicacion del programa de
juegos matematicos, mejoro significativamente la resolucion de problemas en los

nifos de cuatro afios de la Institucion Educativa “Mater Boni” El Porvenir 2018.
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ASPACTOS COMPLEMENTARIOS

Los docentes deben hacer uso de los juegos ludicos en el desarrollo de las sesiones
de aprendizaje, ya que su utilizacion adecuada genera expectativas, despierta su
creatividad, atencién, memoria y pensamiento matematico; asimismo desarrollan
actitudes positivas hacia el area en los estudiantes, posibilitando de esta manera una

mejora en el aprendizaje en el area de matematica.

Aplicar el Programa Juegos Matematicos en las diferentes edades de inicial, asi como
en los demas niveles de la Educacion Bésica Regular para lograr mejorar el

aprendizaje en el area de matematica.
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ANEXOS

PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS PARA MEJORAR LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA MATER BONI EL PORVENIR 2018

I. DATOS GENERALES:

1.1. Institucion Educativa: "MATER BONI"
1.2. Nivel Educativo: Inicial

1.3. Aula: 4 afios

1.4. Fecha de inicio Mayo del 2018

1.5. Fecha de termino Junio del 2018

1.6. Ana Medali Garrido Gutiérrez

Il. FUNDAMENTACION:
El ser humano utiliza las matematicas como un elemento indispensable para su
supervivencia, por ello desde nifios debemos ensefiarla de una manera agradable.
A pesar de ello, los jardines de infancia no tienen en cuenta que las matematicas son
parte de nuestra realidad y muchas veces los docentes caemos en el error de
convertirla en una materia tediosa.
Pero gracias a las investigaciones y estudios realizados por diversos autores, es que
surge el método ludico y logra que esta materia sea dinamica y facil.
Es por esta razon que proponemos un programa basado en el método ludico para que
los nifios tengan la oportunidad de mejorar su aprendizaje en el area de matematica,

ya que es indispensable en nuestra vida cotidiana.
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I11. OBJETIVOS:

3.1. General:

Mejorar a través de juegos matematicos la resolucién de problemas en los nifios de 4

afios de la Institucion Educativa "MATER BONI" de El Porvenir.

3.2. Especificos:

a. Proporcionar informacion metodoldgica a la docente sobre juegos matematicos

para la resolucion de problemas.

b. Promover la participacion de todos los nifios mediante los juegos matematicos.

c. Incentivar la resolucién de problemas de una forma entretenida y divertida.

d. Impulsar la practica de juegos matematicos de una manera continua dentro del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

IV. PROGRAMACION DE ACTIVIDADES:

4.1. Cronograma de sesiones:

SESION ACTIVIDADES FECHA
APLICACION DEL PRE TEST
01 Jugando ubicamos objetos
02 Jugando a la nociéon de “ cerca — lejos”
03 Contamos y nos divertimos
04 Aprendemos agrupar por formay color
05 Seriacion por tamafio
06 Relacion numérica hasta el niamero 5
07 Aprenderemos los numeros ordinales
08 Aprendiendo los nimeros ordinales hasta el 5° lugar
09 Jugando a la correspondencia de cantidad
10 “Ubicamos objetos y personas”
11 Contamos frutas hasta 5
12 Juntamos y aumentamos

APLICACION DEL POST TEST
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4.2. Area, competencia, capacidad, desempefios y técnicas e instrumentos de

evaluacion:

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

TEC.
INST.

Ve

MATEMATICAS

Expresa su comprension de

las nociones espaciales
como “arriba”, “abajo”,
Establece Usa estrategias y | “dentro”, “fuera” “delante
relaciones procedimientos  para | de”, “detras de”, “encima” o
espaciales. orientarse en el | “debajo” o desplazamiento
espacio. como ‘“hacia adelante” o
“hacia atras”
representandolas con su
cuerpo y con objetos.
Comunica su
comprension sobre las | Expresa su comprension de
Resuelve formas y relaciones | las nociones  espaciales
problemas de | geométricas Usa | como “cerca” “lejos” o de
forma, estrategias y | desplazamiento como “hacia

movimiento y
localizacion.

procedimientos  para
orientarse en el
espacio.

adelante” o “hacia atras”
representandolas con  su
cuerpo y con objetos.

Actla y piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad.

Comunica y representa
ideas matematicas.

Expresa de forma oral o
escrital el wuso de los
nameros, en contextos de la
vida diaria (conteo).

Resuelve
problemas de
forma
movimiento y

Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones

Se ubica asi mismo y ubica
objetos en el espacio en el
que se encuentra.

localizacion. geométricas
Relaciona los objetos de su
Comunica su | entorno, por propia
comprension sobre los | iniciativa, segun sus
Construye la | nimeros y las | caracteristicas perceptuales,
nocion de | operaciones Usa | los agrupa sin un criterio
cantidad estrategias y | fijo: puede ser color, forma,
procedimientos de | tamafio. Seria por tamafio

estimacion y calculo.

hasta 3 objetos y los ordena
hasta el tercer lugar.

z

VAILVHOITVAVIVOSad ANOIODOVAHISHO

84




pd

MATEMATICA

Utiliza el conteo hasta 5, en

Comunica su | situaciones cotidianas en las
comprension sobre los | que requiere contar,
nimeros y las | empleando material
operaciones. concreto.

Utiliza los nameros

Comunica su | ordinales primero, segundo
comprension sobre los | y tercero. Para establecer la
Resuelven ndmeros y las | posicion de un objeto o
pr0b|emas de operaciones. persona.
cantidad.
Utiliza los nUmeros
Comunica su | ordinales primero, segundo
comprension sobre los | y tercero. Para establecer la
nimeros y las | posicion de un objeto o
operaciones. persona.
Comunica su
comprension sobre los | Establece  correspondencia
ndmeros y las | uno a uno en situaciones
operaciones. cotidianas.
Se ubica a si mismo y ubica
Resuelve objetos en el espacio en el
problemas de | Usa estrategias Yy | que se encuentra, partir de
forma, procedimientos  para | ello organiza sus
movimientos y | orientar el espacio. movimientos 'y  acciones
localizacion. para desplazarse de derecha
a izquierda.
Utiliza el conteo hasta
5, en situaciones | Expresa de forma oral o
cotidianas en las que | escrita, el wuso de los
Resuelve requiere contar, | nimeros, en contextos de la
problemas de | empleando  material | vida diaria (conteo).
cantidad. concreto.
Comunica su
comprension sobre los | Usa sus expresiones que
nlmeros y las | muestren su comprension

operaciones.

acerca de la cantidad.

z

VAILVHOTVAVIVOSd ANOIODOVAHISHO
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V. RECURSOS:

a. Humano

e Investigadora

e Nifios
e Asesor

b. Materiales
e Papel bond
e Lapiceros
e Lépices

e Borradores
e Folderes

e Tajador

e Resaltador

e Corrector

VI. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
Se elabord actividades de juegos matematicos de 12 sesiones de aprendizaje para
mejorar el nivel de resolucién de problemas. Este programa se realizd en 4 semanas,
teniendo como referencia tres veces por semana. Trabajando una sesion de 45' por
clase.
Para la realizacion de cada actividad se contd con la participacion de todos los nifios
y de la adecuada y suficiente implementacion de medios y materiales.

La metodologia a escoger es segun el Ministerio de Educacion:

- Inicio
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- Desarrollo

- Cierre

VII. EVALUACION

Evaluacion de inicio: PRE TEST
Evaluacion de progreso: Observacion
Evaluacion final: POST TEST

e Ejecucion de las 12 sesiones del programa.

e [Escala valorativa al término de cada clase.

VIll. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

e MINISTERIO DE EDUCACION. Disefio Curricular Nacional. (2009).

Editorial MV. Lima- Per(.

e Lexus (2009). Libro de la Educadora. Ediciones Euroméxico. S.A.
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PRE-TEST

1. Reconoce colores y los nombra.

(Pinta del color que corresponde segun la figura)
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2.  Dimensiones: Marca segun se te indica.

Marca el perrito mediano y encierra el pequefio

8w

Marca la vela mas delgada

2

- Marca el globo de pita mas corta

89



3. Cuantificadores:

y de azul muchos

90

0jo

- Pinta de amarillo un corazén,




6.  Cuento y escribo el nimero de elementos del grafico
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7. Reconoce las figuras geométricas: Pinta de rojo el cuadrado, amarillo el

circulo, azul el triangulo, verde el rectangulo, anaranjado el rombo y café el 6valo.

