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RESUMEN

El trabajo de investigacion se ha centrado si el programa de juegos ludicos mejora el
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de 5 afios de la I.LE.Il. N° 182
divino nifio Jests Pacanga 2019. Esta investigacion tiene como objetivo general
determinar si la aplicacion del programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en
el area de matematicas en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 182 divino nifio Jesus
Pacanga 2019. La poblacion estuvo conformada por 64 alumnos y se calculé una
muestra constituida por 21 nifios, mediante un muestreo no probabilistico. El disefio
de estudio empleado en la investigacion fue pre experimental con un Pre-test y Post-
test aplicado a un solo grupo. Durante la realizacion del programa de estrategias
didacticas se utilizd sesiones de aprendizaje conteniendo diferentes estrategias
motivadoras para presentar temas y posteriormente obtener buenos resultados de
expresion oral. Ejecutada la investigacion y hecho el analisis de resultados tanto a
nivel de propuesta como a nivel estadistico se llegd a demostrar que la aplicacion del
programa de juegos ladicos mejord eficientemente el aprendizaje de los alumnos,
empleando adecuadamente los recursos estilisticos orales (claridad, concision,
fluidez, sencillez y naturalidad) en diferentes situaciones comunicativas.

Palabras claves: Estrategias, juegos ludicos, aprendizaje.
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ABSTRACT
The research work has been focused if the playful program improves learning in the
area of mathematics in children of 5 years of the L.E.l. No. 182 Divine Child Jesus
Pacanga 2019. This research has as its general objective to determine if the
application of the recreational games program improves learning in the area of
mathematics in children of 5 years of the I.E.l. N° 182 divine child Jesis Pacanga
2019. The population consisted of 64 students and a sample consisting of 21 children
was calculated, through a non-probabilistic sampling. The study design used in the
research was pre-experimental with a Pre-test and Post-test applied to a single group.
During the realization of the didactic strategies program, learning sessions containing
different motivating strategies were used to present topics and subsequently obtain
good oral expression results. After carrying out the research and analyzing the results
both at the proposal level and at the statistical level, it was demonstrated that the
application of the playful program efficiently improved the students' learning, using
the oral stylistic resources (clarity, conciseness, fluency, simplicity and naturalness)

in different communicative situations.

Keywords: Strategies, playful games, learning.
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. INTRODUCCION

Para Motta (2004) la ludica es un procedimiento pedagogico en si mismo. La
metodologia ludica existe antes de saber que el profesor la va a propiciar, asi como
generar espacios y tiempos lidicos, provoca interacciones y situaciones lddicas, esta
se caracteriza por ser un medio que resulta en la satisfaccion personal a través del

compartir con la otredad.

Nos dice Gutiérrez, que los docentes el juego se puede utilizarse como un método de
ensefianza en la educacién infantil y que se puede tomar como una estrategia, para
lograr una adecuada educacion, y facilitara la puesta en practica de diversas
actividades haciendo uso del elementos claves para favorecer la presencia del juego
en las aulas de clases y que para nuestros nifios ir a la escuela sea ir a aprender
jugando. La cual se focaliza la mirada en los disefios curriculares y e puede
comprender como un dialogo entre la teoria y la practica del juego y que en el

desarrollen su creatividad, imaginacion, liderazgo. (Benedito, 2000)

En la actualidad la ensefianza de las matematicas se ha complicado al introducirse
como una materia que debe proporcionar resultados dptimos en el proceso educativo
(De la Pefia, 2004) y una transversalidad directa con otras disciplinas que requieren
de la intervencion matematica para complementar su razon de ser; al ser las
matematicas una fuente de intuicién, de competencia logica, de ejercicio de la mente

y de espiritu critico. (Skemp, 1999)

En este sentido, de acuerdo con D’ Amore (2000) el saber representa la parte

epistemoldgica, el alumno la parte genética y el maestro la parte pedagdgica;



formando de esta manera una triangulacion efectiva para que se generen nuevos

conocimientos en el alumno, y por lo tanto una escolarizacion del saber.

El presente trabajo de investigacion denominado programa de juegos ludicos tiene
por objetivo general determinar si la aplicacion del programa de juegos ludicos
mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 182 Pacanga 2019; y como objetivos especificos:
identificar a través de un pre test el aprendizaje en el rea de matematica de los nifios
de 5 afios; aplicar el programa de juegos ludicos; y por ultimo evaluar y comparar los
resultados de la aplicacién del programa de juegos ludicos a través del pre test y post

test en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 182 Pacanga 2019.

La investigacion se desarrollara en una muestra conformada por 23 nifios de 5 afos,
utilizando el tipo de investigacion cuantitativo y el disefio de investigacion pre
experimental. Luego de seleccionar la muestra se medira el aprendizaje en el area de
matematica mediante la aplicacién de un pre test el mismo que se sometera a validez
y confiabilidad. Posteriormente se aplicard el programa de juegos ladicos.
Finalmente se evaluard y comparard los resultados aplicando las técnicas de la
estadistica descriptiva (tablas, graficos, medidas de tendencia central: media,
desviacion estdndar y coeficiente de variabilidad e inferencial, “t” de Studen para

muestras relacionadas).

La matematica ha sido considerada un area del conocimiento basica en la educacion
moderna. Para Gofii (2004) el conocimiento del uso de juegos ladicos ha sido
reconocido a nivel mundial y lo considera como un medio de percibir el mundo. La

importancia de la matematica en la ensefianza fue méas que una tradicion pedagogica



en el siglo X1X en Alemania y fue considerada como la que desarrolla el intelecto, de
alli viene el bien ganado espacio en la educacion. En la actualidad y en la cultura
occidental es un medio, una herramienta importante para el desarrollo de las ciencias
y tecnologia, dos areas con gran necesidad de mejoramiento en el mundo moderno
(Duréan & Ferreiros, 2001). A pesar que se ha resaltado la trascendencia de la
matematica, existe un importante sector de la poblacion escolar que se siente
frustrada y fracasa en esta materia. El problema mas grande de esto es que pudiera
convertirse en un mal cronico, situacion que se percibe en varios colegios, en los que
la ensefianza de la matematica no tiene relacion evidente con su utilidad préactica, con

la realidad y se la ensefia de manera memoristica. (Gofii, 2004)

En las sociedades occidentales se ha rotulado como persona inteligente a aquella que
tiene mas facilidad con lenguaje, matematica y geometria; esta idea viene de la
organizacion, orden y secuencia que desarrollan estas materias (Gardner, 2001). Las
personas que no tienen facilidad para matematica, pueden tener problemas para
mejorar su rendimiento académico en esta materia, por el temor que tienen al
aprender, que llega a convertirse en apatia y hasta en cierta indiferencia. Para estas
personas surge la necesidad de buscar nuevas alternativas que motiven el agrado por
la matematica relacionando la ensefianza con la realidad y utilizando juegos ludicos

gue permitan una mejor comprension. (Ruiz, 2008)

El maestro debe aplicar las actividades ludicas 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.



Uno de los mayores problemas que se ha generado en la Institucion Educativa Inicial
N° 182 “Divino Nifio Jestis” de Pacanga, es la falta de actividades ludicas como
estrategia para mejorar el aprendizaje de la matematica en los nifios de cinco 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 ladico es una
herramienta basica para el desarrollo de la inteligencia y la socializacién del nifio.
Los métodos de ensefianza han sufrido grandes cambios, la educacién moderna, a
mas de ser un proceso de cambio debe ser de mejoramiento, influyendo en la
socializacion del nifio.

Los nifios de cinco afios, presentan dificultades en conteo y orden, seriacion,
comparacion; 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,
participacién 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.

Enunciado del problema

¢En qué medida la aplicacion del programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje
del area de matematica de los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 182 “Divino Nifio

Jesus” Pacanga 20197

Objetivos de Investigacion

Determinar la influencia de la aplicacion del programa de juegos ludicos en el
aprendizaje del area de matematica de los nifios de 5 afios de la 1.E.I. N° 182 “Divino

Nifo Jesus” Pacanga 2019.



Identificar a través de un pre test el aprendizaje del area de matematica de los nifios

de 5 afios de la I.E.I. N° 182 “Divino Nifo Jesus” Pacanga 2019

Disefiar y Aplicar el programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje del area
de matemaética de los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 182 “Divino Nifio Jesus”

Pacanga 2019.

Evaluar y comparar los resultados del programa de juegos ludicos aplicado mediante
un pre test y post test a los nifios de 5 afios de la 1.E.I. N° 182 “Divino Nifo Jesus”

Pacanga 2019.

Esta investigacion es conveniente porque permitira mejorar el aprendizaje en el area
de matematica a partir de la aplicacién de un programa de juegos ludicos, es sabido
que la matematica ocupa un lugar importante en la educacién temprana del
individuo, ya que demuestra que en la primera infancia existe una significativa

interdependencia entre el desarrollo motor, cognitivo, socioemocional y el lenguaje.

Su relevancia social se acepta ya que las Matematicas son un idioma universal, por
ello asumimos la trascendencia de la presente investigacion para la sociedad. De esta
manera, Geist (2006) compara que asi como los fisicos usan las Matematicas para
entender el universo, los nifios usan las Matematicas para entender su mundo.
Incluso los bebés entienden el concepto de "mas". Dicho autor sefiala que con los
conocimientos actuales en psicologia del desarrollo-cognitivo y socializacion,
conllevan a proponer una didactica basada en las manipulaciones manuales y

mentales, con una mayor cantidad de ejercicios y actividades mentales.



En lo practico esta investigacion va a permitir desarrollar las capacidades
matematicas en los nifios de la muestra como contar objetos, leer y escribir numeros,

realizar diversos célculos aritméticos simples y razonar numéricamente.

En cuanto a lo metodoldgico, la didactica de las Matematicas esta centrada
mayoritariamente en la transmision de contenidos, es decir, el educador introduce
algunas nociones, presenta los ejercicios y éstos tienen que ejercitarlos una y otra
vez. Hoy en dia, luego de haber superado este modelo cambia el enfoque y propone
una ensefianza centrada en la actividad de los nifios, utilizando métodos activos en
los cuales cobran importancia los aprendizajes previos, sus intereses, las

motivaciones, y sus necesidades.



Il. REVISION DE LA LITERATURA
2.1. Antecedentes

Pallasco y Toapanta (2015) en la tesis presentada previo a la obtencién del Titulo de
de Licenciado en Ciencias de la Educacion, Mencidn Cultura Fisica, “Las actividades
ludicas y su incidencia en el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios del tercer
afio de educacion basica de la escuela Luis Felipe Borja de la Parroquia de Toacaso
Canton Latacunga durante el periodo abril-agosto del 2015”.

En ella llego a las siguientes conclusiones:

Los docentes, autoridades y estudiantes estan de acuerdo que es de vital importancia
la practica de las actividades ludicas la cual influye en su totalidad en el desarrollo de
la motricidad gruesa de los nifios de tal manera que manifestaron su deseo en
colaborar en la elaboracion de una guia de actividades ladicas.

Los docentes de Cultura Fisica ejecutan actividades mondtonas y no buscan otras
estrategias como son las actividades ludicas la cual ayuda en el desarrollo de la
motricidad gruesa de los nifios y nifias.

Se evidencia un bajo nivel de desarrollo en la motricidad gruesa de los estudiantes lo
cual se manifiesta que, si no reciben las actividades ludicas de manera organizada y
planificada se podra observar la falta de coordinacion, equilibrio y lateralidad.

Los estudiantes de la escuela tienen pocos conocimientos acerca de las actividades
ludicas y la motricidad gruesa.

La institucion educativa “Luis Felipe Borja” no cuenta con ningun tipo de material
didactico, lo cual influye considerablemente para trabajar de manera adecuada con

los estudiantes.



Vega (2015) en la tesis de grado previo a la obtencién del titulo de magister en
docencia y curriculo “Los juegos didacticos y su efecto en el desarrollo psicomotriz
de los estudiantes de primer afio de educacion basica de la Unidad Educativa Adolfo
Maria Astudillo del Canton Babahoyo”. Tuvo como objetivo

Analizar de qué manera influyen los juegos didacticos que emplean los docentes en
el aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo”.
Y arribo a las siguientes conclusiones:

La mayoria de los maestros no emplean Juegos Didacticos que desarrollen la
motricidad en los estudiantes.

Los estudiantes en un gran porcentaje presentan poco desarrollo de la motricidad ya
que tiene dificultades para la manipulacion de objetos.

Las maestras no cuentan con una guia sobre juegos Didacticos, que estimulen el
desarrollo de la Motricidad en los estudiantes.

El uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje
aumenta la motivacion y el interés de los estudiantes hacia el estudio, favoreciendo
asi la adquisicién de conocimientos.

La variedad de recursos didacticos utilizados en el aula es un elemento relevante,
puesto que influye directamente en el rendimiento de los alumnos. Una vez
analizadas las consecuencias en el aprendizaje que conlleva la utilizacion de
actividades de caracter ludico en el aula, la idea ahora es extender esta mecanica a
otras unidades educativas.

Es conveniente remarcar que los juegos propuestos tienen una estructura que se
adapta con gran facilidad, lo que permite parcialmente su reutilizacion, con pequefias

modificaciones.



