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RESUMEN

La presente investigacion se llevé a cabo debido a que se observé un bajo nivel de la
capacidad numérica en los nifios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°88039
“Javier Heraud”, Santa; se observo que no podian contar y relacionar elementos con
su namero, por ende, se plante6 el objetivo de determinar si la aplicacion de los juegos
ludicos mejora la capacidad numérica en dichos estudiantes. La investigacion fue de
tipo explicativo, de nivel cuantitativo, y con disefio pre-experimental. Se tomd una
muestra de 22 nifios de 5 afios, a los cuales se aplico un pre-test y un post-test para
evaluar el nivel de desarrollo de su capacidad numérica. El analisis y procesamiento
de datos se realizo con el Programa Estadistico SPSS version 21.0, elaborandose tablas
y figuras simples y porcentuales. En conclusion, los resultados obtenidos en el Post-
test, muestra una mejora significativa, ya que el 86% de los estudiantes se encuentran
en el nivel de logro previsto (A); el 14% se ubica en el nivel de logro en proceso (B);
y finalmente el 0% esta en el nivel de logro en inicio (C). Estos resultados muestran
que es posible mejorar la situacion en la que se encuentran los estudiantes dentro del
aula, utilizando juegos ludicos como estrategia didactica.

Palabras clave: Aprendizaje, capacidad numérica, estrategia didactica, juegos

ladicos.
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ABSTRACT
The present investigation was carried out due to the fact that a low performance of its
numerical capacity was observed in the students of the initial level of the Educational
Institution N © 88039 - Javier Heraud, Santa; it was observed that they could not count
and relate elements to their number, therefore the objective of determining whether the
application of play games improves the numerical capacity of said students was
proposed. The investigation was of explanatory type, of quantitative level, and with
pre-experimental design. A sample of 22 children of 5 years was taken, to which a pre-
test and a post-test was applied to evaluate the level of development of their numerical
capacity. The analysis and data processing was carried out with the Statistical Program
SPSS version 21.0, elaborating tables and simple and percentage figures. In
conclusion, the results obtained in the Post-test show a significant improvement, since
86% of the students are at the expected level of achievement (A); 14% is located at the
level of achievement in process (B); and finally 0% is at the achievement level at start
(C). These results show that it is possible to improve the situation in which students

find themselves in the classroom, using playful games as a didactic strategy.

Key words: Learning, numerical capacity, didactic strategy, playful games.
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l. Introduccién

En la actualidad, la educacion inicial es una de las atapas mas importantes para la
formacion del nifio; debido a que es ahi donde se establecen las bases para el
desarrollo de su potencial bioldgico, afectivo, cognitivo y social. Es por eso que se
debe tener en cuenta que el tiempo que pasen los nifios dentro del aula debe ser
aprovechado al méximo y puedan obtener nuevos aprendizajes que le ayuden a
desarrollar sus conocimientos y habilidades dtiles para la vida.

La (Direccion General de Educacion Basica Regular, 2016) menciona que ‘“es
indispensable que los nifios experimenten situaciones en contexto ludico y en
interaccion con la naturaleza que le permita construir nociones matematicas, las
cuales, més adelante, favoreceran la apropiacion de conocimientos matematicos
maés especializados”(p.88), ya que para los nifios del nivel inicial, el aprendizaje
de las matematicas se da de forma progresiva acorde con el desarrollo cognitivo y
que depende también de la madurez neuroldgica que le permita desarrollar su

pensamiento.

Vygotsky (1987), menciona que el aprendizaje que logra todo individuo es
producto de la interaccion social, es decir si el nifio interactia mas con su medio,
mayor seran sus aprendizajes; por consiguiente, la capacidad numérica de los nifios
mejorara si ellos tienen un acercamiento directo con la problematica, una
experiencia que les permita conocer mas de cerca lo concreto, lo real, palpar para
aprender; y de esa manera iran planteando sus posibles soluciones y lograran sus
objetivos. Un claro ejemplo de ello es cuando el nifio tiene dificultades al momento

de saber cuantos carritos tiene o cuantas canicas mas le gano a su compafiero; y es



ahi donde entra a tallar la labor del docente, ayudandole a resolver dichos

problemas.

Por lo expuesto anteriormente, es necesario recalcar que la capacidad numérica,
que es parte del area de matematica, debido a su interrelacion con la actividad
humana, sus situaciones problematicas y su relacion con otras areas que el hombre
tiene conocimiento, necesita de una especial y estratégica planificacion, donde al
nifio se le plantee diversas situaciones comunes de su entorno para luego llevarlo
al conflicto cognitivo, y de ahi intentar dar una respuesta de acuerdo a su criterio:
partiendo de la observacion, luego analiza, compara y emite juicios de valor. Es
por ello que las docentes del nivel inicial deben estar preparadas y capacitadas para
utilizar todas las herramientas necesarias y adecuadas que logren que los

estudiantes aprendan bien.