OALC

8.  Ubicacion espacial: Marca con (X) lo que se te indica

ITEMS Sl NO

La mariposa que esta abajo

La persona que esta dentro de la casa

Lo que tiene la nifia en la mano izquierda

La nube que esta lejos del sol

Lo que esta debajo de la banca

El primer cartel que lleva el avion
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9. Pinta al pez que va hacia la derecha

10. ANTES Y DESPUES

Juan estudia en su colegio

Juan almuerza Juan va al colegio
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE 01

AREA: Matemaética EDAD: 4 afios SECCION: Unica NIVEL: Inicial
DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

I.- Titulo de la Sesion : JUGANDO UBICAMOS OBJETOS “arriba — abajo”
“delante — detras”

I1.- Aprendizaje Esperado: Hoy aprenderén a utilizar las nociones “arriba — abajo”
“detras” y “delante”, para sefalar y ubicar objetos del aula.

[1. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

Expresa su comprension de las
nociones espaciales como “arriba”,
Usa estrategias Yy | “abajo”, “dentro”, “fuera” “delante
Establece relaciones | procedimientos para | de”, “detrds de”, “encima” o

espaciales. orientarse  en el | “debajo” o de desplazamiento como
espacio. “hacia adelante” o ‘“hacia atras”
representandolas con su cuerpo y con

objetos.

IV. DESARROLLO DE LA SESION:

PROCESOS PEDAGOGICOS DE

MOMENTOS APRENDIZAJE MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES

INICIO: Recoge los saberes previos de los nifios y las

- Despertar el nifias a partir de juegos o canciones. Para ello,
interés. puedes adaptar o crear canciones o juegos, | pelotas

- Recuperar los | donde incorpores el uso de las nociones )

- saberes “arriba”, “abajo”, “detras” y “delante”. | C&Jas
previos. Comunica a los estudiantes el propdsito de la C.D
Formular sesion. Enfatiza que hoy aprenderan a utilizar | ~-
preguntas que | las nociones “arriba”, “abajo”, “detras” y Radio
generen el “delante”, para sefialar y ubicar objetos del
conflicto aula. Acuerda con los nifios y las nifias
cognitivo. algunas normas de convivencia que ayuden a

trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO: | Se sugiere plantear situaciones o problemas
relacionados con las actividades cotidianas de
- Acercar nueva | |os nifios y las nifias. Por ejemplo:

informacion.

- Construir el Josefa le pide a su hijo Martin que le ayude a
conocimiento. | ordenar la mesa. Le dice que ponga la canasta con

- Aplicar frutas detras del florero y la jarra delante de los Papelote
Realizar el Platos. {Como creen que Martin ubicé la canasta
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recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

con frutas y la jarra?

Ayuda a los estudiantes a comprender el
problema. Para ello, léelo en voz alta y
plantea preguntas a fin de asegurar la
comprension: ¢qué le pide Josefa a Martin?,
¢dénde debe ubicar la canasta con frutas?
Pide a los nifios y a las nifias que planteen sus
alternativas de  solucion.  Para ello,
preguntales: ¢qué pueden hacer para saber
como ubicé Martin la canasta con frutas?
Estas deben estar orientadas a que los
estudiantes puedan representar el problema
vivenciando y mediante el uso de los
materiales del sector de Matemaética. Acuerda
con los nifios y las nifias cémo solucionar el
problema. Guialos con preguntas, por
ejemplo: ¢qué materiales podemos utilizar
para resolver el problema?, ;por qué? Si
adviertes que tienen dificultad en representar
(vivencial) el problema, vuelve a leerlo en
voz alta. Indica a cada estudiante que
represente mediante un dibujo la solucion del
problema y pide que la verbalicen.

Plumones
Hojas boom

Crayolas

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion.
Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana
(transferencia).

Valorando el aprendizaje de tus los
estudiantes, pidiéndoles que sefialen la
ubicacion de algunos objetos del aula,
utilizando las nociones trabajadas en la
sesion. ¢Qué aprendimos hoy? ;Cdémo lo
aprendi? ¢Para qué lo aprendi?
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ESCALA VALORATIVA

NOMBRE DE LA
SESION

JUGANDO UBICAMOS OBJETOS “arriba — abajo”
delante — detras.

COMPETENCIA

Establece relaciones espaciales.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el

CAPACIDAD: .
espacio.
Expresa su comprension de las nociones espaciales como
. “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera” “delante de”, “detras
DESEMPENO: de”, “encima” o “debajo” o de desplazamiento como
“hacia adelante” o “hacia atras” representandolas con su
Ccuerpo y con objetos.
Expresa su comprension de las
N° | ESTUDIANTES nociones espaciales como “arriba”,

“abajo”, “dentro”, “fuera” ‘“delante
de”, “detras de”, “encima” o “debajo”
o de desplazamiento como ‘“hacia
adelante” 0 “hacia atras”
representandolas con su cuerpo y con
objetos.

A B C

01 | ALFARO SIFUENTES, Steven

v

02 | ALVITES LOPEZ, Kaori

v
v

03 | ASUNCION MURGA, Sayuri

04 | BACILIO ZAVALETA, Andy

05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine

06 | CRUZ HUAMAN, Yampol

07 | GARCIA VERA, Ihan

08 | ITA ASUNCION, Brighith

09 | JARA PAREDES, Adelfio

10 | PAREDES LEIVA, Daniela

11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises

12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel

AN

13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex

14 | REYES VASQUES, Yasmin

15 | REYES VERA, Arianita

16 | MANTILLA AVALQS, Keren

17 | POLO EUGENIOQ, Juan

AYRR

18 | VALDES BARRETO, Yasmin.

19 | VARGAS CRUZ, Renato

20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel

21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana

AR
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AREA: Matemaética

PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE 02

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

‘ l.- Titulo de la Sesion : JUGANDO A LA NOCION DE “ CERCA - LEJOS”

I1.- Aprendizaje Esperado: Hoy aprenderan a reconocer la nocidon de cerca — lejos.

I1l. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Comunica su .
. Expresa su comprension de las
comprension sobre las . : “ .
Resuelve problemas : nociones espaciales como “cerca
formas y relaciones | ., . ., .
de forma, s lejos” o de desplazamiento como
e geométricas Usa | . . - e .
movimiento y . hacia adelante” o “hacia atras
L estrategias y .
localizacion. > representandolas con su cuerpo y
procedimientos  para .
. . con objetos.
orientarse en el espacio.

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE | MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: Realizamos una dinamica , invitamos a los
- Despertar el estudiantes para salir al patio pero antes
interés. Pronunciamos las reglas del juego para
i Rebcuperar los respetar. Con una pregunta la docente
) ;?ei:gz. recupera los saberes previos ¢Maria esta ceca
Formular 0 lejos de la pizarra?. Comunica a los
preguntas que | estudiantes el proposito de la sesion. Enfatiza
generen el que hoy aprenderdn a utilizar las nociones
Confl_i(_:to “cerca — lejos” para sefialar y ubicar objetos
cognitivo. del aula.
DESARROLLO: |- Salimos al patio, realizamos ejercicios de
calentamiento caminando de puntas, de
- Acercarnueva | talones, saltando con un pie, con el otro.
informacion. - La docente dice: voy a narrarles una historia )
- Construir el para lo cual utilizaré estas Ula-Ulas que Una caja de
conocimiento. seran las casitas y cada uno de ustedes sera | carton hecha
- Aplicar un gatito ¢cémo caminan los gatitos? casita
- Realizar el - Se coloca los ula-ulas en el piso y van
recuento de lo realizando los movimientos segun el cuento. | Ula- ulas
aprendido Habfa una vez unos gatitos que estaban
metacognicion | durmiendo en su casita, el sefior sol que ya | Paliz papel
evaluacion. estaba alumbrando los despertd, los gatitos | boom
abrieron los ojitos y levantaron sus patitas
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arriba, luego las bajaron, se rascaron su

barriguita porque tenian hambre, entonces

pensaron ¢donde estard la comida? Salieron

de su casa y empezaron a buscar, caminaron y

caminaron y se fueron muy lejos de su casa

encontraron la comida y se vinieron a comer
cerca de su casa”.

- Luego recogen los ula-ulas y los guardan.

- Se colocan cerca de la profesora, lejos de la
profesora, cerca y lejos de la puerta cerca 'y
lejos del bafio.Dialogamos sobre lo
realizado en el aula dibujan lo que mas les
gusto.

Crayolas

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion.
Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana
(transferencia).

Valorando el aprendizaje de tus los
estudiantes, pidiéndoles que sefalen la
ubicacion de algunos objetos del aula,
utilizando las nociones trabajadas en la
sesion. Plasman en papel lo que realizaron y
exponen sus trabajos ¢Qué aprendimos hoy?
¢Como lo aprendi? ¢Para qué lo aprendi?
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ESCALA VALORATIVA

NOMBRE DE LA
SESION

JUGANDO A LA NOCION DE “ CERCA - LEJOS”

COMPETENCIA

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones

CAPACIDAD: _ ) o .
geometricas Usa estrategias y procedimientos para orientarse
en el espacio.

Expresa su comprension de las nociones espaciales como

DESEMPENO: “cerca” “lejos” o de desplazamiento como “hacia adelante” o
“hacia atras” representandolas con su cuerpo y con objetos.