Accilio, Chacpa y Gonzales (2017) en la tesis: Efectos de la aplicacion del juego en
el aprendizaje del area de matematica en los estudiantes del 2° grado de educacién
primaria L.LE. N° 1193 “Emilio del Solar”- Chosica, 2015. Tesis para optar al titulo
profesional de Licenciado en Educacion.

Su objetivo fue demostrar los efectos de la aplicacion del juego en el aprendizaje del
area de Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria 1L.E. N°
1193 “Emilio del Solar” en Chosica.

En ella se llego a las siguientes conclusiones:

1. Se demostré mediante la ejecucion del Programa de Intervencion “Juguimate” los
efectos de la aplicacion del juego del area de matematica en los estudiantes del 2°
grado de Educacion Primaria LLE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica.

2. Se demostr6é mediante la ejecucion del Programa de Intervencion “Juguimate” los
efectos de la aplicacion de los juegos motrices y sensoriales en el aprendizaje
conceptual del area de matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion
Primaria I.E. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica.

3. Se demostré mediante la ejecucion del Programa de Intervencion “Juguimate” los
efectos de la aplicacion de los juegos motrices y sensoriales en el aprendizaje
procedimental del area de Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion
Primaria I.LE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica.

4. Se demostro mediante la ejecucion del Programa de Intervencion “Juguimate” los
efectos de la aplicacion de los juegos motrices y sensoriales en el aprendizaje
actitudinal del area de Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion

Primaria LE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica.



5. La aplicacién de los juegos motrices y sensoriales contribuyen a mejorar el
aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacién
Primaria L.LE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica. Segun los resultados de la
Prueba de Hipotesis, las diferencias de puntajes entre el Grupo de Control y el Grupo

Experimental en el Post Test son significativos, a un nivel de confianza del 95%.

Cortés (2014) trabajo de grado presentado como requisito parcial para optar al titulo
de Licenciado en Pedagogia Infantil, “La ludica como estrategia fundamental para
fortalecer la psicomotricidad en los nifios y nifias del nivel preescolar de la
Institucion Educativa San Francisco”

Su objetivo general fue: Fortalecer la psicomotricidad a través de actividades ludicas,
en los nifios y nifias del nivel preescolar de la Institucion Educativa San Francisco.
Los objetivos especificos fueron:

Concienciar a los directivos y docentes, sobre la importancia de implementar
actividades ludicas en el espacio Educativo.

Propiciar espacios de integracion entre padres de familia y los educandos, con el fin
de que se reconozca la importancia de la psicomotricidad en los nifios y nifias.
Implementar actividades ludicas y pedagogicas, que contribuyan al desarrollo de
habilidades psicomotrices basicas en los nifios y nifias del nivel preescolar.

Sus conclusiones fueron las siguientes:

La orientacion de actividades de caracter ladico, favorece el desarrollo de
habilidades psicomotrices basicas para la formacion integral de los nifios y nifias en
el nivel preescolar, por lo tanto, se hace necesaria su aplicacion en todos los espacios

educativos. Para esto, directivos y docentes deben reconocer la importancia del
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desarrollo psicomotor y como la ladica puede ser una herramienta indispensable para
la renovacion de las préacticas pedagogicas dentro y fuera del aula.

Teniendo en cuenta que la relacion familia —escuela es uno de los aspectos que incide
favorable o desfavorablemente en la formacién integral de los nifios y las nifias, estas
dos instituciones deben procurar que haya armonia, trabajando en conjunto para
contribuir a una adecuada formacion de los menores. Asi pues, se debe reconocer que
los padres de familia son actores fundamentales y especialmente motivadores en el
proceso educativo, por lo que desde casa se requiere fomentar el fortalecimiento de
la psicomotricidad, por medio del desarrollo de actividades de caracter ludico.

El desarrollo psicomotor contribuye a la formacion integral de los nifios y las nifias;
por lo tanto es necesario fortalecerlo desde la aplicacién de estrategias ludicas
acordes a los intereses y necesidades de los educandos, a sus caracteristicas del
desarrollo y a sus experiencias de vida, lo cual genera motivacion y optimiza el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

El desarrollo de las actividades del PPA, permitieron evidenciar que la ludica es una
herramienta muy Util en el nivel preescolar, pues fomenta el desarrollo psicosocial, la
adquisicién de saberes, la conformacion de la personalidad, encierra una gama de

actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento.

Quito (2017) en la tesis titulada Programa de Juegos Ludicos para Mejorar el
Aprendizaje en los Nifios de 4 Afios de la Institucion Educativa N° 81514 Francisco
Bolognesi Casa Grande 2017; como objetivos determinar la influencia de la
aplicacion del programa de juegos ludicos en el aprendizaje en el area de matematica
en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa n° 81514 Francisco Bolognesi

Casa Grande 2017, conocer el aprendizaje mediante el pre test en los nifios de 4 afios
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de la Institucién Educativa n® 81514 Francisco Bolognesi Casa Grande 2017, disefiar
y aplicar el programa de los juegos Ludicos en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa n° 81514 Francisco Bolognesi Casa Grande 2017, evaluar los resultados
de la aplicacion del programa mediante un pre test y post-test, en el area de
matematica en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa n°® 81514 Francisco
Bolognesi Casa Grande 2017 y comparar los resultados de la aplicacion del
programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje mediante un pre test y post-
test, en el &rea de matematica en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa n®
81514 Francisco Bolognesi Casa Grande 2017. La investigacion es de tipo
cuantitativa, concluyendo que los resultados de la aplicacion del pre-test a los nifios
de la muestra los resultados del Pre-Test demostraron que el 11 % de los nifios
tienen calificativo A, el 33 % de los nifios tienen calificativo B, y el 56 % tienen de
los nifios tienen calificativo C, se logré conocer mediante el post test que el 94 % de
los nifios tienen calificativo A, el 6 % de los nifios tienen calificativo B, y el 0 %
tienen de los nifios tienen calificativo C, haciendo el analisis comparativo entre la
aplicacion de los instrumentos de evaluacion en el Pre - test los estudiantes su nivel
de logro es bajo y en el Pos-Test lograron desarrollar lar las capacidades propuestas
llegando a obtener en su totalidad un nivel A y se contrasta la hipdtesis de

investigacion, mediante la Prueba T de Student.

Aldana y Paez (2017) en la tesis titulada “El juego como estrategia para fomentar la
psicomotricidad en los nifios y nifias de preescolar de la Institucion Educativa

Soledad Roman de Nufiez sede Progreso y Libertad”.
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Su objetivo general fue: Implementar el juego como estrategia para fomentar la
psicomotricidad en los nifios y nifias de preescolar de la institucién educativa soledad
Roman de Nufiez sede progreso Yy libertad.

Los especificos son:

Identificar las dificultades que presentan los nifios y nifias en psicomotricidad.
Disefar un plan de accién basado en la aplicacion del juego para el desarrollo de la
psicomotricidad.

Implementar el juego como estrategia para la practica motriz en los nifios y nifias.
Evaluar la psicomotricidad de los estudiantes de preescolar de la Institucion
Educativa Soledad Roméan de Nufiez sede Progreso y libertad a través de estrategias
como: Dactilopintura, arma todo, deporte.

Aqui sus conclusiones:

En el andar de este proyecto se obtuvieron excelentes resultados, teniendo como
evidencias las actividades implementadas para potencializar la psicomotricidad por
medio del juego. Los educandos despertaron el interés en las actividades.

Por medio de la técnica dactilopintura y arma todo, se les despert6 a los nifios y las
nifias, la imaginacion, atencion y el trabajo en equipo, ya que gracias a estas técnicas,
el nifio despierta interés y desarrolla la personalidad.

En este proyecto las actividades que tuvieron lugar en el proceso de la motricidad
gruesa, inspirada en la manipulacion con los colores, circuito y cada uno a su casa,
les aportd habilidades de concentracion, equilibrio, respeto por los tiempos y

lateralidad.

Monge (2014) En su trabajo de investigacion: Estrategias participativas para el

desarrollo del razonamiento logico, en el aprendizaje de matematica de los alumnos
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de quinto, sexto, séptimo y octavo afios de educacion bésica de la Unidad Educativa
“Antares”, de la Parroquia de Alangasi del Canton Quito, en el periodo 2012 — 2013.
Tesis presentada previa a la obtencién del titulo de Licenciado en Ciencias de la
Educacion, Mencion Educacion Basica.

En este trabajo llego a las siguientes conclusiones:

La problematica de la ensefianza — aprendizaje de Matematica de quinto, sexto,
séptimo y octavo afios de E.G.B. del Colegio “Antares” es compleja. Los estudiantes
en las encuestas manifiestan que la metodologia utilizada por los docentes en el area
no cubren sus expectativas de aprendizaje.

Los docentes al pertenecer a una institucion privada, en su mayoria no tienen un
acertado conocimiento de las reformas planteadas por el Ministerio de Educacion a
través del documento de “Actualizacion Curricular de la Educacion Basica”, en
particular en el area de Matematica, lo cual incide en la falta de competencias
didacticas para planificar por blogues tematicos y destrezas con criterios de
desempefio.

Los estudiantes no tienen oportunidad de aprender con una metodologia activa y
participativa, salvo honrosas excepciones, por lo que su aprendizaje se reduce a
actividades mecanicistas exclusivamente dentro del aula, no tienen oportunidad de
aprender la Matematica a través de metodos ludicos, ni mediante la utilizacion de
estrategias cooperativas, o con el empleo de las tecnologias de informacion y

comunicacion.

Buitron y Parco (2014) tesis para optar el grado académico de Magister en

Administracion de la Educacion, “Influencia de la actividad ludica en el desarrollo de
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las habilidades motrices basicas de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 1.

Su objetivo general fue: Determinar la influencia de la actividad ludica en el
desarrollo de las habilidades motrices basicas de los nifios y nifias de 5 afios de la
Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 0O1.

Los objetivos especificos fueron los siguientes:

Determinar la influencia de la actividad ludica en el desplazamiento de los nifios y
nifias de 5 afos de la Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 01.
Determinar la influencia de la actividad ludica en el salto de los nifios y nifias de 5
anos de la Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 01.

Determinar la influencia de la actividad ludica en el giro de los nifios y nifias de 5
anos de la Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 01.

Determinar la influencia de la actividad Iudica en el manejo y control de objetos de
los nifios y niflas de 5 afios de la Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL
01.

Llegaron a las siguientes conclusiones:

La actividad ludica influye significativamente en el desarrollo de las habilidades
motrices bésicas de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 7094
“Sasakawa” UGEL 01 ya que el valor de significacion observada p = 0.0001 es
menor al valor de significacion tedrica a = 0.05, se rechaza la hipdtesis nula y se
acepta la hipotesis general del investigador.

La actividad ludica influye significativamente en el desplazamiento de los nifios y
nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 01 ya que el

valor de significacion observada p = 0.0001 es menor al valor de significacion
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tedrica o = 0.05, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la primera hipotesis
especifica de investigacion.

La actividad ludica influye significativamente en el saltos de los nifios y nifias de 5
afnos de la Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 01 ya que el valor de
significacion observada p = 0.0001 es menor al valor de significacion tedrica o =
0.05, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis especifica de investigacion.
La actividad ludica influye significativamente en el giro de los nifios y nifias de 5
afios de la institucion educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL 01 ya que el valor de
significacion observada p = 0.0001 es menor al valor de significacion teodrica o =
0.05, se rechaza la hipoétesis nula y se acepta la tercera hipdtesis especifica de
investigacion.

La actividad ludica influye significativamente en el manejo y control de objetos de
los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 7094 “Sasakawa” UGEL
01 ya que el valor de significacion observada p = 0.0001 es menor al valor de
significacion tedrica o = 0.05, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la cuarta

hipétesis especifica de investigacion.

2.2. Bases tedricas de investigacion.
2.2.1. Juegos Ludicos.

El juego es considerado como una actividad de caracter universal, comun a todas las
razas, en todas las épocas y para todas las condiciones de vida. Pero es indudable que
cada cultura y cada sociedad formulan su propio concepto sobre juego, es por eso
que el concepto de juego ha evolucionado junto con la ciencia y la tecnologia. Aqui

presentamos algunas definiciones:
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Schiller (2002) nos dice que “el hombre es realmente hombre cuando juega”. El
juego es algo innato en la persona, todos los hombres vienen capacitados para jugar
como parte de un proceso de crecimiento y evolucion. Segun la real academia de la
lengua espafiola define al juego como “la accion de jugar”, la cual al mismo tiempo
se encuentra definida como “hacer algo con alegria”. Es decir, el juego es una accion
que produce alegria en la persona que lo realiza. Ademas, nos menciona que el juego
infantil es un modelo de procesar un saber sin dificultad ni formalidad, por lo tanto,
el nifio mientras juega aprende algo de una manera informal, sin la necesidad de un

adulto

Abad (2009) nos dice que el juego infantil constituye una plataforma de encuentro
de los actores con el mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es una
ocasion de aprendizaje y de comunicacion. El nifio, al jugar, va tener una relacion
con las otras personas que le permitira crear redes marcadas por la espontaneidad y
dara una dindmica de comunicacion coherente. Por lo tanto, cuando el nifio va
aprender, ya que va a comunicarse y crear lazos con las demas personas que integran
su mundo, a la vez va a poder fortalecer su lenguaje debido a que tendra que
comunicar sus pensamientos e ideas. Entonces, el juego es una actividad esencial en
el ser humano pues le permite explorar y conocer de manera significativa el mundo

que lo rodea.