Expresa su comprension de las nociones

N° | ESTUDIANTES espaciales como “cerca” “lejos” o de

desplazamiento como ‘“hacia adelante”
o “hacia atras” representandolas con su
CUerpo y con objetos.

A B C

01

ALFARO SIFUENTES, Steven

v

02

ALVITES LOPEZ, Kaori

03

ASUNCION MURGA, Sayuri

<<

04

BACILIO ZAVALETA, Andy

05

BAUTISTA RAMIREZ, Katherine

06

CRUZ HUAMAN, Yampol

07

GARCIA VERA, Ihan

08

ITA ASUNCION, Brighith

09

JARA PAREDES, Adelfio

10

PAREDES LEIVA, Daniela

11

PIRO RODRIGUEZ, Moises

12

PUCLLA SEGUNDO, Angel

13

QUIPUSCOA AVALOS, Alex

14

REYES VASQUES, Yasmin

15

REYES VERA, Arianita

16

MANTILLA AVALQOS,Keren

17

POLO EUGENIOQO, Juan

SIS

18

VALDES BARRETO, Yasmin.

19

VARGAS CRUZ, Renato

20

VASQUEZ CHAVEZ, Brisel

21

VILLANUEVA YOPLA, Ana

AYRA
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 03

AREA: Matemaética
DOCENTE: Medali

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

I.- Titulo de la Sesion: Contamos y nos divertimos.

Il.- Aprendizaje Esperado: “Hoy aprenderan a contar y usar los nimeros hasta cinco,

en situaciones de la vida diaria”.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
. . . Expresa de forma oral o

Actua y piensa Comunica y .

U . escrital el uso de los
matematicamente en representa ideas | =,
. . . - ndmeros, en contextos de la
situaciones de cantidad. matematicas. . o

vida diaria (conteo).

IV. Desarrollo de la sesion:
PROCESOS DE PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
LOS MOMENTOS ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: Para ello, invitalos a jugar “Simén dice...”,
- Despertar el utilizando un dado numérico donde debes haber
interés. colocado los nimeros 1-2-3-4-5-6.Luego, pide a | Papelote
- Recuperar los | un nifio o nifa que, ante la indicacion” Simoén dice
- saberes que se agrupen en.....”, en ese instante lance el Plumones
previos. dado. Los nifios deberan agruparse de acuerdo a la
- Formular cantidad que marque el dado. Repite el juego 3 0 4 Pandereta
preguntas que | veces. Formula preguntas sobre la cantidad de
generen el grupos que formaron, por ejemplo: ¢Cuantos
conflicto estudiantes hay en el grupo? ¢Por qué se
cognitivo. agruparon con esa cantidad? ¢Pueden contar para

saber si hay esa cantidad? ¢Cuéntos estudiantes se
quedaron sin grupo?, etc. Comunica el propdsito
de la sesion: “Hoy aprenderan a contar y usar los
nimeros hasta cinco, en situaciones de la vida
diaria”.
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DESARROLLO:

- Acercar nueva
informacion.

- Construir el
conocimiento.

- Aplicar

- Realizar el
recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

Orienta a la comprension de la situacion mediante
las siguientes preguntas: ¢De qué trata el
problema? ;Qué ha traido la maestra Hortensia?
¢Para quiénes los ha traido? ;De qué colores son
los globos? ¢Qué cantidad de globos azules hay?
¢ Qué color de globo hay en menor cantidad? Pide
que algunos nifios o nifias expliquen el problema
con sus propias palabras. Guialos en la blusqueda
de estrategias. Para ello, formula estas
interrogantes: ¢Qué se les pide? Como podran
saber cuantos globos de color amarillo hay? ¢;Qué
deben hacer para saber la cantidad exacta de cada
color de globo? /Qué materiales los ayudarian a
contar?, Organiza a los estudiantes en grupos de
dos o tres integrantes y oriéntalos para que se
pongan de acuerdo en la forma de resolver la
situacion y en los materiales que necesitaran.
Sobre esto Ultimo, comenta que pueden usar
cubitos de las regletas de colores u otro material
concreto, como chapitas, semillas, piedritas, etc.,
para representar los globos de diferentes colores.
Pide a los integrantes de cada grupo que
manipulen el material. Luego, pideles que dibujen
y escriban en un papelote la representacion.
Acompaifia a cada uno cuando lo haga v,
principalmente, al expresar (verbalizar) la
respuesta. Monitorea el desarrollo de la actividad
y observa como representan la situacion. Registra
los sucesos importantes para el desarrollo de los
aprendizajes y despeja las dudas. Ayuda a los
estudiantes a comprender la nocién de cantidad.
Para ello, hazles las siguientes preguntas: ¢cinco
globos amarillos? ;Qué haces para saber que hay
cinco globos? (Como los cuentas? ;De qué
namero partes para poder contar? Se espera que
demuestren sus respuestas con material concreto.
Asegurate de que puedan sefialar la totalidad de la
coleccidn en sus representaciones.

Dado
NUMErico
con
numeros
plegables:
1-2-3-4-5-6.
Papelotes,
plumones,
colores,
borrador,
etc. Tapas
de colores,
piedritas,
granos,
palitos,
cuentas.

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion.

- Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana
(transferencia).

Luego, indica que realicen el conteo de las
cantidades (juno!, jdos!, jtres!, jcuatro!, jcinco!) y
expresen el cardinal correspondiente en cada
coleccién. Dialoga con ellos acerca de sus
aprendizajes en la presente sesion. Preguntales: lo
siguiente: ¢Qué aprendieron hoy sobre los
numeros? ¢En qué situaciones usamos los
nameros? ¢De qué manera? ;COomo debemos
contar?
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ESCALA VALORATIVA. ... n° 03

NOMBRE DE

LA SESION CONTAMOS Y NOS DIVERTIMOS.

COMPETENCIA | Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

CAPACIDAD: Comunica y representa ideas matematicas.

Expresa de forma oral o escrita el uso de los numeros, en

DESEMPENO: contextos de la vida diaria (conteo).

Expresa de forma oral o escrital el
N° | ESTUDIANTES uso de los nimeros, en contextos de
la vida diaria (conteo).

A B C

01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v

02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v

03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v

04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v

05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v

06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v

07 | GARCIA VERA, Ihan v

08 | ITA ASUNCION, Brighith v

09 | JARA PAREDES, Adelfio v

10 | PAREDES LEIVA, Daniela v

11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v

12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v

13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex v

14 | REYES VASQUES, Yasmin v

15 | REYES VERA, Arianita

<<

16 | MANTILLA AVALQOS,Keren

17 | POLO EUGENIOQO, Juan

AN

18 | VALDES BARRETO, Yasmin.

19 | VARGAS CRUZ, Renato

20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel

AYAR

21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 04

AREA: Matemaética EDAD: 4 afios SECCION: Unica
DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

.- Titulo de la Sesion: APRENDEMOS AGRUPAR POR FORMA Y COLOR.

Il.- Aprendizaje Esperado: “Hoy aprenderan agrupar de diferentes formas y

tamanos”

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

Resuelve problemas de Comunica su comprension
forma movimiento y sobre las formas vy

localizacion.

relaciones geométricas

Se ubica asi mismo y
ubica objetos en el
espacio en el que se
encuentra.

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS / METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

INICIO:

- Despertar el
interés.

- Recuperar los

- saberes
previos.

- Formular
preguntas que
generen el
conflicto
cognitivo.

Entrega a cada nifio una gorra de diferente
color (rojo, amarillo, verde) , los nifios se
desplazan  nuevamente  por el  patio
al compas de una pandereta al dejar de sonar la
maestra nuevamente invita a los nifios a
agruparse luego de otro desplazamiento la
maestra pide agruparse por colores ¢;Qué hemos
hecho? (Cémo se han agrupado? ¢Por qué?
¢De cuantos nifios  podemos  hacer
agrupaciones? /Cémo se agruparon? ¢Solo
podemos agrupar personas? ;Qué mas
podemos agrupar? ¢Qué es una agrupacion?
¢Para qué nos servira agruparnos? ¢Todos los
grupos tuvieron la misma cantidad de nifios al
momento de agruparse? (Qué significa
cantidad? ¢De qué tratara la clase de hoy dia?

Pandereta

Gorros de
colores

DESARROLLO:

- Acercar nueva
informacion.

- Construir el
conocimiento.

- Aplicar

- Realizar el
recuento de lo

Los nifios representan la matematizacion
realizada eligiendo la manera que desean
hacerlo: dibujar, pintar, modelar,  Luego
haciendo uso de tablas graficas la maestra
agrupa a los nifios a traves de una dinamica
para formar equipos, luego los invitaa
completar dicho cuadro donde de manera
horizontal estan dibujados tres cuadros
pintados con los colores utilizados en las

Menestras
Papel boom
Colores

Cinta de
colores

103




aprendido
metacognicion
evaluacion.

gorras. Los nifiosde manera ordenada
comunican a sus compafieros sus estrategias
para darle solucion a la pregunta planteada la
maestra copia todas las posible soluciones al
problema dejando este escrito en una parte
visible durante toda la actividad. Luego cada
nifio recibe las cintas de colores y van
formando colecciones con dichas menestras
entregadas de acuerdo a la consigna que la
maestra indica, agrupando libremente y luego
de manera dirigida ¢hay la misma cantidad de
menestras? ¢Todas son de la misma forma y
color? ;Cuantas menestras tienen? ¢;Cuantas
agrupaciones podemos hacer? ;Para qué nos
serviran conocer los cuantificadores?

Léapiz
plumones

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion

- Aplicar en una
nueva
situacion
cotidiana
(transferencia)

¢Les gusto la clase de hoy? ¢Por qué? (Qué
hemos aprendido? ¢Qué dificultades tuvieron?
¢Coémo las superaron? ;Para qué nos servira lo
que hemos aprendido hoy?

Debemos considerar necesario colocar al final
de cada actividad un espacio vacio donde
podamos escribir Jqué logros y
dificultades? tuvimos durante la actividad
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ESCALA VALORATIVA

NOMBRE DE LA
SESION

APRENDEMOS AGRUPAR POR FORMA'Y COLOR.

COMPETENCIA

Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion.

CAPACIDAD: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geometricas
DESEMPERIO: Se ubica asi mismo y ubica objetos en el espacio en el que
se encuentra.
Se ubica asi mismo y ubica objetos en

N° | ESTUDIANTES el espacio en el que se encuentra.

A B C
01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v
02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v
03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v
04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v
05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v
06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v
07 | GARCIA VERA, lhan v
08 | ITA ASUNCION, Brighith v
09 | JARA PAREDES, Adelfio v
10 | PAREDES LEIVA, Daniela v
11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v
12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v
13 | QUIPUSCOA AVALQS, Alex v
14 | REYES VASQUES, Yasmin v
15 | REYES VERA, Arianita v
16 | MANTILLA AVALQOS,Keren v
17 | POLO EUGENIO, Juan v
18 | VALDES BARRETO, Yasmin. v
19 | VARGAS CRUZ, Renato v
20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v
21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 05

AREA: Matemaética

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

.- Titulo de la Sesién: SERIACION POR TAMANO.

I1.- Aprendizaje Esperado: Aprenderemos a seriar por tamario.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Comunica su | Relaciona los objetos de su entorno,
comprension sobre los | por propia iniciativa, segun sus
ndameros y las | caracteristicas perceptuales, los
Construye la . : L
2, . operaciones Usa | agrupa sin un criterio fijo: puede
nocion de cantidad X 9 !
estrategias y | ser color, forma, tamafio. Seria por
procedimientos de | tamafio hasta 3 objetos y los ordena
estimacion y calculo. hasta el tercer lugar.

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE | MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: La docente narra a los nifios la historia de | Titeres de
- Despertar el Ricitos de Oro, adaptada con la variante: | papel
interés. “Ricitos de oro, que ahora es amiga de la
- Recuperar los | familia de Osos: mama 0so, papa 0so y osito, | Material
- saberes va a visitarlos llevando con ella los cilindros de | didacticos
previos. diferentes tamafios y colores ordenados del mas
- Formular grande al mas pequefio, que le habian regalado | Cajita con
preguntas que | el dia de su cumpleafios. Fue a buscar a Osito | cilindros  de
generen el porque queria ensefiarle su juguete NUEVO Y | onos de papel
conflicto jugar con él, ella estaba muy emocionada. Pero, | .
- . : : . pintados  de
cognitivo. al ingresar al cuarto de Osito, y abrir su caja se
encontré que todo estaba desordenado, Ricitos | C010Tes
de oro se puso muy triste pues no sabia como
ordenarlo”.
DESARROLLO: La docente realiza a los nifios las siguientes
- Acercar nueva | interrogantes: ¢Como podrd solucionar este
informacion. problema Ricitos de Oro?, ;Qué creen Uds. que
- Construir el hardn ?, ¢(Como ordenaran el plantado de | Plumones
conocimiento | colores?, ¢Cudl cilindro ird primero? La | Goma Tijeras
- Aplicar docente escribira en la pizarra los aportes de los | Lapiz
- Realizar el nifos que luego se les lee para que realicen la | Papelotes
recuento de lo | solucion planteada y verifiquen sus hipotesis. Colores
aprendido Luego se pide a un nifio que los ordene segln

metacognicion

su criterio mientras sus comparieros observan y
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evaluacion.

dan sus opiniones sobre el orden que realizo.
Se procede asi con todos los nifios que decidan
salir a ordenar los cilindros. Terminada la
accion se interroga a los nifios: ¢Como
ordenaron los cilindros?, ¢(De cuantas maneras
se pueden ordenar? La docente a una consigna
les motiva a salir al patio para formarse en
grupos, les plantea ordenarse de mas grande a
mas pequefio, luego les pregunta a cada grupo
¢Quién es el mas grande?, ;Quién es el mas
pequeiio?, ;Quién es mas grande que...?
(Quién es mas pequefio que...? Regresan al
aula y cada equipo de trabajo recibe un sobre
conteniendo siluetas de objetos de diferentes
alturas para que los ordenen segln su criterio y
peguen en un papelote.

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion

- Aplicar en una
nueva
situacion
cotidiana
(transferencia)

Cada grupo expone y dialoga sobre las
colecciones que ordenaron. La docente realiza
las sistematizacion del aprendizaje
mencionando el orden de cada coleccion

Luego, individualmente los nifios recortan
siluetas ordenando del mas bajo al mas alto los
colores y pegan en ficha de trabajo.

¢Qué hicimos?, ;como lo hicimos?, ¢qué
aprendimos?, ¢qué les pareci6?
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ESCALA VALORATIVA. ... n° 05

NOMBRE DE LA . ~

SESION SERIACION POR TAMANO.

COMPETENCIA Construye la nocién de cantidad.

CAPACIDAD: Comur.nca su comprensmp sobre los Qumeros y las
operaciones Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.

Relaciona los objetos de su entorno, por propia

DESEMPENO: iniciativa, segun sus cajracterl_stlcas perceNptuaIes, puede
ser color, forma, tamafio. Seria por tamafio hasta 3
objetos y los ordena hasta el tercer lugar.

Relaciona los objetos de su entorno,

N° | ESTUDIANTES por propia iniciativa, segun sus

caracteristicas perceptuales, puede
ser color, forma, tamafio. Seria por
tamafo hasta 3 objetos y los ordena
hasta el tercer lugar.

A B C

01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v

02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v

03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v

04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v

05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v

06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v

07 | GARCIA VERA, lhan v

08 | ITA ASUNCION, Brighith v

09 | JARA PAREDES, Adelfio v

10 | PAREDES LEIVA, Daniela v

11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v

12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v

13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex v

14 | REYES VASQUES, Yasmin v

15 | REYES VERA, Arianita v

16 | MANTILLA AVALOS,Keren v

17 | POLO EUGENIO, Juan v

18 | VALDES BARRETO, Yasmin. v

19 | VARGAS CRUZ, Renato v

20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v

21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 06

AREA: Matemaétic
DOCENTE: Meda

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

li Garrido Gutiérrez.

a

NIVEL: Inicial

.- Titulo de la Sesién: RELACION NUMERICA HASTA EL NUMERO 5.

I1.- Aprendizaje Esperado: Hoy aprenderemos a reconocer el nimero y cantidad.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Comunica su Utiliza el conteo hasta 5, en
Resuelve 2 L -
roblemas de comprension sobre los situaciones cotidianas en las que
P . numeros y las requiere contar, empleando material
cantidad. :
operaciones. concreto.
IV. Desarrollo de la sesion:
PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE | MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: La docente anuncia a los estudiantes que saldran
- Despertar el | al patio para jugar un juego llamado la pesca.
interés.
- Recuperar los | Antes la docente establece las normas del juego
- saberes y el uso de los materiales. La docente les
Previos. presentara a los nifios una tina llena de peces de
- Formultar cartén, la docente tiene cinco carteles con
S;%?Qna;que nameros que se les mostrard cuando estén listos
conflicto en grupos y alrededor de sus tina con peces.
cognitivo. Antes la docente formula una pregunta ¢La
mama de Juanita le pide que traiga 5 peces a casa
podremos ayudar a Juanita? ;Como lo aremos?
DESARROLLO | Formaremos 5 grupos de 4, de acuerdo al
Acercar nueva namero que se le muestre correrdn a su tina de
I ! peces, llenandola en la cesta. Peces de
informacion. . " , _ cartén
- Construir el Una vez en fila, los nifios correran hacia la '
conocimiento. | docente a mostrarle la cantidad, y la docente | cestas
- Aplicar cuenta entre todos y afirma la sesta correcta, y
" Realizar el asi realizan varias veces el mismo procedimiento | Papelotes
recuento de 1o | nerg con diferentes cantidades. colores
aprendldo_ ., | La docente pide que cada representante lo | plumones
metacognicion . ,
evaluacion plasme en su papelote la cantidad y el nimero. | papel boom
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Dibujan y escriben simbdlicamente los niUmeros
La docente pregunta a los estudiantes sobre la
pregunta anterior ¢Cuantos peces pidio la mama
de Juanita? ¢Ahora podremos ayudar?