“El juego como una forma de cultura permite que se exterioricen otras facetas de esta
(ritual, derecho, salud, politica, amor etc.). El juego es nifio, adolescente, adulto,
viejo el juego recorre las etapas evolutivas, nace, viaja, acompafia y muere con el ser

humano” (Moreno, 2002)
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Calero (2003) dice: “los nifios reproducen en sus juegos los actos que ejecutaron
nuestros antepasados. El nifio es sus juegos va evolucionando, del mismo modo

como evolucionaron las actividades en el proceso historico de la humanidad” (p.28).

Ahora bien, “el juego es una forma de comportamiento que incluye tanto dimisiones
bioldgicas como culturales, es agradable, intencional, singular en sus parametros
temporales, cualitativamente ficticio y debe su realizacion a la irrealidad,
comprobamos asi que a través del juego el ser humano se introduce en la cultura y
como vehiculo de comunicacion se amplia su capacidad de imaginacion y de

representacion simbolica de la realidad” (Moreno, 2002)

2.2.1.1. Clasificacion de los juegos.

Ahora bien, otro autor quién también plantea la clasificacion de los juegos de
acuerdo con su funcion educativa es “Calero 2003, distingue:

Los juegos que interesan a la movilidad (motores). Estos juegos tienden al desarrollo
muscular, mediante ejercicios de musculos de brazos, piernas, etc., hasta juegos con
aparatos.

Juegos propios para la educacion de los sentidos (sensitivos). Se realizan utilizando
diversos objetos que educan la mano, oido, la vista, etc. Se emplean estos
procedimientos en forma progresiva.

Los juegos para desenvolver la inteligencia (intelectuales). Estos juegos se realizan
mediante la experimentacién y la curiosidad infantil que tienden al desarrollo de la
inteligencia.

Los juegos para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad (efectivos). En estos caben

todos aquellos juegos que tienden al desarrollo de los instintos sociales. La eleccién
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de los juegos efectivos toca al hogar y a la escuela, con el fin de evitar la
proliferacion de juegos que no conducen a la formacion de buenos habitos.

Juegos artisticos. Satisfacen principalmente el libre juego de la imaginacién, en los
que es mas viva la ilusion, propenden a la cultura estética de los nifios segun sus
tendencias, habilidades y aptitudes. Pueden ser: pintorescos, épicos, arquitecténicos,

de imitacion plastica, dramaticos”.

Como dice “Calero 2003 (como se citd en Calzetti) a base de estas clasificaciones
podriamos considerar la méas acertada en el campo educativo, puesto que clasifica los
juegos en dos clases:

Juegos de experimentacion son: sensoriales (hacer ruido, examinar colores, escuchar,
tocar objetos). Motores (ponen en movimiento los 6rganos del cuerpo u objetos
extrafos). Psiquicos (intelectuales: de comparacidn, reconocimiento, de relacién, de
razonamiento, de reflexion y de imaginacion; Afectivos: en los que intervienen las
emociones o sentimientos; y Volitivos: donde interviene la atencion voluntaria).

Juegos sociales son: los de lucha corporal o espiritual”.

“Incorporar los videojuegos a la educacién nos ayuda a integrar la escuela en este
nuevo entorno digital, y al mismo tiempo que ofrece a los educadores la ocasion de
acompanar y contextualizar el uso de este recurso entre los alumnos. Actualmente los
videojuegos, y el uso que de ellos hacen nifios y jovenes va mas alla del puro
entretenimiento. Son una fuente de aprendizaje, de expresidén de sentimientos, de
transmision de valores, un canal de comunicacion y simbolo de una nueva cultura

propia de la sociedad digital” (Bafieres et al. 2008)
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La definicion de videojuego; “es entendido como todo aquel programa informatico
disefiado para el entretenimiento, que puede ser utilizado en un ordenador y también

en otros soportes informéaticos como las consolas” (Bafieres et al. 2008)

2.2.1.2. Importancia del juego en el nivel inicial.

La dinamica del juego, entran en desarrollo completo el ansia de libertad, la
espontaneidad en la accion, el espiritu alegra el anhelo de creacién, la actitud ingenua
y la reflexion, cualidades que en esencia distingue nuestro ser en el juego el hombre
despoja todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior de su
persona. Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una manifestacion de lo que
es el nifio, de su mundo interior y una expresion de su mundo interior y una
expresion de su evolucion mental. Permite por tanto, estudiar las tendencias del nifio,
su caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias. En el orden pedagdgico, la
importancia del juego es muy amplia, pues la pedagogia aprovecha constantemente
las conclusiones de la psicologia y la aplica la didactica. El juego nos da la mas clara
manifestacion del mundo interior del nifio, nos muestra la integridad de su ser. La
importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a los fines que cumple.

(Oppenheim, 2000)

Para los nifios de 4 a 5 afios, no solo porque le ayuda en su desarrollo arménico sino
porgue es una actividad inherente a su entorno, es el aspecto mas significativo de la
vida , pues le proporciona conocimientos que ninguna otra actividad le pueda dar,
por ello el juego sea cual fuera su modalidad es educativo es la primera introduccion
a las formas sociales de la vida del nifio pues la ensefianza, reglas la necesidad de
tener en cuenta a sus comparieros, a tomar conocimiento de la asistencia de los

demas. (Aguirre Rosa, 2010)
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Considerando lo anterior, el juego debe potenciar el desarrollo de aprendizajes
significativos en el nifio y nifia a traves de técnicas entretenidas y dinamicas, que
permitan explorar variadas soluciones para un problema, siendo el educando el

principal agente en el proceso de ensefianza — aprendizaje. (Calero P., 2006)

2.2.1.3. La ludica como estrategia didéctica.

Con la aplicacion de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el formalismo,
dandole una participacion activa al alumno y alumna en la misma. Se logra ademas:
Mejorar el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la disposicion que se
despierta en el estudiante; de igual modo profundizar los habitos de estudio, al sentir
mayor interés por dar solucion correcta a los problemas, incentivando el espiritu
competitivo y de superacion; interiorizar el conocimiento por medio de la repeticion
sistematica, dindmicas y variada; lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego
y desarrollar la responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante el
colectivo, lo que eleva el estudio individual. (Arévalo, 2006)

Jugar ayuda a los nifios a aprender importantes habilidades sociales como hacer
turnos, colaborar, seguir reglas, empatia, autocontrol y control de impulsos. Jugar
ensefa a los nifios las reglas de la interaccion social, lo que a su vez les ayuda en sus
relaciones. Los nifios que juegan bien juntos son capaces de trabajar bien juntos, y
estas destrezas se trasladan a buenas habilidades sociales cuando son adultos.

La atencion y la concentracidén son destrezas aprendidas, y el juego es una de las
formas mas naturales y placenteras para que los nifios comiences a desarrollar esas
destrezas. Todos hemos visto a algin nifio tan enfrascado en el juego que ni siquiera
escucha su nombre cuando se le [lama. Esta concentracion es especialmente la misma

que un nifio necesitara afios después para escribir un resumen, escuchar una lectura o
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interpretar un concierto de piano. Un estudio de patrones de juego en los nifios revela
como la atencién y concentracion cambian con el tiempo. La atencién de los nifios
entre uno y dos afios se dedica a las propiedades fisicas de un juguete, lo que les hace

perder interés y cambiar de juguetes relativamente deprisa.

2.2.1.4. El juego y las dimensiones del desarrollo infantil.

“Se ha investigado y comprobado que el juego estd estrechamente vinculado a las
cuatro dimensiones basicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social y
afectivo-emocional” (Baiieres et al. 2008)

Ademas como bien lo dice “Baifieres et al. 2008, por medio del juego los nifios:
Descubren sensaciones nuevas.

Coordinan los movimientos de su cuerpo, que se tornan progresivamente mas
precisos y eficaces.

Desarrollan su capacidad perceptiva.

Estructuran la representacion mental del esquema corporal, el esquema de su cuerpo.
Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas capacidades.

Se descubren a si mismos.

Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior”.

Ahora en cuanto al desarrollo social y afectivo, se encontrd que cuando los nifios y
las nifias entran en contacto con sus pares, aprenden normas de comportamiento, y a
su vez aprenden a descubriesen a si mismos, debido a la interaccion que surge entre
ellos.

Como dice “Bafieres et al. (2008) en los juegos de representacion, que los nifios
realizan desde una temprana edad y en que los representan el mundo social que los

rodea, descubren la vida social de los adultos y las reglas que rigen estas relaciones.
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Jugando se comunican e interactGan con sus iguales, ampliando su capacidad de
comunicacion; desarrollan de forma espontanea la capacidad de cooperacion (dar y
recibir ayuda para contribuir a un fin comun); evolucionan moralmente ya que
aprenden normas de comportamiento; y se conocen a si mismos, formando su yo
social a través de las imagenes que reciben de si mismos por parte de sus comparieros

de juego”.

2.2.1.4.1. Conexiones entre el juego y el desarrollo social.
Los juego de representacion (simbolico, rol, dramaticos, ficcion): Adaptado de
“importancia del juego infantil en el desarrollo humano” (Bafieres et al., 2008):
- Estimulan la comunicacion y la interaccion con los iguales.
- Amplian el conocimiento del mundo social del adulto y preparan al nifio para
el mundo del trabajo.
- Fomentan de forma espontanea la cooperacion y pro-socialidad.
- Promueven el desarrollo moral, ya que son escuela de autodominio, voluntad
y asimilacién de normas de conducta.
- Facilitan el autoconocimiento y el desarrollo de la conciencia personal.

- Potencian la adaptacién socio-emocional.

2.2.1.4.2. Conexiones entre el juego y el desarrollo afectivo-emocional.

Entrando al punto de vista afectivo- emocional, “el juego es una actividad que le
procura placer, entretenimiento y alegria de vivir, que le permite expresarse
libremente, encauzar sus energias positivamente y descargar sus tensiones. Es refugio
frente a las dificultades que el nifio se encuentra en la vida, le ayuda a reelaborar su
experiencia acomodandola a sus necesidades, constituyendo asi un importante factor

de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo” (Bafieres et al. 2008). Segln esta
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dimensién ademas, el juego es un instrumento de expresion y control emocional que
les permite a los nifios y a las nifias el desarrollo de su personalidad, (aumenta todos
los sentimientos de autoaceptacion, autoconcepto, y autoestima), un equilibrio

afectivo y la salud mental.

Adaptado de “importancia del juego infantil en el desarrollo humano”, por Bafieres et
al., 2008:

- El juego es una actividad placentera que genera satisfaccion emocional. Es una
fuente de placer y procura placer de muy distintas naturalezas; placer de crear,
placer de ser causa y provocar efectos, placer de hacer lo prohibido, placer por el
movimiento, placer de destruir sin culpa.

- El juego permite la asimilacién de experiencias dificiles y facilita el control de la
ansiedad asociada a ellas. Los nifios representan experiencias felices como un
cumpleafios, pero también representan experiencias que les han resultado
dificiles, penosas o traumaéticas, como una hospitalizacion con operacién, la
entrada en la escuela, el nacimiento de un hermano... los nifios suelen repetir
incasablemente la situacion que han sufrido pero invirtiendo el papel, tornando
lo activo lo sufrido pasivamente. Y esta repeticion simbdlica de la experiencia

sufrida le permite descargar la ansiedad que le ha creado.

2.2.1.4.3. Conexiones entre el juego y el desarrollo intelectual.

Segtn “Baiieres et al. (2008) el juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento,
origina y favorece la creatividad infantil; es un instrumento de investigacién
cognoscitiva del entorno... los juegos aplicados de forma sistematica han confirmado
que los nifios que han disfrutado de estas experiencias de juego han tenido

incrementos en la inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente intelectual, la
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capacidad de toma de perspectiva, las aptitudes de madurez para el aprendizaje, la
creatividad (verbal, grafica, motriz..), el lenguaje (aptitudes linguisticas, dialogo
creativo, capacidad de contar historias...) y las matematicas (soltura en matematicas,

aptitud numérica...)”.

Finalmente, como bien lo dice “Moreno 2002, lo que se entiende como juego abarca
un sinfin de acciones y actividades, el mundo magico del juego hace posible todo
tipo de conexiones o interacciones para poder cumplir todo tipo de realizaciones...
El juego se lleva a cabo en situaciones de bienestar sin peligro percibido. El juego
tiene un efecto estimulante y a la vez relajante, ningln nifio se cansa de jugar,
responde a la necesidad de motricidad, de estar o ser activo, moverse, explorar,
imitar; la necesidad de enriquecimiento por medio del movimiento. EI mundo real y
el mundo creado por el juego se mueven en un mismo plano, ya que constantemente

estan intercambiando informacion”.

2.2.1.5. Principales elementos del juego.

Por lo tanto desarrolla facultades fisicas, intelectuales y morales, resolviendo
necesidades: psicologicas, recreativas, de expresion, de aventura, de riesgo, de

evasion. (Emilio, 2003)

Seria importante conocer las caracteristicas por parte de los profesores que deben
tener los juegos para llevarlos al aula. Cuando los juegos se incorporan a las aulas, se
pretenden que no se desvirtlen, hay que cuidar las caracteristicas que los definen
(Chamoso, Duran, Garcia, Martin y Rodriguez, 2004):

Ladica e improductiva: En el momento de su presentacion, mientras los alumnos se

familiarizan con ellos, tienen que considerarlos un divertimento y utilizarlos
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exclusivamente para jugar.