Goma

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion

- Aplicar en una
nueva
situacion
cotidiana
(transferencia)

Finalmente expresan otros ejercicios y usan otros
materiales como chapitas, palitos. Y exponen sus
trabajos y la docente pregunta.
¢Qué hicimos?, ¢cémo lo hicimos?, ¢;qué
aprendimos?, ¢qué les parecio?
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ESCALA VALORATIVA . ... n° 06

NOMBRE DE
LA SESION

RELACION NUMERICA HASTA EL NUMERO 5.

COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD: Comunica su comprension sobre los ndmeros y las

operaciones.

Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las que

DESEMPENO: ) :
requiere contar, empleando material concreto.
Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones
N° | ESTUDIANTES cotidianas en las que requiere contar,
empleando material concreto.

A B C
01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v
02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v
03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v
04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v
05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v
06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v
07 | GARCIA VERA, lhan v
08 | ITA ASUNCION, Brighith v
09 | JARA PAREDES, Adelfio v
10 | PAREDES LEIVA, Daniela v
11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v
12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v
13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex v
14 | REYES VASQUES, Yasmin v
15 | REYES VERA, Arianita v
16 | MANTILLA AVALQOS,Keren v
17 | POLO EUGENIO, Juan v
18 | VALDES BARRETO, Yasmin. v
19 | VARGAS CRUZ, Renato v
20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v
21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE 07

AREA: Matemaética EDAD: 4 afios SECCION: Unica NIVEL: Inicial
DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

I.- Titulo de la Sesion: Aprenderemos los nimeros ordinales.

I1.- Aprendizaje Esperado: hoy aprenderan los nimeros ordinales para su vida
cotidiana.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

Utiliza los ndmeros ordinales
primero, segundo Yy tercero.
Para establecer la posicién de
un objeto o persona.

Resuelven Comunica su comprension
problemas de sobre los numeros y las
cantidad. operaciones.

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE | MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: Para ello, invitales a participar del juego
- Despertar el “Viajamos en el microbus”. Utiliza un cordelito
interés. o cinta rafia para representar al microbus. Luego,
- Recuperar los | determina un paradero inicial en algin extremo
- saberes del patio de tu escuela y, como lugar de
previos. embarcacion, otro lugar del patio. Da una
- Formular indicacion para que suban al microbus. Si no
preguntas que | tienes muchos nifios, invita a otros a subir hasta
generen el reunir 15. Probablemente los nifios y las nifas
conflicto suban en desorden, causando algunos problemas.
cognitivo. Motivalos a vivir la experiencia. Seguidamente,

preglntales: ¢Como subieron al microbds?,
¢hubo algin problema al subir?, ¢como te
sentiste al ser empujado?, ;cuantos subieron al
microbds?, ¢como deben subir a un microbus?,
¢en gqué orden subieron?, ;quién subid primero?,
cquien subid después?, ¢quien subid altimo?

Comunica el proposito diciéndoles: “hoy
aprenderan a utilizar los nimeros ordinales en
situaciones cotidianas”.

Acuerda las normas de convivencia que
ayudaran a trabajar mejor:
Respeta a tus compaferos
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Comparte los materiales.

DESARROLLO

- Acercar nueva
informacion.

- Construir el
conocimiento.

- Aplicar

- Realizar el
recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

La docente plantea un problema:

Lupita, una nifia huérfana de madre, fue invitada
a viajar en el microbUs que tiene capacidad para
15 personas. Irdn de paseo a la playa, por lo que
Lupita se siente muy emocionada. Sin embargo,
cuando llega a la cola para abordar el microbus,
observa que muchos nifios llegaron antes que
ella y su mejor amiga esta detras de Eduardo en
la cola, por lo que se pregunta ;qué lugar
ocupare en la cola?, ¢En qué lugar llegaré?

La docente pide que lo dramaticen el problema y
luego preguntales ¢Qué harian para saber en qué
nimero de orden debe ubicarse Lupita?, ;qué
namero de orden le corresponde a Lupita si esta
ubicada después de 10 personas? Pideles que
representen en un papelote la ubicacién de
Lupita, encerrando en un circulo el lugar en que
Ilegd al microbus. Si aun no pueden hacerlo,
pideles que observen lo que han trabajado con el
material concreto. Guialos en sus dibujos.
Concluye con los nifios diciéndoles: “Los
nameros ordinales representan un orden. Cuando
se colocan objetos o personas en orden, se
utilizan los nimeros ordinales para nombrar su
posicion. Fijense cdmo estdn escritos en sus
tarjetas (1°, 2°, 3°,....., 10°).Se lee: primero,
segundo y tercero...

Papelotes,
plumones,
limpia tipo,
cordel o cinta
rafia, tarjetas
con numeros
ordinales,
siluetas  de
nifios y nifias

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion

- Aplicar en una
nueva
situacién
cotidiana
(transferencia)

Para terminar, haz un recuento de los nimeros
ordinales y luego preguntales: ¢Qué aprendimos
hoy?, ¢como te sentiste cuando lograste ubicar el
namero ordinal?, ¢qué nimero ordinal te parecio
mas dificil de ubicar?, ¢que parte fue la mas
facil?, ¢para qué nos servird aprender a ubicar
los nimeros ordinales?, ¢en qué casos podemos
utilizar lo aprendido en nuestras vivencias
diarias?, ¢sera facil aplicar lo que hemos
aprendido hoy?.
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ESCALA VALORATIVA. .. n° 07
NOMBRE DE A q I . dinal
LA SESION prenderemos los nimeros ordinales.
COMPETENCIA | Resuelven problemas de cantidad.
CAPACIDAD: Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
DESEMPERO: Utiliza los nume.ro.s,ordlnales prlmero, segundo Yy tercero. Para
establecer la posicion de un objeto o persona.
Utiliza los numeros ordinales
N° | ESTUDIANTES primero, segundo y tercero. Para
establecer la posicion de un objeto o
persona.
A B C
01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v
02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v
03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v
04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v
05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v
06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v
07 | GARCIA VERA, lhan v
08 | ITA ASUNCION, Brighith v
09 | JARA PAREDES, Adelfio v
10 | PAREDES LEIVA, Daniela v
11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v
12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v
13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex v
14 | REYES VASQUES, Yasmin v
15 | REYES VERA, Arianita v
16 | MANTILLA AVALOS,Keren v
17 | POLO EUGENIO, Juan v
18 | VALDES BARRETO, Yasmin. v
19 | VARGAS CRUZ, Renato v
20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v
21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v
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AREA: Matemaética

PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 08

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

I.- Titulo de la Sesion: Aprendiendo los numeros ordinales hasta el 5° lugar.

I1.- Aprendizaje Esperado: aprendan a usar los ordinales del primer al quinto lugar,
al resolver problemas o situaciones.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA

CAPACIDAD DESEMPERNO

Resuelven problemas
de cantidad.

Comunica su | Utiliza
comprension sobre los
nameros y las

operaciones.

0 persona.

los numeros ordinales
primero, segundo y tercero. Para
establecer la posicién de un objeto

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE | MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES

INICIO:

- Despertar el
interés. Realiza las actividades permanentes.

- Recuperar los ]

- saberes Para recuperar los saberes previos, conversa
previos. con los estudiantes sobre la sesion anterior.

- Formular _
preguntas que | Comunicales que en la sesion de hoy
generen el demostraran el uso de los ordinales del primer
conflicto al quinto lugar.
cognitivo.

DESARROLLO: Puedes presentar la siguiente situacion | Papelotes,
Acercar nueva problematica para la actividad. plumones,
informacion. José encuentra en el aloum de la familia las :;ir:tp;lz;l;]:go, °

i ccc;)nngggr:ireﬂto. siguientes_fotograﬁas. (_QL_Jiere saber el orden en tarjetas Co’n

_ Aplicar el que nacieron sus familiares. GMeros

- Realizarel 1: Lee en voz alta la indicacion y pideles que | Ordinales,
recuento de lo observen las imagenes. AyGdalos poniendo | Siluetas de
aprendido ) e - L
metacognicion | eiémplos como: ¢Quién es mayor tG o tu | MMNOSYNINAS.
evaluacion. mama? ;Quién nacié primero? Luego, solicita

que escriban el ordinal correspondiente para
cada imagen. Diles que lo hagan despacio y

Fotografias
familiares
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verifica que todos realicen la actividad. Una
vez que todos hayan completado los cardinales,
invitalos a desarrollar la actividad

2. Lee en voz alta la indicacion y escribe la
palabra AMOR en la pizarra. Luego, pide que
identifiquen las letras que la componen, segun
el orden que ocupan de izquierda a derecha.