Libre: Si no se consigue despertar en los estudiantes el deseo de juego, éste perdera
su sentido y se convertird en un simple ejercicio rutinario.

Con reglas propias, limitados espaciales y temporalmente: Las sesiones de clase
estan limitadas temporalmente por lo que, si queremos sacar provecho de un juego,
conviene que éste sea de pocas reglas y de facil comprension.

De resultado incierto: Si son muy previsibles los estudiantes se cansaran enseguida.

2.2.1.6. El aprendizaje en las clases de juego.

Una de las cosas que nos diferencia del resto de los animales es que somos una
especie a la que le encanta jugar y divertirse con otras personas. El juego es para el
ser humano una actividad fundamental. El llam6 a la especie humana “hombre
jugador”. Esto le da fuerza a la idea de implementar en la ensefanza, juegos y
actividades ludicas que permitan a nifios y jovenes aprender mejor. Ademas de este
argumento, existen otros puntos claves que te haran considerar la idea a la hora de

dar clase. (Johan Huizinga, 2003)

Las estrategias cognitivas como formular hipotesis, deducir o inferir reglas, se
pueden activar en aquellos juegos en los que se deben descubrir, acertar, adivinar,
resolver un problema, descifrar un acertijo o encontrar una palabra oculta. Un
ejemplo seria el juego que consiste en adivinar el significado de esta palabra que
funciona de comodin contextualizada, es decir, se debe deducir por el contexto qué
significa. Los juegos proporcionan a los estudiantes posibilidades de practicar la
lengua en una situacion real, de forma natural y espontanea; por lo que se tendran
que activar y desarrollar las estrategias de comunicacion. En muchos juegos la

interaccion entre los alumnos es la clave para ganar, especialmente en los juegos de
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vacio de informacion en los que el alumno debe preguntar a sus comparfieros para
completar una informacion o resolver un problema; o los juegos de roles y
simulaciones, en los que deben representar un personaje con unas caracteristicas o
una personalidad concreta, los estudiantes deben interactuar para convencer,

argumentar, pedir consejo o0 ayuda, o conseguir unos fines concretos. (Emilio, 2003)

El autor manifiesta que el juego podemos usar como una estrategia a la hora de
lograr la comunicacion, la participacion, desarrollar roles y poder argumentar y
resolver problemas que se presenten en el momento y por qué no durante la vida.

(Emilio, 2003)

2.2.1.7. Secuencia didactica de un juego.

Ribes (2006) sefiala que una secuencia didactica consiste en una serie de actividades
con un progresivo nivel de complejidad en cuanto a las aproximaciones que los

alumnos deberan realizar para la resolucion de un problema dado.

Chacon (2011) para llevar a cabo un juego didactico en el aula se debe tener en
cuenta el nombre del juego, area de conocimiento, objetivos, contenidos, nombre de
la estructura adaptada para el disefio del juego, audiencia a la cual va dirigido,

namero de jugadores ,duracién, materiales utilizados, lista de materiales, etc.

2.2.2. Aprendizaje en el area de matematica.

La ensefianza de las matematicas de acuerdo con Avila (2010) parte de diferentes
situaciones problematicas relacionadas con el contexto o campo de aplicacion, pues
esta debe ser adaptada a las necesidades de cada lugar, tomando en cuenta las
caracteristicas fisicas, sociales y culturales. Lo anterior debido a que el sujeto tiende

a construir significados a partir de los objetos que se encuentran a su alcance,
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asumiendo la realidad matematica como un ambiente problematizado con obstaculos
para el pensamiento; por ejemplo un alumno que vive en el campo y aprende
matematicas contando computadoras o celulares representados en un libro, no
encontrara la aplicabilidad en su contexto y por lo tanto el interés es el mismo que si

aprendiera a contar con animales que ve todos los dias.

D"Amore (2000) describe que el problema principal del aprendizaje de las
matematicas, puede entenderse desde dos premisas; el conocimiento situado y el
filtrado por un vinculo relacional. El primero que se refiere a la contextualizacién del
aprendizaje que es trasladado por el alumno al contexto real, en donde el maestro
solo tendra el propdsito de ayudar para que se puedan generar los nuevas estructuras
cognitivas (Moreno, 1999). EI conocimiento filtrado por un vinculo relacional, se
genera a través de la creacion de los ambientes de aprendizaje y la didactica aplicada
para tal fin, haciendo que el alumno acceda a las estructuras mentales de manera
directa pero sin poner en manifiesto su pensamiento critico y reflexivo. (D”Amore,

2000)

El maestro que ensefia matematicas, debe tener en consideracion que para lograr las
competencias en esta area, tendra que ocuparse en motivar al alumno desde edades
muy tempranas (Castillo, 2006). Ademéas de mantener su funcion que es
principalmente el disefio de estrategias que partan de los propios intereses de los
alumnos, creando los ambientes de aprendizaje adecuados que los lleven al contexto
real y los acerque al saber. Lo anterior parte de la premisa de que la motivacion es un
estado interno que anima, dirige y mantiene al individuo en la realizacion de
actividades diversas, incluso puede ser un factor importante cuando se quiere

aprender algo y la forma en que se aprende, ya sea bajo el control personal
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(motivacion intrinseca) o las influencias externas (motivacion extrinseca) (Ormrod,

2005)

2.2.2.1. Estrategias en la ensefianza de la matematica.

El papel de los recursos en el aula de matematica cobra una importancia cada vez
mayor, valorando la posibilidad de un “Taller de Matematica o “Laboratorio de
Matematica”, teniendo el juego como un recurso primordial. Se considera que un
juego bien elegido puede servir para introducir un tema, ayuda a comprender mejor
los conceptos o procesos, afianzar los ya adquiridos, descubrir la importancia de una
propiedad y consolidar un contenido; ayuda a adquirir altos niveles de destrezas en el
desarrollo del pensamiento matematico, se desarrollan estrategias para la resolucion
de problemas. Una clase con juego es una clase motivada desde el comienzo hasta el
final, produce entusiasmo, diversion, interés y gusto por la matematica; el alumno
con el juego no solo se divierte, desarrolla su personalidad y lo conduce a la
conquista de su autonomia. Segun Piaget, los juegos ayudan a construir una amplia
red de dispositivos que permiten el desarrollo de su imaginacion haciendo uso de los
recursos de nuestros medios que tenemos con el fin que los nifios observen la
solucion de problemas que no se enfoque en que si no hay cierto juguete o recurso le
impida hacer volar su imaginacion y con el desarrollo de sus neuronas y la
produccién de la sinapsis que se lo consigue mientras mas se lo estimule y
lograremos un cerebro mayor desarrollado y listo para relacionar una cosa con otra,
por lo que la resolucion y los resultados. Transferir es comunicar y generalizar los
conocimientos matematicos especificos a otros ambitos curriculares 'y

extracurriculares. (Barbera, 2001)
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Barody (2007) al iniciarse el conocimiento matematico como una actividad cognitiva
informal, que evoluciona con el tiempo a través de distintas fases y que gracias a las
experiencias numeéricas toma formas diferentes que enriquecen y favorecen su
aprendizaje; este se constituye en la base para la ensefianza de las matematicas
formales que se trabajan en los primeros afios de escolaridad y ambos son la base del

conocimiento formal mas avanzado.

2.2.2.2. Relaciones légico matematicas.

Por su parte, el pensamiento l6gico-matematico tiene un “valor especifico en la
construccién del conocimiento, a través del sistema de acciones y operaciones que el
nifio y nifia realiza, lo que le permite resolver cualquier situacion dificil, mediante su
habilidad para buscar soluciones a problemas propios y los de la comunidad que le

rodea” (Gonzalez, 2012)

El conocimiento l6gico-matematico, se refiere a que “no existe por si mismo en la
realidad (en los objetos). La fuente de este tipo de razonamiento esté en el sujeto y
este construye por abstraccion reflexiva, de hecho, se deriva de la coordinacién de las

acciones que realiza el sujeto con los objetos” (Santamaria, 2002)

Se entiende por nociones ldgico-matematicas las que “construyen los nifios y nifias
por medio de la accién con los objetos, a partir de la edad de 4 a 5 afios. Pueden
dominar las siguientes nociones: espacial, temporal, cantidad, clasificacién, seriacién
e inclusion, cuya complejidad va aumentando en la medida que el infante va
adquiriendo conocimiento” (Lopez, 2015). Son la base de las nociones matematicas,
desarrollan el pensamiento l6gico y se constituyen por medio de actividades lGdicas

y cotidianas.
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El aprendizaje inicial de las nociones matematicas es decisivo porque estimula el
desarrollo cognitivo, las habilidades mentales y sirven como un fundamento para la

vida, propias del nifio y nifia. (Torres, 2015)

Partiendo de esta demanda educativa, se podria decir que el desarrollo del
pensamiento légico es una tarea fundamental que debe cumplirse paralelamente a las
actividades matematicas, a partir de la accion hasta la reflexion, mediante el uso de

recursos cercanos al nifio. (Cofré & Tapia, 2003)

Las relaciones légico-matematicas se adquieren a través de un proceso de
construccion, continua y permanente, es decir la integracién de este nucleo a partir de
la més temprana edad, obedece a la necesidad de los nifios y nifias de contar con
instrumentos, habilidades y conceptos matematicos que le permitan interactuar,
comprender y modificar el mundo que le rodea, dado que les favorece integrarse

activamente a su entorno social y tecnoldgico. (Oyaneder, 2002)

La ensefianza de las relaciones l6gico-matematicas, deben generar en los educandos
aprendizajes constructivos, para ello es necesario facilitar situaciones y contextos
reales que permitan aplicar los conocimientos en actividades cotidianas. Es decir, “la
finalidad de la intervencion educativa es ensefiar a pensar y actuar sobre contenidos
significativos y contextuados, acordes a la estructura cognitiva y al potencial del

contenido de aprendizaje” (Diaz & Hernandez, 2002)

Desde la vision de Montessori la formacion del pensamiento l6gico-matematico se
sustenta en dos pilares basicos: la educacion sensorial como la oportunidad de
organizar y clasificar las percepciones en los nifios, desarrollando su inteligencia,

jugando con figuras geométricas, condiciones que estimulen en el nifio el cerebro y
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preparan su intelecto. En segundo lugar, esta la motricidad, en el sentido de respetar

la actividad del nifio y nifia. (Paltan, 2011)

El enfoque constructivista es fundamental en la explicacion de las relaciones logico-
matematicas en la medida en que estas relaciones son fruto de una interaccion entre
el sujeto y objeto (Boggino, 2000). El nifio y nifia en primer afio de E.G.B va
desarrollando su aprendizaje con sus sentidos en interaccion con su ambiente.
Ademas de su actuacion y experiencia en el manejo de los objetos; a traves de esto

descubre, explora, relaciona, curiosea los objetos que le rodean y a la vez aprende.

“El pensamiento matematico es fruto de la abstraccion que el sujeto realiza a partir
de los objetos y agrega nuevos elementos a la realidad empirica, y es, justamente, en
esta adjuncion donde comienza la construccion especifica del conocimiento

matematico” (Boggino, 2000)

El pensamiento logico-matematico, es el que “organiza y ordena las relaciones
cuantitativas entre los objetos por medio del nimero; se construye estableciendo

relaciones entre los elementos” (Rigal, 2006)

“El pensamiento matematico es constructivo, en la medida en que agrega nuevas

relaciones y nociones que hacen inteligible la realidad” (Boggino, 2000)

Por otra parte, Leiva (2006) sostiene que el pensamiento l6gico del nifio evoluciona,
cuando es capaz de realizar con independencia varias funciones especiales como son
la clasificacion, la simulacion, la explicacion, y la relacion. Estas se vuelven mas
complejas, conforme se desarrollan las estructuras ldgicas del pensamiento, las

cuales siguen un orden secuencial, hasta llegar a capacidades de orden superior.
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“El pensamiento 16gico-matematico, se basa en la actuacion del nifio con los objetos
y mas en las relaciones que a partir de esta actividad establece con ellos. A través de
sus manipulaciones descubre las caracteristicas de los objetos, pero aprende también
las relaciones entre objetos, de manera que la forma de representacion matematica se
base en la actividad préactica; en que los contenidos matematicos seran significativos

para el nifio” (Fernandez, 2001)

2.2.2.3. Desarrollo del pensamiento légico matemética.

Es la habilidad que presentan los nifios para desarrollar el pensamiento légico, a
partir de experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos mediante el juego

didactico; sirve para ejercitar y desarrollar el razonamiento logico. (Ricciardi, 2009)

Es importante tener en cuenta que las diferencias y semejanzas entre los objetos sélo
existen en la mente de aquel que puede crearlas, por eso el conocimiento ldgico no
puede ensefiarse de forma directa, en cambio, se desarrolla mientras el sujeto

interacttia con el medio ambiente. (Serrano, 2008)

Pensar es la capacidad intelectual que diferencia al hombre del resto de los seres
vivos, es un juicio cierto, no cabe duda, basta recordar la actitud feroz de los
animales en la jungla. ¢(Es que acaso ellos se detienen a pensar, si ataco a este
cazador corro riesgo de morir? La respuesta obvia es no, porque no estan capacitados
para la construccion de pensamientos, el pensamiento es el resultado de un conjunto
de operaciones mentales como la observacion, la clasificacion, el razonamiento;
operaciones que todos estamos facultados de realizar, salvo casos de la existencia de
una patologia. Lamentablemente en nuestro medio, a esta funcion de pensar no se le
concede la importancia que realmente tiene porque no estamos estimulando a nifios y

jovenes para que la desarrollen. (Rodriguez, 2012)
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Reconociendo la existencia en nuestro medio de un conglomerado de alumnos con
tendencia a la pereza de pensar debido a una falta de aplicacion de sencillos y
adecuados ejercicios fundamentados en el razonamiento, los valores, la construccién
de relaciones y la busqueda de soluciones, es imprescindible la practica permanente
del desarrollo del pensamiento. Principalmente en los primeros afios de educacion
basica, a fin de sentar bases que formen individuos pensantes y futuros seres
humanos independientes, solidarios y seguros, capaces de continuar con similar tarea
a través de sus actividades diarias. Por lo manifestado, todos quienes nos preparamos
diariamente para impartir el sistema de ensefianza-aprendizaje debemos incluir
gjercicios que favorezcan el desarrollo del pensamiento en nuestros nifios y jovenes;
solo asi estaremos apoyando su aprendizaje, el desarrollo de su personalidad en
beneficio propio y del grupo social en el que se desenvuelven y, ademas, facilitando
nuestro empefio de ensefiar, porque podran receptarlo con mayor facilidad.

(Rodriguez, 2012)

Rodriguez manifiestas que la construccion de conocimientos se lo realiza mediante
diferentes observaciones y analisis de datos, en nuestro medio no le estan dando la
importancia del caso ademas no estan estimulando para un verdadero desarrollo del

conocimiento. (Serrano, 2008)

2.2.2.4. Conocimiento l6gico matematico.

“El conocimiento 16gico-matematico, es aquel que construye el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos, el mismo surge de una
abstraccion reflexiva. Este conocimiento no es observable y es el nifio quien lo
construye en su mente a través de las relaciones con los objetos, teniendo presente

que el conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida, ya que posee
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caracteristicas propias que lo diferencian de otros conocimientos” (Bravo & Cira,

2002)

Rubio (2012) concibe gque el conocimiento légico-matematico comprenda el manejo
de las siguientes funciones ldgicas que sirven de base para la matematica.
Clasificacion: constituye una serie de relaciones mentales en funcion de las cuales
los objetos se relnen por semejanzas, se separan por diferencias y se define la
pertenencia del objeto a una clase.

Seriacion: es una operacion ldgica, que permite establecer relaciones comparativas
entre los elementos de un conjunto y ordenarlas segun sus diferencias.

Numero: es la expresion de una cantidad o magnitud, la cual se construye a través de
un proceso de abstraccion reflexiva.

Por ende, a medida que el nifio y nifia establece contacto con los objetos del entorno
y comparte sus vivencias con los demas, mejor serd la estructuracion del

conocimiento l6gico-matematico.

“La construccion psiquica que desemboca en las operaciones logicas depende
primero de las acciones sensomotoras, después de las representaciones simbdlicas y

finalmente de las funciones légicas del pensamiento” (Rubio, 2012)

2.2.2.5. Etapas de ensefianza-aprendizaje de la matematica.

Castro y Barrera (2012) sefialan que para un mejor entendimiento en la ensefianza-
aprendizaje de la matematica es fundamental estudiar las siguientes etapas:

Concreta: se la conoce como etapa manipulativa y vivencial, porque brinda a los
estudiantes la posibilidad de experimentar e interactuar con material concreto

determinado.
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Gréfica: se la denomina etapa semiconcreta y busca que el estudiante luego de
trabajar en la primera etapa, esté en la capacidad de realizar representacion
matematica de las experiencias e interacciones que tuvo con el material concreto a
través del uso de recursos gréaficos.

Abstracta o simbdlica: es en la que el estudiante demuestra habilidad en el manejo de
los conceptos matematicos aprendidos en las etapas anteriores.

Consolidacion: en ella el estudiante transfiere los conocimientos adquiridos en etapas
anteriores a diferentes situaciones, con lo cual se logra afianzar y profundizar lo
aprendido, puesto que integra diferentes saberes, al enfrentarse con la busqueda de
nuevos problemas para lograr buenos niveles de abstraccién. En la ensefianza de la
matematica se debe seguir todas las etapas anteriores y conducir al escolar a que

aplique el lenguaje matematico.

2.2.2.6. El aprendizaje significativo en las matematicas.

El aprendizaje significativo, es una teoria que abarca diferentes elementos, factores y
condiciones que garantizan la adquisicion, la asimilacion y la retencion de los
conocimientos que se pretende ofrecer a los alumnos, de manera que adquieran

verdadero significado y aplicabilidad para ellos. (Rodriguez, 2008)

Para aprender significativamente las matematicas es muy necesario que el docente
propicie el ambiente adecuado para que el alumno pueda incorporar a sus estructuras
mentales los nuevos conocimientos, pero ademas tendrd que ser muy consistente en
las instrucciones , ser claro y coherente en las explicaciones, para que el aprendizaje

sea significativo desde su estructura interna. (Hernandez, 1997)
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De acuerdo con Rodriguez (2008) para que se produzca aprendizaje significativo se
debe cubrir dos condiciones como: una actitud propositiva hacia el aprendizaje y una
presentacion adecuada del material de apoyo para la ensefianza. De esta manera los
agentes educativos deberan crear los ambientes adecuados para que el alumno se
mantenga interesado por el aprendizaje, en este caso de los conceptos matematicos y

que vaya convirtiéndolos en elementos significativos para su vida.

2.2.2.7. Desarrollo del pensamiento matematico.

La educacion preescolar es reconocida como un servicio del sistema educativo
nacional, que pretende mejorar las oportunidades académicas de los nifios a lo largo
de su vida, posibilitando la calidad educativa a través de la incorporacion de nuevas
reformas educativas, la provision de recursos materiales y humanos, la evaluacion
constante y la capacitacion continua de los profesionales que atienden este nivel

educativo. (INEE, 2010)

El nivel preescolar cuenta con planes y programas que formalizan los procesos de
ensefianza — aprendizaje de este nivel. El programa de educacion preescolar (2011)
establece que el trabajo educativo en este nivel tendra que centrarse en el desarrollo
de competencias que promuevan el acercamiento del nifio con el mundo, propiciando
gue cada vez sean personas mas seguras, creativas, autbnomas y participativas.

Con la finalidad de que los nifios que cursan el nivel de preescolar vivan experiencias
que contribuyan en sus procesos de aprendizaje, el programa de educacion preescolar
describe entre sus propositos que gradualmente “usen el razonamiento matematico en
situaciones que demanden establecer relaciones de correspondencia, cantidad y

ubicacién entre objetos al contar, estimar, reconocer atributos, comparar y medir;
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comprendan las relaciones entre los datos de un problema y usen estrategias o

procedimientos propios para resolverlos” (PEP, 2011)

El proposito sefialado anteriormente se logra a partir del desarrollo de las
competencias en el campo formativo de Pensamiento Matematico (PEP, 2011) a
través del cual el nifio al establecer las conexiones entre sus experiencias informales
0 espontaneas, con la educacién formal y el juego, comienza a poner en préctica de
manera implicita los principios matematicos como: el sentido numérico y el
pensamiento algebraico, la percepcion de forma, espacio y medida y el manejo de la

informacion.

Una competencia matematica se vincula con el ser capaz de hacer que segun
Chamorro (2003) esta capacidad abarca cinco dimensiones: la comprension
conceptual de las nociones, propiedades y relaciones matematicas; el desarrollo de
destrezas procedimentales; el pensamiento estratégico: formular, representar y
resolver problemas; las habilidades de comunicacion y argumentacién matematica, y
las actitudes positivas hacia las situaciones matematicas y a sus propias capacidades

matematicas.

Desde la perspectiva de Fernandez (2009) el pensamiento Idgico-matematico es
favorecido por cuatro capacidades: la observacion, la imaginacion, la intuicion y el
razonamiento logico, que se vinculan con la relacion y medicion del material con los
objetos y sus conjuntos y la representacion del numero a través de un nombre con el

que se identifica.
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2.2.2.8. Actitud hacia el estudio de la matematica.

De acuerdo con el programa de educacion preescolar (2011) en la educacion
preescolar, los nifios comienzan a mantener algunas actitudes hacia las matematicas,
encontrandoles un sentido para la vida, sin embargo la intervencion del maestro en la
motivacion y el desarrollo positivo de estas actitudes sera de gran importancia.

Algunas actitudes son: la expresion de curiosidad por las propiedades matematicas
del entorno; el desarrollo de un concepto de si mismo como ser humano matematico;
la aplicacion del razonamiento matematico para, resolver problemas sociales y
naturales y aplicarlo a su estilo de vida personal y toma de decisiones; la actitud
favorable hacia la conservacion del ambiente y sustentabilidad, usando notaciones y
el método cientifico; el desarrollo de habitos de pensamiento racional y la utilizacién
de evidencias de naturaleza matematica; y la actitud de compartir e intercambiar

ideas sobre aplicaciones matematicas tedricas y practicas en el mundo.

2.2.2.9. Resolucion de problemas en la etapa pre escolar.

En la etapa de preescolar, la didactica 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 construccion de conocimientos que se traduciran 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 informacién se tiene, construir sus propios

procedimientos y encontrar diferentes soluciones a un mismo problema.
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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 darle a los estudiantes un planteamiento que les
permita pensar, disefiar procedimientos y encontrar soluciones, para finalmente

trasladarlas a las acciones cotidianas.
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I11. HIPOTESIS

Hipotesis General
La aplicacion de un programa de juegos ludicos mejora significativamente el
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 5 afios de la L.LE.l. N° 182

“Divino Nifio Jesus” Pacanga 2019.

Hipotesis Alternativa:

H,. La aplicacién de un programa de juegos ludicos mejora significativamente el
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 182

“Divino Nifio Jesus” Pacanga 2019.

Hipotesis Nula:

Ho. La aplicacién de un programa de juegos ludicos no mejora significativamente el
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 5 afios de la I.LE.l. N° 182

“Divino Nifio Jesus” Pacanga 2019.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Disefio de investigacion:

El tipo de investigacion es explicativa porque se orientara a explicar si aplicando un
programa de juegos ludicos influye en el aprendizaje del area de matematica y

probar la hipotesis.

La investigacion se centra en el nivel explicativo. Quifiones (2011) el nivel es
explicativo ya que mediante este tipo de investigacion que requiere la
combinaciéon de los métodos analiticos y sintéticos, lo que trata de responder o
dar cuenta del porqué del objeto que se estd investigando es decir se orienta a

explicar las causas y efectos de la investigacion del proyecto.

El disefio de investigacion que se utilizo en el presente trabajo es pre experimental

con pre-test y post-test.

El Diagrama es el siguiente:

N Pre-test Variables Post-test

GE Ol X O2

GE: Grupo Experimental
O;: Observacion inicial (Pre-test aplicado al grupo experimental)
O,: Observacion final (Post-test aplicada al grupo experimental)

X: Programa de juegos ladicos.
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4.2. Poblacion y Muestra

Poblacion

La poblacién estard constituida por 64 nifios de 3, 4 y 5 afios y que pertenecen a la

I.E.l. N° 182 “Divino Nifio Jesus” de Pacanga.

La poblacion y muestra ha sido seleccionada de manera no probabilistica por ser una

muestra muy pequefia, por este motivo es que se ha tomado a todos los nifios de 4

anos.
Tabla N° 1: Poblacion
Institucion Educativa Edad Seccién Total
3 Afios Unica 20
N° 182 Divino Nifio Jesus 4 Afios Unica 24
5 Afios Unica 20
TOTAL 64
Fuente: Nomina de matricula 2019
Muestra

Tabla N° 2: Muestra

INSTITUCION EDUCATIVA

EDAD

NUMERO DE ESTUDIANTES

HOMBRES

MUJERES

N° 182 Divino Nifio Jesus

5 Afos

12

TOTAL

21

Fuente: NOmina de matricula nifios de 5 afios 2019
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4.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Variables Definicion Definicién operacional Dimensiones Indicadores items
conceptual
Selecciona los juegos ltdicos | Maneja el docente algunas definiciones de juegos.
Independiente: | Caba (2004) el juego es | A través del juego, el nifio apropiados para las Utiliza el docente juegos para el desarrollo de los contenidos de
una forma innata de | aprende a explorar, Planificacion actividades didacticas en el matematica
;rggg(;grlnﬂzicosde explorar el mundo, de | desarrollar y dominar las aula acorde a su edad. Conoce el docente las funciones y caracteristicas de los juegos.
" | conectarse con | destrezas fisicas, sociales y
experiencias proporciona una liberacion Promueve y desarrolla Orienta el docente la aplicacion de los juegos.
sensoriales, objetos, | de la energia excesiva, que _ _ estrategias didacticas para Ensaya el docente los juegos.
personas, sentimientos. | restablece el equilibrio del Ejecucion potenciar el desarrollo de las | Hace uso de los recursos para la aplicacion de los juegos.
Son en si mismos | cuerpo, liberando al nifio capacidades. Crean en los estudiantes las habilidades de trabajo y de colaboracion
ejercicios creativos de | para nuevas tareas. mutuo.
solucion de problemas. Determina los efectos del Desarrolla contenidos de matematica a través de los juegos
programa y el nivel de logro | Aplica una evaluacion de diagndstico de proceso y salida.
Evaluacion de las capacidades. Evalla el logro de capacidades matematicas.