Después, vuelve a leer la indicacion mas los
ordinales del recuadro de abajo e indica que
realicen la actividad. Dales un tiempo
prudencial y observa como resuelven. Una vez
que hayan concluido el desarrollo de las
actividades, pide que desglosen la hoja del
Cuaderno de trabajo y la organicen en sus
portafolios.

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion.
Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana
(transferencia).

Conversa con los estudiantes sobre las
actividades  realizadas.  Preguntales qué
actividad fue facil o dificil de realizar, y por
qué.

Los ganadores se haran acreedores a su carita
feliz.
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ESCALA VALORATIVA . ..o, n° 08
NOMBRE DE . . . o
LA SESION Aprendiendo los nimeros ordinales hasta el 5° lugar.
COMPETENCIA | Resuelven problemas de cantidad.
CAPACIDAD: Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
DESEMPERO: Utiliza los nume_ro_s,ordlnales p_nmero, segundo Yy tercero. Para
establecer la posicion de un objeto o persona.
Utiliza los numeros ordinales
N° | ESTUDIANTES primero, segundo y tercero. Para

establecer la posicion de un objeto o
persona.

A B C

01

ALFARO SIFUENTES, Steven

v

02

ALVITES LOPEZ, Kaori

v

03

ASUNCION MURGA, Sayuri

04

BACILIO ZAVALETA, Andy

05

BAUTISTA RAMIREZ, Katherine

06

CRUZ HUAMAN, Yampol

07

GARCIA VERA, lhan

08

ITA ASUNCION, Brighith

09

JARA PAREDES, Adelfio

10

PAREDES LEIVA, Daniela

11

PIRO RODRIGUEZ, Moises

12

PUCLLA SEGUNDO, Angel

AN

13

QUIPUSCOA AVALOS, Alex

14

REYES VASQUES, Yasmin

15

REYES VERA, Arianita

16

MANTILLA AVALQOS,Keren

17

POLO EUGENIO, Juan

AN

18

VALDES BARRETO, Yasmin.

19

VARGAS CRUZ, Renato

20

VASQUEZ CHAVEZ, Brisel

AN

21

VILLANUEVA YOPLA, Ana
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 09

AREA: Matemaética
DOCENTE: Medali

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

I.- Titulo de la Sesion: Jugando a la correspondencia de cantidad.

I1.- Aprendizaje Esperado: Aprenderan a resolver problemas comparando
colecciones de objetos y aplicando las nociones “mas que” y “menos que”,
mediante el uso de material.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA

CAPACIDAD DESEMPERNO

Resuelven problemas

de cantidad.

operaciones. cotidianas.

Comunica su comprension | Establece correspondencia
sobre los ndmeros y las|uno a uno en situaciones

IV. Desarrollo de la

sesion:

PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE o5
T MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: La docente pide que se sienten formando un
- Despertar el semicirculo a la altura de La tiendita y la
interés. observen; luego, plantea preguntas con el
- Recuperar los | objetivo de que sefialen qué productos hay mas
- saberes que otros, y qué productos hay menos que
previos. otros, por ejemplo: ¢hay mas cajitas de jugo
- Formular que empaques de galleta?, ;qué hay menos:
preguntas que | bolsitas de caramelos o botellas de refresco?
generen el Valora la participacion de todos los estudiantes
conflicto y guialos durante el aprendizaje. Comunica el
cognitivo. proposito de la sesion: hoy aprenderdn a
comparar colecciones de objetos aplicando las
nociones “mas que” y “menos que”.
Acuerda con los estudiantes algunas normas de
convivencia que los ayudaran a trabajar y a
aprender mejor.
Escuchar y respetar la opinion de los
comparieros.
Mantener el orden y la limpieza.
DESARROLLO: Conversa con los estudiantes acerca de la | Papelotes,
- Acercar nueva | participacion y el desenvolvimiento que cada | plumones,
informacion. uno ha mostrado en su grupo durante las limpia tipo, o
sesiones anteriores. Preguntales: ;como se

118




- Construir el
conocimiento.

- Aplicar

- Realizar el
recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

sienten al
acuerdo?
¢Con el ndmero de integrantes?, ;todos los
integrantes cumplen sus responsabilidades?
Animalos a seguir trabajando de esta manera y
a cumplir las responsabilidades que se les
asignen. Organiza a los nifios y a las nifias en
grupos de cinco o seis integrantes y plantea la
siguiente situacion problematica leyéndola en
voz alta:

En el taller de Arte, todos los grupos
presentaran una danza tipica; para ello, primero
deben organizarse y, luego, cada integrante
determinaré si en el grupo hay mas nifias que
nifios 0 mas nifios que nifas.

Indica a los estudiantes que, por grupo, formen
filas de nifios y de nifias, y, luego, comparen las
cantidades, de manera que logren saber si hay
mas nifias que nifios 0 mas nifios que nifas.
Mientras realizan la comparacion, formula las
siguientes preguntas: ¢hay mas nifios que
nifas?, ¢por qué?; ;hay mas nifias que nifos?,
¢por qué? Felicitalos por su participacion vy
retornen al aula, para representar con material
concreto.

Posteriormente, pega laminas o tarjetas con
dibujos de colecciones de objetos en la pizarra
y escribe debajo de ellas las expresiones “mas
que” y “menos que”, segun corresponda.

trabajar en grupo?, ¢estan de

cinta rafia,
tarjetas con
numeros
ordinales,
siluetas de
nifios y nifias.

Fotografias
familiares

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion.

- Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana
(transferencia).

Verifica el aprendizaje de los estudiantes a
través de estas preguntas: ¢qué aprendieron
hoy?, ¢para qué les servira lo aprendido?;
¢tuvieron dificultades para aprender?, ¢cémo
las solucionaron?
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ESCALA VALORATIVA

NOMBRE DE
LA SESION

Jugando a la correspondencia de cantidad.

COMPETENCIA

Resuelven problemas de cantidad.

CAPACIDAD: Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
DESEMPENO: Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.
Establece correspondencia uno a uno en
N° | ESTUDIANTES situaciones cotidianas.
A B C
01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v
02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v
03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v
04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v
05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v
06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v
07 | GARCIA VERA, lhan v
08 | ITA ASUNCION, Brighith v
09 | JARA PAREDES, Adelfio v
10 | PAREDES LEIVA, Daniela v
11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v
12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v
13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex v
14 | REYES VASQUES, Yasmin v
15 | REYES VERA, Arianita v
16 | MANTILLA AVALOS,Keren v
17 | POLO EUGENIO, Juan v
18 | VALDES BARRETO, Yasmin. v
19 | VARGAS CRUZ, Renato v
20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v
21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 10

AREA: Matemaética

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

l.- TITULO DE LA SESION : “UBICAMOS OBJETOS Y PERSONAS”

I1.- Aprendizaje Esperado: En esta sesion, se espera que los nifios y las nifias
aprendan a resolver problemas de ubicacion utilizando las nociones de lateralidad
“derecha” e “izquierda”.

1. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Se ubica a si mismo y ubica objetos
Resuelve problemas . .
Usa estrategias y |en el espacio en el que se

de forma,

movimientos y
localizacion.

procedimientos para
orientar el espacio.

encuentra, partir de ello organiza
sus movimientos y acciones para
desplazarse de derecha a izquierda.

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS / METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

INICIO:

- Despertar el
intereés.

- Recuperar los

- saberes
previos.

- Formular
preguntas que
generen el
conflicto
cognitivo.

Recoge los saberes previos de los nifios y las
nifas sobre las nociones “derecha” e “izquierda”.
Para ello, indica que ejecuten las siguientes
consignas: hagan una sefial de adios con la mano
derecha, sefialen la puerta del salén con el dedo
indice de la mano izquierda, abracen al
compafiero o a la compafiera que esta a su
derecha, etc. Comunica el proposito de la sesion:
hoy aprenderan a reconocer su derecha y su
izquierda, y de quien se encuentre al frente, al
lado, delante o detras de ustedes. Acuerda con
los estudiantes las normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar en un ambiente favorable.

DESARROLLO:

- Acercar nueva
informacion.

- Construir el
conocimiento.

Presenta la siguiente situacion problematica: Los
estudiantes se han organizado en equipos para
jugar “Tumbalatas™. A fin de diferenciarse entre
ellos, decidieron colocarse pulseras de sorbetes
en las manos. Los integrantes del equipo Estrella
se colocaron una pulsera azul en la mano derecha

Dos pulseras
por
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- Aplicar

- Realizar el
recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

y una pulsera blanca en la mano izquierda. Los
integrantes del equipo Alegria se colocaron una
pulsera roja en la mano derecha y una pulsera
blanca en la mano izquierda. Los integrantes del
equipo Girasol se colocaron una pulsera verde en
la mano derecha y una pulsera blanca en la mano
izquierda.