Dependiente

Aprendizaje en
el area de
matematica.

La  adquisicion  de
conocimientos posee un
estado de grados de
comprensién 'y cada
infante los va
superando. No todos los
nifios tienen la misma
capacidad, pero todos
tienen la misma
necesidad de aprender
Matematicas. Por lo
tanto, la tarea escolar
consiste en cubrir las
necesidades, y no en
clasificar capacidades.
(Bravo, 2006).

Los conceptos matematicos
se deben introducir a partir
de actividades simples que
los alumnos puedan
manipular para descubrir
principios y  soluciones
matematicas. Con objeto de
que esta estrategia repercuta
en las estructuras, por ello
hay que animar a los nifios a

formar imagenes
perceptivas de las ideas
matematicas, llegando a
desarrollar una notacién

para describir la operacion.

Conceptos basicos

Usa expresiones que
demuestra comprension

Nomina objetos.

Describe objetos.

Asigna propiedades a los objetos.

Comprende la informacidn del mundo exterior (objetos).

Ndmeros ordinales

Ordena nimeros y series

Establece un orden en base a un criterio.
Compara series organizadas de mayor a menor.
Evalda la reproduccion de patrones perceptivos.
EvalUa la reproduccion de nimeros y letras.

Reproduccion de figuras y
secuencias

Representa formas y
relaciones

Reproduce formas diversas y figuras.
Comprende las relaciones de contigliidad y separacion entre figuras.
Percibe la orientacion espacial de figuras

Reconocimiento y
reproduccion de ndmeros

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 recoleccion 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 I.E.I. N° 182
“Divino Nino Jesus” de Pacanga, la que fue aplicada a los nifios y nifias de cinco

afios y permitio observar el logro de las capacidades en el area de matematica.

Guia de observacion.

Es un instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia o ausencia de una
serie de caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o productos
realizados por los estudiantes. Se puede emplear para la evaluacién de actitudes

como de capacidades. (Grados, J., 2005).

4.5. Plan de Analisis

Rodriguez (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 hipotesis y se
obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el tratamiento que se
dara a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer categorias precisas

entre ellos.

45



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.

Baremo del logro de capacidades

Tipo de
Calificacién

Escala de calificacién

Cuantitativa | Cualitativa Descripcion
A Cuando el estudiante evidencia el
15-20 Logro logro de los aprendizajes previstos en
previsto | el 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 esta empezando
a desarrollar los aprendizajes previstos
C 0 evidencia dificultades para el
0-10 Eninicio | desarrollo de éstos y necesita mayor

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

Fuente: Disefio Curricular Nacional.

4.6. Matriz de consistencia
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Tabla N° 3: Matriz de consistencia

Problema Objetivos Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos | Escala de
medicion
¢En qué | Objetivo general: Creatividad Simbolizacion e Inicio
medida  la | Determinar la influencia de la aplicacion del | Independiente: imaginacion La (0-10)
N . - o observacion
aplicacién programa de juegos ludicos en el aprendizaje del
Programa de ) Proceso
del programa | area de matematica de los nifios de 5 afios de la | juegos ludicos Comunicacion Se relaciona consus | Guia de
. .. . observacion 11-15
de  juegos | I.E.l. N° 182 “Divino Nifio Jesus” Pacanga 2019. pares ( )
ladicos I e ] ] .

_ Objetivos especificos: Nivel de Ordena sin llegar a la Previsto
mejora el | \jontificar a través de un pre test el aprendizaje pensamiento rigidez (16 — 20)
aprendizaje del &rea de matematica de los nifios de 5 afios de
del area de la LE.l. N° 182 “Divino Nifio Jesus” Pacanga ) Conceptos basicos Usa expresiones que
matematica 2019 Dependiente: demuestra comprension C

- ' En inicio
de los nifios . I e i ) dinal Pre-test y post ( )
de 5 afios de | APlicar €l programa de juegos ludicos para o NUmeros ordinales Ordena ndmeros y series test

mejorar el aprendizaje del area de matematica de | Aprendizaje en el B
. N o e~ - 5
182 “Divino los nifios de 5 afios de la 1.E.I. N° 182 “Divino | mateméaticas Reproduccion de Representa formas y (En
. ., | Niflo Jesus” Pacanga 2019. figuras y secuencias relaciones proceso)
Nifio Jesus
Pacanga Evaluar y comparar los resultados del programa A
2019? de juegos ludicos aplicado mediante un pre test y Rreecc;ggﬁlcrgilgrr:tgey Identifica posiciones y (Logro
post test a los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 182 P NGMeros cantidades previsto)

“Divino Nifio Jesus” Pacanga 2019.
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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 confines académicos.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

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

Calificacion hi %

Logro previsto 2 9
En proceso 5 o4
En inicio 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%

Porcentaje
iy
o
X

30%

20%

10%

0%

Nivel del logro de aprendizaje

Fuente: Tabla N°5

Se observa que el 67 % se encuentra en inicio, el 24 % en proceso y el 9 % el logro

previsto.

49



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

Calificacion hi %

Logro previsto 2 9
En proceso 6 29
En inicio 13 62
Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 2: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 01

70%

62%

60%

50%

40%

Porcentaje

A B C
Nivel del logro de aprendizaje

Fuente: Tabla N° 6

Se observa que el 62 % se encuentra en inicio, el 29 % en proceso y el 9 % el logro

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

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 2 10
En proceso 7 33
En inicio 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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20%

10%
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Nivel del logro de aprendizaje

Fuente: Tabla 7

Se observa que el 57 % se encuentra en inicio, el 33 % en proceso y el 10 % el logro

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

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 3 14
En proceso 7 33
En inicio 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

Se observa que el 53 % se encuentra en inicio, el 33 % en proceso y el 14 % el logro

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

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 4 29
En proceso 7 33
En inicio 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

Se observa que el 48 % se encuentra en inicio, el 33% en proceso y el 19 % el logro

previsto.
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Grafico N° 6: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesion N° 05

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

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 4 19
En proceso 8 38
En inicio 9 43

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas
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Se observa que el 43 % se encuentra en inicio, el 38 % en proceso y el 19 % el logro

previsto.

Fuente: Tabla 10
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Tabla N° 10: Logro de aprendizaje en la sesién N° 06

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 5 24
En proceso 9 43
En inicio 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

Se observa que el 33 % se encuentra en inicio, el 43 % en proceso y el 24 % el logro

previsto.
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Tabla N° 11: Logro de aprendizaje en la sesién N° 07

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 7 33
En proceso 9 43
En inicio 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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Fuente: Tabla 12

Se observa que el 24 % se encuentra en inicio, el 43 % en proceso y el 33 % el logro

previsto.

56



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

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 8 38
En proceso 9 43
En inicio 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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Fuente: Tabla 13

Se observa que el 19 % se encuentra en inicio, el 43 % en proceso y el 38 % el logro
previsto.
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Tabla N° 13: Logro de aprendizaje en la sesién N° 09

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 10 48
En proceso 8 38
En inicio 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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Fuente: Tabla 14

Se observa que el 14 % se encuentra en inicio, el 38 % en proceso y el 48 % el logro

previsto.
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Tabla N° 14: Logro de aprendizaje en la sesién N° 10

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 1 52
En proceso 9 43
En inicio 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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Fuente: Tabla 15

Se observa que el 5 % se encuentra en inicio, el43 % en proceso y el 52 % el logro

previsto.
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Tabla N° 15: Logro de aprendizaje en la sesién N° 11

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 12 57
En proceso 9 43
En inicio 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

Se observa que el 0 % se encuentra en inicio, el 43 % en proceso y el 57 % el logro

previsto.
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Tabla N° 16: Logro de aprendizaje en la sesién N° 12

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 13 62
En proceso 8 38
En inicio 0 0

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 13: Nivel porcentual de aprendizaje en la sesién N° 12
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Fuente: Tabla 10

Se observa que el 0 % se encuentra en inicio, el 38 % en proceso y el 62 % el logro

previsto.
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Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el &rea de Matematica a través de
un post- test.

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

Nivel de logro de aprendizaje F %
Logro previsto 15 71
En proceso 6 29
En inicio 0 0

Total 21 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 14: Nivel porcentual de aprendizaje en el post test
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Fuente: Tabla 18

En latabla 17 y en el gréfico 14, se observé 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).
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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

Gréfico 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
gue 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.

63



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

Graéfico N° 16: Distribucion porcentual de aprendizaje de la muestra.
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Fuente: Tabla N° 20

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 esta 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.
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En relacion a la hipétesis 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.

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: a = 0.05

Estadistica de prueba: Prueba T de Student.

REGIONES:
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-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%.

Tabla N° 20: Estadistico de Contraste.

Estadisticos de Contraste ?

VAR00025 - 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 Méaxima
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
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tanto se concluye que la aplicacion del programa de juegos matematicos, mejord

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

5.2 Andlisis de resultados.

En relacién al primer objetivo especifico:

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:

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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Paredes, F. (2003). En su trabajo de investigacion: “Programa de actividades de
elaboracion de material didactico para desarrollar la nocion nimero en los nifios de 5
afios del Centro Educativo Parroquial “José LefebvreFrancour del distrito de Moche-
Trujillo”. Realizo una investigacion aplicada a 36 nifos de 5 afios, por lo que
concluyd: Segun el estudio obtenido a partir de la aplicacion del pre y pos test del
programa de actividades con recursos didacticos tuvo la propiedad de desarrollar la

nocion nimero en los nifios de 5 afios.

Se examinod luego de la aplicacion del pre test que los niveles de rendimiento en
cuanto al grupo experimental son respectivamente 11.78 existiendo diferencias

significativas.

Se notd que después de la aplicacion del estimulo en el pos test el rendimiento del
grupo experimental es 17.42 respectivamente, encontrandose que existen diferencias

significativas.

El material didactico elaborado por los nifios permitié incrementar significativamente

el desarrollo de la nocion numero en la ejecucién de las actividades

.En relacion al tercer objetivo especifico:

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
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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.

Avalos, P. y Mio, R. (2007). En su trabajo de investigacion: “Influencia del uso del
juego didactico con material reciclable en el desarrollo del aprendizaje de seriacion,
clasificacion y agrupacion en el area Logico Matematica en los nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Particular Mentes Brillante de la localidad de Trujillo”. Realizo
una investigacion Cuasi-experimental con 32 nifios de 4 afios de edad, llegando a las
siguientes conclusiones: Los alumnos de la L.LE.P “Mentes Brillantes™ del aula de 4
afios de edad tanto el grupo experimental como el grupo control presentan un

deficiente aprendizaje y nos revela el 49.6% del grupo control.

El grupo experimental después de haber aplicado el programa y tomado el post test
logré un puntaje equivalente al 88.44%, que comparado con el pre test logra un

incremento global del 39.69%.

Los resultados del Post test correspondientes al grupo control nos da a conocer que
alcanzaron un puntaje equivalente al 59.31%, es decir logré un incremente del

10.25% en relacion al pre Test.

Haciendo la comparacion del grupo experimental y el grupo control después de haber
aplicado el post test son los alumnos del grupo experimental los que logran un

aprendizaje significativo, como lo revela un 29.44% en relacion al grupo control
En relacion a la hipotesis de la investigacion:
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
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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.

El Resefiado se relaciona con los resultados, Placeres, (2015). En su trabajo de
investigacion: “Programa de estrategias metodologicas a los docentes para el
desarrollo del conocimiento l16gico — matematico en los nifios de primer grado de la
Escuela Basica “Polita de Lima”. Llego a las siguientes conclusiones: La poblacion
objeto de estudio estuvo constituida por 68 alumno de primer grado de las secciones
Ay B, seleccionando una muestra de 41 alumnos a traves de formula estadistica,
como instrumento utilizo la lista de cotejo, ademas de la observacion realizada por la
docente la cual le permitid recabar la informacién. Los resultados obtenidos
sustentan y justifican plenamente la factibilidad de la aplicacién de la propuesta por

parte de los maestros del aula integrada de dicha institucion
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VI. CONCLUSIONES

1. Paraidentificar 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 béasicas 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 disefiar y aplicar el Programa de Juegos ludicos 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 comparacion entre la aplicacién de los
instrumentos de evaluacidn, 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 ladicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de

5 afios de la I.E.I. N° 182 divino nifio Jesus Pacanga.2019
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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, atencion, 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.
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ANEXOS

PRE-TEST

1. Reconoce colores y los nombra.

(Pinta del color que corresponde segun la figura)

2. Dimensiones: Marca segun se te indica.
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- Marca el perrito mediano y encierra el pequefio

- Marca la vela mas delgada

&
<L

- Marca el globo de pita mas corta

3.  Cuantificadores:
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- Pinta de amarillo un corazon, de rojo pocos corazones y de azul muchos
corazones

ICACACACAS
ICACACACAS
ICACACACAS
ICACACACAS
ICACACACAS
ICACACACAS
ICACACACAS

4.  Completa las colecciones de objetos

Mas que Menos que

(GO

5. Encierra las colecciones que encuentres

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.
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8.