Organicense con sus compafieros de igual forma
para jugar “Tumbalatas”.

Asegurate de que comprendan la situacion
mediante las siguientes preguntas: ¢;de que trata?,
¢como se organizaron los estudiantes?, ;por
qué?; ¢ustedes qué deben hacer? Pide que se
organicen en los tres equipos correspondientes y,
luego, pregunta en orden: ¢qué color de pulsera
se han puesto en la mano izquierda y en la mano
derecha? Promueve que busquen sus estrategias
mediante algunas preguntas de forma individual:
isabes cual es tu mano derecha?, ¢como te das
cuenta?; ;sabes cual es tu mano izquierda?,
¢como te das cuenta?; ;qué acciones realizas con
la mano derecha?, ;por qué?; ¢qué acciones
realizas con la mano izquierda?, ;por qué?
Confirma que todos tengan las pulseras de
acuerdo al equipo que les corresponde y lee las
instrucciones del juego.

Inicia el juego y verifica el uso correcto de la

mano derecha o izquierda en los estudiantes.
Luego, cambia las consignas para que usen el pie
derecho o el izquierdo. Durante el juego, puedes
plantear otros retos que refuercen el aprendizaje.
En este Gltimo caso, pregunta: ¢quién esta a tu
izquierda y quién esta a tu derecha?, ;como lo
sabes? También puedes orientarlos con otras
acciones, por ejemplo: antes de un lanzamiento,
pide que formen una fila y, luego, que levanten
su pierna derecha, su brazo izquierdo, etc.
Posteriormente, pregunta: ¢quién esta a tu mano
derecha?; coge la mano de tu compafero que
esta a tu derecha, ¢has cogido su mano izquierda
0 su mano derecha?, ¢por qué? Valora los
aprendizajes de los estudiantes utilizando la lista
de cotejo.

estudiante. 10
latas y una
pelota
pequena.
Utiles
escolares:
cartuchera,
lapices,
colores

CIERRE:

Plantea preguntas como las siguientes a fin de
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- Reflexionar,
metacognicion

- Aplicar en una
nueva
situacion
cotidiana
(transferencia)

propiciar la metacognicién: ¢qué han aprendido
hoy?, ¢pueden reconocer la derecha o la
izquierda de un comparfiero cuando estan en
frente, detras, delante o al lado de él?, ¢para qué
les serd util este aprendizaje en la vida diaria?
Tarea a trabajar en casa

Indica a los nifios y a las nifias que, con sus
padres u otros familiares, realicen acciones
similares a las que vivenciaron en el aula y las
describan en su cuaderno.
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ESCALA VALORATIVA

NOMBRE DE LA
SESION

“UBICAMOS OBJETOS Y PERSONAS”

COMPETENCIA

Resuelve problemas de forma, movimientos y localizacion.

CAPACIDAD: Usa estrategias y procedimientos para orientar el espacio.
Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que
DESEMPENO: se encuentra, partir de ello organiza sus movimientos y
acciones para desplazarse de derecha a izquierda.
Se ubica a si mismo y ubica objetos en
N° | ESTUDIANTES el espacio en el que se encuentra, partir
de ello organiza sus movimientos y
acciones para desplazarse de derecha a
izquierda.
A B C
01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v
02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v
03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v
04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v
05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v
06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v
07 | GARCIA VERA, lhan v
08 | ITA ASUNCION, Brighith v
09 | JARA PAREDES, Adelfio v
10 | PAREDES LEIVA, Daniela v
11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v
12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v
13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex v
14 | REYES VASQUES, Yasmin v
15 | REYES VERA, Arianita v
16 | MANTILLA AVALOS,Keren 4
17 | POLO EUGENIO, Juan v
18 | VALDES BARRETO, Yasmin. v
19 | VARGAS CRUZ, Renato v
20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v
21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v
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AREA: Matemaética

PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 11

EDAD: 4 afios SECCION: Unica

DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

NIVEL: Inicial

I.- Titulo de la Sesidon: Contamos frutas hasta 5.

I1.- Aprendizaje Esperado: En esta sesion los nifios y las nifias dicen de forma oral o
escrita, los nimeros hasta el 5, en situaciones reales.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

Resuelve problemas

de cantidad.

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

escrita, el

Expresa de forma oral o

uso de los

ndmeros, en contextos de la
vida diaria (conteo).

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE MEDIOS
i Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES

INICIO: Conversa con los nifios y las nifias sobre la

- Despertar el sesion anterior y formula algunas preguntas al
interés. respecto. Recoge los saberes previos

- Recuperar los | relacionados con el conocimiento y el uso de

- saberes los nimeros hasta el 5. Para ello, indica a los
previos. estudiantes que saquen sus colores de su

- Formular cartuchera, pide que lance el dado numérico y
preguntas que | formen grupos de acuerdo al nimero que salga
generen el en el dado, los nifios pueden turnarse para
conflicto lanzar el dado. Finalmente, pregunta: ;cuantos
cognitivo. objetos hay en cada grupo? o ¢Cuantos colores

hay en cada grupo? ;Puedes contarlos para
constatar el total de objeto?

DESARROLLO: | Ayuda a los nifios a construir en nimero 5, | Papelotes,

realizando algunas preguntas tales como: | plumones,

- Acercarnueva | ;Cuantas manzanas verdes hay? ¢Cuéntas colores
informacién. manzanas rojas hay? ;Qué debes hacer para b d’ ¢

- Construir el saber cudntas manzanas hay en total? cComo | Do oo €
conocimiento. | puedes contarlas? Sefiala que cuando los Tapas de

- Apllc_:ar objetos aparecen ordenados en linea recta, se colores,

" Realizar el realiza el conteo recorriéndolos en orden, de un | piedritas,
recuento de lo | extremo al otro (de izquierda a derecha). Para | cuentas, dado
aprtendldo_ _, | ello, puedes preguntar lo siguiente: ¢Si las | numérico,
g/zlica%?g;f'on piedritas estan desordenadas, podrés contarlas | o, Tarjetas

de corrido? ;De qué manera podremos contar
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sin equivocarnos o volver a contar el mismo
objeto? ¢Es facil contarlas cuando no estan
alineadas? Invitalos a contar verbalmente y en
voz alta, sehalando con su dedo indice: “juno!,
jdos!, jtres!, jcuatro!, jcinco!”

Entrega a cada estudiante un juego de tarjetas
numeéricas, del 1 al 5. Luego, pide a los nifios y
nifias que cologuen la tarjeta en los grupos
formados:

Revisa con los estudiantes sus representaciones
y pide que verbalicen lo que hicieron. Se espera
que los nifios respondan de la siguiente manera:

¢+ Lanifa Lily: El vendedor le vendi6 a
Mariel tres platanos y cuatro naranjas.
% Rosita: también compro cinco
manzanas, dos son verdes y tres son
rojas.
El alumno Leni: el vendedor solo le dio
una pera.
Refuerza la nocion de cardinal (ndmero
asignado al ultimo objeto contado). Para ello,
orienta a los nifios y nifias a sefialar la totalidad
de la coleccion. Asegurate de que utilicen el
material concreto para vincular el conteo de la
cantidad de objetos de una coleccion con su
representacion grafica, y luego simbodlica.
Ayuda a formalizar lo aprendido junto con los
estudiantes: “Los nlimeros se usan para contar
en cualquier situacion de la vida diaria, como
en el caso de las frutas que compré Mariel”.
Pide nuevamente que cuenten en voz alta: 1-2-
3-4-5, sefialando los objetos.
Concluye que las cantidades de cualquier
coleccién se pueden representar de diferentes
maneras, por ejemplo, con objetos y con
simbolos; y que el numero que se coloca
(cardinal) expresa el total de la coleccion. Para
ello es importante realizar el conteo de cada
objeto en forma adecuada o buscando cualquier
estrategia. Por ejemplo, conteo de uno en uno
(uno, dos, tres...) o tachado en la
representacion.
Reflexiona con todos sobre los procedimientos
realizados al resolver el problema. Formula
algunas preguntas: ¢Coémo resolvieron el
problema? ;Qué hicieron primero? ;Cdmo

e

*

numeéricas del
1al5.
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supieron las cantidades de las frutas? ¢Qué
hicieron para saber el cardinal o la cantidad
total? ¢Que les resulté mas dificil representar?
¢ Como se sintieron durante la actividad?

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion.
Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana
(transferencia).

Propicia la metacognicion a través de algunas
preguntas: ¢Qué aprendieron hoy al contar los
objetos de nuestro entorno? (En qué
situaciones cotidianas usamos los nimeros y de
qué manera? ;Como aprendieron a contar los
numeros? ¢Habra alguna forma maés sencilla de
contar sin repetir el mismo objeto? ;Qué
estrategias puedes usar para contar? ¢Qué les
gusto mas de la sesion?, ;por qué?
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ESCALA VALORATIVA. ..., Ne 11

NOMBRE DE LA
SESION Contamos frutas hasta 5.
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDAD: Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las
que requiere contar, empleando material concreto.
DESEMPENO: Expresa de forma_l oral_ 0 _escrlta, el uso de los numeros, en
contextos de la vida diaria (conteo).

Expresa de forma oral o escrita, el uso
N° | ESTUDIANTES de los numeros, en contextos de la

vida diaria (conteo).

A B C

01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v
02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v
03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v
04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v
05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v
06 | CRUZ HUAMAN, Yampol v
07 | GARCIA VERA, lhan v
08 | ITA ASUNCION, Brighith v
09 | JARA PAREDES, Adelfio v
10 | PAREDES LEIVA, Daniela v
11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises v
12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel v
13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex v
14 | REYES VASQUES, Yasmin v
15 | REYES VERA, Arianita v
16 | MANTILLA AVALOS,Keren v
17 | POLO EUGENIO, Juan v
18 | VALDES BARRETO, Yasmin. v
19 | VARGAS CRUZ, Renato v
20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v
21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE 12

AREA: Matematica EDAD: 4 afios
DOCENTE: Medali Garrido Gutiérrez.

SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

.- Titulo de la Sesion: Juntamos y aumentamos.

I.- Aprendizaje Esperado: hoy aprenderan a resolver problemas trabajando con

colecciones de objetos.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD

DESEMPENO

Resolucion de
problemas de
cantidad.

sobre los numeros y
operaciones.

Comunica su comprension

las

Usa sus expresiones que
muestren su  comprension
acerca de la cantidad.

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE | MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: Comenta con los estudiantes la tarea encargada
- Despertar el en la sesion anterior. Recoge los saberes
interes. previos sobre situaciones que implican
: Sa%ceurggrar 0S| acciones de juntar. Para ello, entrégales dos
orevios. cajitas o bolsas oscuras que contengan semillas,
Formular botones, chapitas, etc., en cantidades menores o
preguntas que | iguales que 10 en cada una. Pregunta: ;cOmo
generen el pueden saber cuantos objetos hay en total en las
conflicto dos cajitas o bolsas oscuras? Pide que
cognitivo. resuelvan la situacion de forma grafica y
simbdlica. Comunica el propdsito de la sesion:
hoy aprenderan a resolver problemas
trabajando con colecciones de objetos. Acuerda
con los estudiantes normas de convivencia que
favorezcan el aprendizaje y el trabajo en
equipo.
DESARROLLO: Propodn el siguiente problema:
- Acercar nueva | Jack y Rocio han comprado dos cajas con las | Colores y
informacion. | manzanas para la ensalada. ;Qué cantidad de | objetos
i Constrm'rel manzanas hay en total? Expliquen como | pequefios de
conocimiento. -
- Aplicar encontraron la solucion. conteo
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Realizar el
recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

Coloca la ilustracion de las manzanas en un
lugar del aula visible para todos los estudiantes.
Ayudalos en la comprension del problema.
Pide que lo lean de forma individual; luego,
vuelve a leer pausadamente y formula
preguntas: ¢de qué trata el problema?; ;quiénes
trajeron las manzanas?; (cudntas manzanas
trajo Rocio?, ¢y cuéntas trajo Jack?; ¢qué pide
el problema? Promueve la bulsqueda de
estrategias. Para ello, plantea algunas
preguntas, por ejemplo: ¢como hardn para
resolver el problema?, ;qué es lo primero que
deben hacer?, ¢utilizaran material concreto del
aula?, ¢para qué? Solicita que se organicen en
parejas. Deben conversar sobre sus estrategias
y ponerse de acuerdo. Brinda el tiempo
necesario a fin de que se percaten de las
cantidades de manzanas y de lo que tienen que
hacer. Orienta la observacion mediante
preguntas, por ejemplo: ¢;cdmo se puede
representar cada cantidad?, ;ambos grupos de
frutas son de la misma clase?, ;hay el mismo
namero en cada caja?, ;en el resultado habra
ma&s 0 menos manzanas que en las cajas?
Acompafa el proceso acercandote a cada pareja
y observa cdémo aplican sus estrategias.
Responde sus preguntas y aclara sus dudas;
puedes dar informacion adicional, pero sin
dirigir la respuesta. Sugiere que utilicen
material concreto para representar los datos del
problema y continuar con el proceso. Por
ejemplo, utilizando botones.

(semillas,
botones,
chapitas,
etc.). Cajitas
0 bolsas
oscuras.
Hojas bond,
crayolas,
lapices,
reglas y cinta
adhesiva.
Papelote con
la ilustracion
de las
manzanas

CIERRE:

- Reflexionar,
metacognicion.
Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana
(transferencia).

Revisa conjuntamente con los estudiantes el
logro del propdsito de la sesion. Haz preguntas
que te permitan promover la valoracion de su
proceso de aprendizaje: ¢qué han aprendido?,
¢como lo han aprendido?, ¢los ha ayudado
utilizar material concreto?, ¢para qué les
servird lo que han aprendido?
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ESCALA VALORATIVA . ... N° 12

NOMBRE DE LA
SESION

Juntamos y aumentamos

COMPETENCIA

Resolucion de problemas de cantidad.

CAPACIDAD:

Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.

DESEMPENO:

Usa sus expresiones que muestren su comprension acerca
de la cantidad.

N° | ESTUDIANTES

Usa sus expresiones que muestren su
comprension acerca de la cantidad.

A B C

01 | ALFARO SIFUENTES, Steven v

02 | ALVITES LOPEZ, Kaori v

03 | ASUNCION MURGA, Sayuri v

04 | BACILIO ZAVALETA, Andy v

05 | BAUTISTA RAMIREZ, Katherine v

06 | CRUZ HUAMAN, Yampol

<

07 | GARCIA VERA, Ihan v

08 | ITA ASUNCION, Brighith

09 | JARA PAREDES, Adelfio

10 | PAREDES LEIVA, Daniela

11 | PIRO RODRIGUEZ, Moises

12 | PUCLLA SEGUNDO, Angel

13 | QUIPUSCOA AVALOS, Alex

14 | REYES VASQUES, Yasmin

ANENANENANANAS

15 | REYES VERA, Arianita

16 | MANTILLA AVALQOS,Keren

AN

17 | POLO EUGENIOQ, Juan

18 | VALDES BARRETO, Yasmin.

AN

19 | VARGAS CRUZ, Renato v

20 | VASQUEZ CHAVEZ, Brisel v

21 | VILLANUEVA YOPLA, Ana v

131




WCACICH
9‘\0 A,

UNTVERSIDAD CATOI 1GA 1.OS ANGELES
CHMBOTE
FILIAL TEWILLD

“ffio del Didlogo y Ia Reconciliacion Nacional”
FACULTAD DE EDU ZACION Y HUMANIEADES
ESCUELA PROFESIOMAL DI EDUCACION INICIAL &

SOLICLTO: AUTDRIZAZIGN PARA DESARRCH.LAR PROYECTO DE INVESTIGACION

£ 2HORA DIRECTORA:
SABE . WURIGUZZ H.
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CUADRO DE CONFIABILIDAD

Ejempla: ALFA DE CROMBACH

N® Encuestas Piloto Preguntas Total
Pl P2 P3 P4 PS5 PE P7 Pa PS5 P10 Sum fila [t}

1 4 3 2 4 3 3 2 3 4 2 32

2 2 3 3 2 4 2 3 3 3 2 29

3 4 4 3 3 3 4 2 4 3 3 35

| 3 3 2 3 4 4 3 3 3 4 34

5 3 4 3 2 3 4 3 4 3 4 33

B 3 3 2 5 5 3 5 5 5 2 42

7 4 2 3 5 3 5 3 5 4 2 a7

2 4 5 5 5 5 2 3 5 5 5 =

5 4 2 2 3 5 2 5 5 5 5 a

10 4 5 5 4 4 3 5 4 5 5 Lz

11 5 2 5 5 5 2 2 5 4 5 8

12 5 / 4 4 4 / g 5 4 4 a3

PROMEDIO columnali}| 2.75 | 2.83 | 382 | 2.75 | 200 | 2.83 | 2.75 | 225 | 200 | 3.532 |Variznza Total
DESV ESTcolumna i | 087 | 072 | 278 | 1.14 | 0B85 | ©.58 | 1.08 | 0.87 | Q.B5 | 1.08 Columnas
Warianzas
VARIANZA poritem | 075 | 0.52 | 063 | 130 | 073 | 033 | 111 | 075 | ©.73 | 1.17 total de
items 5t°
SUMA DE VARIANZAS
de los items 5i 202 #6356
K 5
= |-~
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ANEXOS:
EVIDENCIAS DE SESIONES
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