Ubicacidn espacial: Marca con (X) lo que se te indica

ITEMS

SlI

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 aviéon
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9. Pintaal pez que va hacia la derecha

10. ANTES Y DESPUES

Juan estudia en su colegio

Observa y marca ¢ Qué hizo Juan después de estudiar en su colegio?

Juan almuerza Juan va al colegio
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PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE
EN EL AREA DE MATEMATICAS EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA LE.I.

N° 182 DIVINO NINO JESUS PACANGA 2019.

I. DATOS GENERALES:

1.1. Institucion Educativa: "
1.2. Nivel Educativo: Inicial
1.3. Aula: 5 afios

1.4. Fecha de inicio

1.5. Fecha de término

Il. FUNDAMENTACION:
El ser humano utiliza las mateméaticas 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.

1. OBJETIVOS:

3.1. General:
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Mejorar a través deL programa de juegos ludicos

el aprendizaje en el area de

matematicas en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 182 divino nifio JesUs Pacanga

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 nimeros 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.

-

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
forma,
movimiento y
localizacion.

geométricas Usa
estrategias y
procedimientos para
orientarse en el
espacio.

como “cerca” “lejos” o de
desplazamiento como “hacia
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 uso de los
nlmeros, en contextos de la
vida diaria (conteo).

Resuelve
problemas de
forma
movimiento y
localizacion.

Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geométricas

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

Construye la
nocion de
cantidad

Comunica su
comprension sobre los
numeros y las
operaciones Usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

Relaciona los objetos de su
entorno, por propia
iniciativa, segun sus
caracteristicas perceptuales,
los agrupa sin un criterio
fijo: puede ser color, forma,
tamafio. Seria por tamafio
hasta 3 objetos y los ordena
hasta el tercer lugar.

>

VAILVHOTTIVAVIVOSI ANOIDVAYHISAO
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-

MATEMATICA

Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las
operaciones.

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

Comunica su
comprension sobre los

Utiliza los numeros
ordinales primero, segundo
y tercero. Para establecer la

Resuelven nameros y las posicion de un objeto o
problemas de operaciones. persona.
cantidad.
Utiliza los numeros
Comunicasu ordinales primero, segundo
comprension sobre los | y tercero. Para establecer la
nameros y las posicién de un objeto o
operaciones. persona.
Comunica su
comprension sobre los | Establece correspondencia
nameros 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
forma,
movimientos y

Usa estrategias y
procedimientos para
orientar el espacio.

gue se encuentra, partir de
ello organiza sus
movimientos y acciones para

localizacion. desplazarse de derecha a
izquierda.

Utiliza el conteo hasta

5, en situaciones Expresa de forma oral o

cotidianas en las que escrita, el uso de los
Resuelve requiere contar, nameros, en contextos de la
problemas de empleando material vida diaria (conteo).
cantidad. concreto.

Comunica su
comprension sobre los
numeros y las
operaciones.

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

>

VAILVHOTIVAVIVOSTI ANOIDVAHISAO
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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
Evaluacién de progreso: Observacion
Evaluacion final: POST TEST

e Ejecucion de las 12 sesiones del programa.

e Escala valorativa al término de cada clase.

VIIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
e MINISTERIO DE EDUCACION. Disefio Curricular Nacional. (2009).
Editorial MV. Lima- Peru.

e Lexus (2009). Libro de la Educadora. Ediciones Euroméxico. S.A.
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 01

AREA: Matemaética

EDAD: 5 aflos SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

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

“delante — detras”

Il.- Aprendizaje Esperado: Hoy aprenderan a utilizar las nociones ‘“arriba — abajo”

“detras” y “delante”

, para sefalar y ubicar objetos del aula.

1. Intormacion Curricular.

COMPETENCIA

CAPACIDAD DESEMPENO

Establece relaciones

espaciales.

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el
espacio.

objetos.

Expresa su comprension de las
nociones espaciales como “arriba”,
“abajo”, “dentro”, “fuera” “delante
de”, “detras de”, “encima” o
“debajo” o de desplazamiento como
“hacia adelante” o “hacia atras”
representandolas con su cuerpo y con

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”. cajas
previos. Comunica a los estudiantes el propoésito de la cD
Formular sesion. Enfatiza que hoy aprenderan a utilizar '
preguntas que | las nociones “arriba”, “abajo”, “detras” y Radio
generen el “delante”, para sefalar 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:
informacién.

- 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?,
¢ddénde 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
coémo ubicd 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 Matematica. 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 solucién 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
ubicacidon de algunos objetos del aula,
utilizando las nociones trabajadas en la
sesion. ¢Qué aprendimos hoy? ¢Como lo
aprendi? ¢Para qué lo aprendi?
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ESCALA VALORATIV A o N° 01

NOMBRE DE LA JUGANDO UBICAMOS OBJETOS “arriba — abajo”
SESION delante — detrés.
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

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

A B C

97




PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 02

AREA: Matemaética

EDAD: 5 aflos SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

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

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

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

Resuelve problemas
de forma,
movimiento y
localizacion.

Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geomeétricas Usa
estrategias y
procedimientos para

. . con objetos.
orientarse en el espacio.

Expresa su comprension de las
nociones espaciales como “cerca”
“lejos” o de desplazamiento como
“hacia adelante” o “hacia atras”
representandolas con su cuerpo y

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
- Rebcuperar 0S| respetar. Con una pregunta la docente
) Zarle\e;irgz. recupera los saberes previos ¢ Maria esta ceca
Formular o lejos de la pizarra?. Comunica a los
preguntas que | estudiantes el proposito de la sesion. Enfatiza
generen el que hoy aprenderan a utilizar las nociones
Conf|_i(_3t0 “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. - Ladocente 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
~ Realizarel - 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 despert, 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 estara 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 sefialen 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?
¢Coémo 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 .
geométricas Usa estrategias y procedlmlentos para orientarse
en el espacio.

Expresa su comprension de las nociones espaciales como

DESEMPENO: “cerca” “lejos” o de desplazamiento como ‘“hacia adelante” 0
“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
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 03

AREA: Matemaética

EDAD: 5afios SECCION: Unica 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 DESEMPERNO

Expresa de forma oral o

Actla y piensa Comunicay .
» : escrital el uso de los
matematicamente en representa ideas .
Y . " numeros, en contextos de la
situaciones de cantidad. matematicas. S
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 “Simon 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 nifia que, ante la indicacion” Simon dice
- saberes que se agrupen en.....”, en ese instante lance el Plumones
previos. dado. Los nifios deberan agruparse de acuerdo a la Pand
- Formular cantidad que marque el dado. Repite el juego 3 o 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? ;Cuantos estudiantes se
quedaron sin grupo?, etc. Comunica el propdsito
de la sesion: “Hoy aprenderan a contar y usar los
nameros 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 situacién 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 busqueda
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.
Acompafia a cada uno cuando lo hagay,
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? ;Cémo 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
numeérico
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
numeros?;De qué manera? ¢ Como debemos
contar?
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ESCALA VALORATIVA. ... e 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.
DESEMPERO: Expresa de formfe\ oraF o.escrlta el uso de los numeros, en
contextos de la vida diaria (conteo).
Expresa de forma oral o escrital el
N° | ESTUDIANTES uso de los numeros, en contextos de

la vida diaria (conteo).

A B C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 04

AREA: Matemaética

EDAD: 5 aflos SECCION: Unica

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
forma movimiento y

localizacién.

Comunica su comprension
sobre las formas y
relaciones geomeétricas

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

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTQOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE | MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: Entrega a cada nifio una gorra de diferente
- Despertar el | color (rojo, amarillo, verde) , los nifios se
interés. desplazan nuevamente por el patio
- Recuperar los | al compas de una pandereta al dejar de sonar la
- saberes maestra nuevamente invita a los nifios a Pandereta
previos. agruparse luego de otro desplazamiento la
- Formular maestra pide agruparse por colores ;Qué hemos | GOrros de
preguntas que | hecho? ;Como se han agrupado? ¢Por qué? colores
generen el ¢ De cuantos nifios podemos hacer
conflicto agrupaciones? ;Como se agruparon? ¢Solo
cognitivo. podemos agrupar personas? ;Qué mas
podemos agrupar? ;Qué es una agrupacion?
¢Para que nos servira agruparnos? ¢ Todos los
grupos tuvieron la misma cantidad de nifios al
momento de agruparse? ¢Que significa
cantidad? ¢De qué tratara la clase de hoy dia?
DESARROLLO: Los nifios representan la matematizacion Menestras
realizada eligiendo la manera que desean
- Acercar NUeva | hacerlo: dibujar, pintar, modelar, Luego Papel boom
informacion. | haciendo uso de tablas graficas la maestra
- Construir el agrupa a los nifios a través de una dinamica Colores
conocimiento. | nara formar equipos, luego los invita a _
- Aplicar completar dicho cuadro donde de manera Cinta de
- Realizar el colores

recuento de lo

horizontal estan dibujados tres cuadros
pintados con los colores utilizados en las
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aprendido
metacognicion
evaluacion.

gorras. Los nifios de manera ordenada
comunican a sus comparieros sus estrategias
para darle solucién 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?

Lapiz
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?
¢Cémo las superaron? ;Para qué nos servira lo
que hemos aprendido hoy?

Debemaos considerar necesario colocar al final
de cada actividad un espacio vacio donde
podamos escribir ¢qué 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
geométricas
DESEMPERIO: Se ubica asi mismo y ubica objetos en el espacio en el que

Se encuentra.

N° | ESTUDIANTES

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

A B

C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 05

AREA: Matemaética

EDAD: 5 aflos SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

.- Titulo de la Sesién: SERIACION POR TAMANO.

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

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA

CAPACIDAD DESEMPENO

Construye la

nocién de cantidad

Comunica su
comprension sobre los
nameros y las
operaciones Usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

hasta el tercer lugar.

Relaciona los objetos de su entorno,
por propia iniciativa, segin sus
caracteristicas perceptuales, los
agrupa sin un criterio fijo: puede
ser color, forma, tamafio. Seria por
tamanfo hasta 3 objetos y los ordena

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTQOS 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 0s0 Y 0sito, Material
- saberes va a visitarlos llevando con ella los cilindros de | did4cticos
previos. diferentes tamarios 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 conos de papel
conflicto jugar con él, ella estaba muy emocionada. Pero, | .
oVl ! ) . . pintados de
cognitivo. al ingresar al cuarto de Osito, y abrir su caja se
encontré que todo estaba desordenado, Ricitos | c0lOres
de oro se puso muy triste pues no sabia como
ordenarlo”.
DESARROLLO: La docente realiza a los nifios las siguientes
- Acercar nueva | interrogantes: ;Como podra solucionar este
informacion. problema Ricitos de Oro?, ;Qué creen Uds. que
- Construir el haran ?, ; Como ordenaran el plantado de Plumones
conocimiento | colores?, ;Cual cilindro ira primero?.La Goma Tijeras
- Aplicar docente escribiré 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: ;Cémo
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 més grande a
mas pequerio, luego les pregunta a cada grupo
¢Quién es el mas grande?, ;Quién es el mas
pequeno?, ;Quién es mas grande que...? Quién
es mas pequeiio que...? Regresan al aulay
cada equipo de trabajo recibe un sobre
conteniendo siluetas de objetos de diferentes
alturas para que los ordenen segun 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 més alto los
colores y pegan en ficha de trabajo.

¢Qué hicimos?, ;cémo lo hicimos?, ¢qué
aprendimos?, ¢qué les pareci6?

108




ESCALA VALORATIVA. ... e N° 05

NOMBRE DE LA . -

SESION SERIACION POR TAMANO.

COMPETENCIA Construye la nocion de cantidad.

CAPACIDAD: Comur_nca su comprensm_n sobre los r!un_1eros y las
operaciones Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.

Relaciona los objetos de su entorno, por propia

DESEMPENO: iniciativa, seguin sus ca}racterl.stlcas perce~ptuales, 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, segin sus
caracteristicas perceptuales, puede
ser color, forma, tamafo. Seria por
tamafio hasta 3 objetos y los ordena
hasta el tercer lugar.

A B C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 06

AREA: Matemaética

EDAD: 5 aflos SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

.- Titulo de la Sesion: 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 . . . .
roblemas de cqmprensmn sobre los S|tua_C|ones cotidianas en las que _
P cantidad numeros y las requiere contar, empleando material

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
- Formular cartén, la docente tiene cinco carteles con
preguntas que | . | . q n i
generen el 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
namero que se le muestre correran a su tina de
- Acercar nueva . Peces de
. ! peces, llenandola en la cesta.
informacion. ) o . . carton
- 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 | perg con diferentes cantidades. colores
?J][)(erfar::(i)ldr?icién La docente pide que cada representante lo plumones
evaluac?én plasme en su papelote la cantidad y el nimero. | papel boom

Dibujan y escriben simbélicamente los niUmeros
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La docente pregunta a los estudiantes sobre la
pregunta anterior ¢ Cuéntos peces pidié 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 parecig?
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ESCALA VALORATIVA

NOMBRE DE
LA SESION

RELACION NUMERICA HASTA EL NUMERO 5.

COMPETENCIA

Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD: Comunica su comprension sobre los nameros y las
operaciones.
DESEMPERO: Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las que

requiere contar, empleando material concreto.

N° | ESTUDIANTES

empleando material concreto.

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

A B

C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 07

AREA: Matemaética

EDAD: 5 aflos SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

\ .- 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

Resuelven

problemas de

cantidad.

Comunica su comprension
sobre los nimeros y las
operaciones.

Utiliza los nameros ordinales
primero, segundo y tercero.
Para establecer la posicion de
un objeto o persona.

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 microbts”. 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 nifias
conflicto suban en desorden, causando algunos problemas.
cognitivo. Motivalos a vivir la experiencia. Seguidamente,

preguntales: ;Cémo subieron al microbus?,
¢hubo algun problema al subir?, ;como te
sentiste al ser empujado?, ;cuantos subieron al
microbus?, ;,cédmo deben subir a un microbds?,
¢en qué orden subieron?, ;quién subid primero?,
Jquién subid después?, ;quién subid altimo?

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

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

DESARROLLO | La docente plantea un problema:

- Acercar nueva | Lupita, una nifia huérfana de madre, fue invitada
informacion. | a viajar en el microbis que tiene capacidad para

- Construir el 15 personas. Iran de paseo a la playa, por lo que
conocimiento. : : . .

 Aplicar Lupita se siente muy emocionada. Sin embargo, Papelotes,

- Realizar el cuando llega a la cola para abordar el microbUs, | yjymones,
recuento de lo | observa que muchos nifios llegaron antes que limpia tipo,
aprendido ella'y su mejor amiga esta detras de Eduardo en | ~ordel o cinta
metacog_picién la cola, por lo que se pregunta ¢que lugar rafia, tarjetas
evaluacion. ocuparé en la cola?, ;En qué lugar llegaré? con nimeros

La docente pide que lo dramaticen el problema y o.rdlnales,
luego preglntales ¢Qué harian para saber en qué S'_[“etas d_eN
numero de orden debe ubicarse Lupita?, ¢qué NINGS y ninas
namero de orden le corresponde a Lupita si esta
ubicada después de 10 personas? Pideles que
representen en un papelote la ubicacion de
Lupita, encerrando en un circulo el lugar en que
lleg6 al microbds. 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
posicién. Fijense coOmo estan escritos en sus
tarjetas (1°, 2°, 3°,....., 10°).Se lee: primero,
segundo y tercero...
CIERRE: Para terminar, haz un recuento de los nimeros
- Reflexionar, ordinales y luego preguntales: ;Qué aprendimos

metacognicion
" Aplicar en una
nueva
situacion
cotidiana
(transferencia)

hoy?, ¢cémo te sentiste cuando lograste ubicar el
namero ordinal?, ;qué nimero ordinal te parecid
mas dificil de ubicar?, ;qué parte fue la mas
facil?, ¢ para qué nos servird aprender a ubicar
los numeros 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 Aprenderemos los nimeros ordinales

LA SESION P |

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.

N° | ESTUDIANTES

Utiliza los nimeros ordinales
primero, segundo y tercero. Para
establecer la posicion de un objeto o

persona.

A

B

C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 08

AREA: Matemaética

EDAD: 5 afios SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

I.- Titulo de la Sesion: Aprendiendo los niumeros 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 DESEMPENO

Resuelven problemas

Comunica su
comprension sobre los

Utiliza los nimeros ordinales
primero, segundo y tercero. Para

de cantidad. nameros y las establecer la posicion de un objeto
operaciones. 0 persona.
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 sesién anterior.
- Formular . y
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,
problematica para la actividad. plumones,
- Acercar nueva limpia tipo, 0
gnformaplorll. José encuentra en el album de la familia las cinta rafia ’
- Construir e o . . ’
- siguientes fotografias. Quiere saber el orden en .
conocimiento. g 10709 Q : tarjetas con
- Aplicar el que nacieron sus familiares. nOMeros
Realizar el 1: Lee en voz alta la indicacion y pideles que | ordinales,
recuento de lo L . : siluetas de
aprendido observen las imagenes. Ayudalos poniendo . v
metacognicion | €iemplos como: ¢Quién es mayor td o tu NINOS y ninas.
evaluacion. mama? ¢ Quién nacio6 primero? Luego, solicita

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

familiares

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 VALORATIV A. ..o e N° 08

NOMBRE DE . . . R
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 prlmero, segundo Yy tercero. Para
establecer la posicion de un objeto o persona.
Utiliza los nimeros ordinales
N° | ESTUDIANTES primero, segundo y tercero. Para
establecer la posicion de un objeto o
persona.
A B C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 09

AREA: Matemaética EDAD: 5 aflos SECCION: Unica 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

Comunica su comprension | Establece correspondencia
sobre los numeros y las uno a uno en situaciones
operaciones. cotidianas.

Resuelven problemas
de cantidad.

IV. Desarrollo de la sesion:

PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE

1 MEDIOS Y

MOMENTQOS 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 més 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 aprenderan 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

compafieros.
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
- Construir el sesiones anteriores. Preguntales: ¢como se
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conocimiento.
- Aplicar
- Realizar el
recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

sienten al trabajar en grupo?, ¢estan de
acuerdo?

Con el nimero 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
nifias?, ¢por qué?; ¢hay mas nifias que nifos?,
¢por qué? Felicitalos por su participacion y
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.

cinta rafia,
tarjetas con
nimeros
ordinales,
siluetas de
nifos 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?, ;como
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
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 10

AREA: Matematica

EDAD: 5 afios SECCION: Unica

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”.

I11. Informacion Curricular.

COMPETENCIA

CAPACIDAD DESEMPENO

Resuelve problemas

de forma,

movimientos y
localizacion.

Usa estrategias y
procedimientos para
orientar el espacio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos
en el espacio en el que se
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 | MEDIOS Y
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATERIALES
INICIO: Recoge los saberes previos de los nifios y las
- Despertar el nifnas sobre las nociones “derecha” e “izquierda”.
interés. Para ello, indica que ejecuten las siguientes
- Recuperar 10s | consignas: hagan una sefial de adiés con la mano
i sabe_res derecha, sefialen la puerta del salon con el dedo
previos. . o
- Eormular indice de la mano izquierda, abracen al
preguntas que | Compariero o a la compafiera que esta a su
generen el derecha, etc. Comunica el propésito de la sesion:
conflicto hoy aprenderan a reconocer su derecha y su
cognitivo. 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: | Presenta la siguiente situacion problematica: Los

- Acercar nueva
informacion.

- Construir el
conocimiento.

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

Dos pulseras
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- Aplicar

- Realizar el
recuento de lo
aprendido
metacognicion
evaluacion.

se colocaron una pulsera azul en la mano derecha
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 qué trata?,
¢cOmo se organizaron los estudiantes?, ¢por
qué?; ¢ustedes que deben hacer? Pide que se
organicen en los tres equipos correspondientes vy,
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:
¢;sabes cudl es tu mano derecha?, ;cémo 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 Ultimo caso, pregunta: ;quién esta a tu
izquierda y quien 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 estd a tu mano
derecha?; coge la mano de tu compariero que
esta a tu derecha, ¢has cogido su mano izquierda
0 su mano derecha?, ;por que? Valora los
aprendizajes de los estudiantes utilizando la lista
de cotejo.

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

- Reflexionar,
metacognicion

" Aplicar en una
nueva
situacion
cotidiana
(transferencia)

Plantea preguntas como las siguientes a fin de
propiciar la metacognicion: ¢qué han aprendido
hoy?, ¢pueden reconocer la derecha o la
izquierda de un compafero cuando estan en
frente, detrés, delante o al lado de é1?, ¢ 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.

N° | ESTUDIANTES

izquierda.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en
el espacio en el que se encuentra, partir
de ello organiza sus movimientos y

acciones para desplazarse de derecha a

A

B

C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE 11

AREA: Matematica EDAD: 5 afios SECCION: Unica NIVEL: Inicial

I.- Titulo de la Sesién: 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.

1. 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.

Expresa de forma oral o
escrita, el uso de los
nimeros, en contextos de la
vida diaria (conteo).

IV. Desarrollo de la sesion:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE APRENDIZAJE MEDIOS
ESTRATEGIAS / METODOLOGIA MATE\R(IALES
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 ¢Cuéantos 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
informacion. manzanas rojas hay? Qué debes hacer para borrad ’
- Construir el saber cuantas manzanas hay en total? ;C6mo orrador, etc.
conocimiento. | puedes contarlas? Sefiala que cuando los Tapas de
- Apllc_:ar objetos aparecen ordenados en linea recta, se colores,
~ Realizarel realiza el conteo recorriéndolos en orden, de un | piedritas,
recuento de lo | extremo al otro (de izquierda a derecha). Para | cuentas, dado
aprendido | ello, puedes preguntar lo siguiente: ¢Si las nUMErico,
metacognicion
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evaluacion.

piedritas estan desordenadas, podras contarlas
de corrido? ¢ De qué manera podremos contar
sin equivocarnos o volver a contar el mismo
objeto? ¢ Es facil contarlas cuando no estan
alineadas? Invitalos a contar verbalmente y en
voz alta, sefialando 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 coloquen 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:

R/
*

% La nifia Lily: EI vendedor le vendi6 a
Mariel tres platanos y cuatro naranjas.
% Rosita: también compro cinco
manzanas, dos son verdes y tres son
rojas.
% El alumno Leonidas: el vendedor solo le
dio una pera.

Refuerza la nocion de cardinal (nimero
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 simbolica.
Ayuda a formalizar lo aprendido junto con los
estudiantes: “Los nimeros se usan para contar
en cualquier situacién de la vida diaria, como
en el caso de las frutas que comprd Mariel”.
Pide nuevamente que cuenten en voz alta: 1-2-
3-4-5, sefialando los objetos.

Concluye que las cantidades de cualquier
coleccidn se pueden representar de diferentes
maneras, por ejemplo, con objetos y con
simbolos; y que el niUmero 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

etc. Tarjetas
numeéricas del
1al5.
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algunas preguntas: ;Como resolvieron el
problema? ;Qué hicieron primero? ;Como
supieron las cantidades de las frutas? ¢ Qué
hicieron para saber el cardinal o la cantidad
total? ¢ Qué les resultd mas dificil representar?
¢ Como se sintieron durante la actividad?

CIERRE: Propicia la metacognicion a traves de algunas
_ preguntas: ¢Qué aprendieron hoy al contar los
- Reflexionar, objetos de nuestro entorno? ¢En qué

metacognicion. | sityaciones cotidianas usamos los niimeros y de
Aplicar enuna | qué manera? ;C6émo aprendieron a contar los
nueva situacion | nimeros? ¢ Habra alguna forma mas sencilla de
cotidiana contar sin repetir el mismo objeto? ;Qué
(transferencia). | estrategias puedes usar para contar? ;Qué les
gusto mas de la sesion?, ;por qué?
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ESCALA VALORATIVA

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.
. Expresa de forma oral o escrita, el uso de los nimeros, en
DESEMPENO: P

contextos de la vida diaria (conteo).

N° | ESTUDIANTES

vida diaria (conteo).

Expresa de forma oral o escrita, el uso
de los nimeros, en contextos de la

A B

C
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE 12

AREA: Matematica

EDAD: 5 afios SECCION: Unica

NIVEL: Inicial

.- Titulo de la Sesion: Juntamos y aumentamos.

I1.- Aprendizaje Esperado: hoy aprenderan a resolver problemas trabajando con

colecciones de objetos.

1. Informacion Curricular.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Resolucion de Comunica su comprension Usa sus expresiones que
problemas de sobre los numeros y las muestren su comprension

cantidad. operaciones. 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
: SRaebCeurggrar los 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 proposito 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: Propon 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
- Construir el

conocimiento.

manzanas hay en total? Expliquen como

pequefios de
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- Aplicar encontraron la solucién. conteo
" Realizar el _ ' (semillas,
recuento de lo Coloca la ilustracion de las manzanas en un botones,
aprendido_ 3 lugar del aula visible para todos los estudiantes. chapitas,
metacogr,ucmn Ayudalos en la comprensién del problema. etc.). Cajitas
evaluacion. Pide que lo lean de forma individual; luego, o bolsas
vuelve a leer pausadamente y formula 0SCUaS.
preguntas: ;de que trata el problema?; ;quiénes Hojas bond,
trajeron las manzanas?; ¢cuantas manzanas crayolas,
trajo Rocio?, ¢y cuantas trajo Jack?; ¢qué pide lapices,
el problema? Promueve la busqueda de reglas y cinta
estrategias. Para ello, plantea algunas adhesiva.
preguntas, por ejemplo: ¢co6mo haran para Papelote con
resolver el problema?, ;qué es lo primero que la ilustracion
deben hacer?, ;utilizaran material concreto del de las
aula?, ¢para quée? Solicita que se organicen en Mmanzanas
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: ;,como se puede
representar cada cantidad?, ¢;ambos grupos de
frutas son de la misma clase?, ¢hay el mismo
numero en cada caja?, ¢en el resultado habra
mMA&s 0 menos manzanas que en las cajas?
Acompafia el proceso acercandote a cada pareja
y observa cémo 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.
CIERRE: Revisa conjuntamente con los estudiantes el
- Reflexionar, logro del propdsito de la sesion. Haz preguntas

metacognicion.
Aplicar en una
nueva situacion
cotidiana

(transferencia).

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
servira lo que han aprendido?
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ESCALA VALORATIVA . ... N° 12

NOMBRE DE LA
SESION

Juntamos y aumentamos

COMPETENCIA

Resolucién 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
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