Esta muy claro que es en el nivel inicial donde se comienza la vida escolar y el rol
del juego es de vital importancia en esta etapa escolar de los nifios y nifias con
inclinacidon hacia las matematicas; logrando asi que se conecten con nociones
bésicas de esta area (como el numero), jugando en todo momento sin darse cuenta
que estan aprendiendo. “El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad
ludica es tan antigua como la humanidad. El ser humano ha jugado siempre, desde
la nifiez, y a través del juego ha ido aprendiendo por tanto a vivir”. (Moreno, 2002,
p. 11). Es una herramienta fundamental y muy significativa en la etapa de
formacidn del nifio, le va a permitir a que este tome mas interés por lo que se le

esta ensefiando y no se sienta aburrido.



Las docentes de educacion inicial, le prestan poco interés a lo que el nifio quiere
aprender o necesita aprender respecto a nociones numericas; solo realizan sus
actividades rutinarias, aplicando estrategias poco llamativas o interesantes para el

nifio, que se encuentra en esos momentos solo como un espectador.

El alumno de inicial se caracteriza por estar siempre activo, no debe comportarse
como un espectador, debe hacer y experimentar con su medio, equivocarse y
reflexionar para mejorar, aprender de y con sus pares. Dicho lo anterior los juegos
ludicos evidencian la interaccion de los alumnos con determinados contenidos, lo
que conlleva a que el nifio sea participe del aprendizaje y que logre adquirir nuevos
conocimientos para resolver situaciones problematicas en su vida diaria, respecto

a situaciones de cantidad.

El aprendizaje de los alumnos que en buena parte depende de los profesores, debe
orientarse siguiendo estrategias y técnicas que llamen el interés y la atencion en el
estudiante, de otro modo si son tradicionales no podemos aspirar a un aprendizaje
significativo. El proceso de ensefianza - aprendizaje concerniente a la capacidad
numerica, se ha convertido, en muchas instituciones educativas del distrito de
Santa, en algo tradicional en donde los nifios y nifias del nivel inicial tiene no tiene
una nocion de nimeros, esto debido a que no se les ha presentado de una manera
creativa y divertida, como es en su mundo en que se encuentran, Un aspecto
esencial de la ensefianza es la utilizacion del juego como estrategia y con material
concreto para conseguir en estos infantes una atraccion por el aprender numérico
y de esa manera lograr potenciar esas capacidades y habilidades que duermen en

ellos.



La situacion que se vive en algunas Instituciones educativas del nivel inicial es
critica, se ha dejado de lado un aspecto fundamental en el aprendizaje del nifio, el
juego, debido a que la mayoria de docentes le han dado prioridad a la parte
cognitiva; y esto hatraido consigo consecuencias que se evidencia en los nifios con
gestos de aburrimiento y cansancio, al no tener una buena motivacion sobre lo que
se le esta ensefiando; sobre todo se ve una clara muestra de desinterés por aprender,
debido a que su forma de aprender se le hace muy dificil. Esto a raiz de que las
docentes de inicial siguen aplicando estrategias antiguas y tradicionales, por no
decir que repiten las mismas técnicas y estrategias dentro del aula, y que los nifios
evidencian su repeticion. Estas y otras son algunas de las causas del bajo
rendimiento académico de los estudiantes evidenciados en los resultados obtenidos

en la Evaluacion Censal de los Estudiantes (ECE. 2013).

Segun el informe PISA de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos (OCDE), el Per( enfrenta uno de los problemas mas grandes en la
educacion que es el bajo rendimiento en el area de la matematica, donde el
promedio en el afio 2015 fue de 397 puntos, resultado muy desfavorable, ya que

nos ubica en el puesto 61 de 69 paises a nivel mundial.

Segln las estadisticas en el proximo examen PISA (2018) deberiamos
adelantar a Colombia (390 puntos); en el PISA 2024 dejariamos atras a Costa
Rica (400 puntos) y si todo va viento en popa y si seguimos creciendo como
hasta ahora (+3,5 puntos por afio) en unos 30 afios alcanzariamos el tan
anhelado promedio mundial (para esta competencia) de la OCDE (490 puntos)

(Carrién. 2017, p. 9).



Estos resultados se relacionan con la situacion que se vive en la Institucion
Educativa N° 88039 “Javier Heraud” — Santa, pues los nifios y nifias tienen
dificultad al comparar cantidades, contar elementos, diferenciar muchos —pocos;
no tiene la nocion de namero, pues lo que aprenden lo hacen de manera
mecanizada; en conclusion, estos nifios no cumplen con los indicadores minimos

que el grado requiere y los que estan establecidos por el Ministerio de Educacion.

Este hecho resulta ser muy alarmante y viene a serlo mucho mas cuando se
vivencia a diario en la institucién educativa N° 88039 “Javier Heraud”, donde
nifios de escasos recursos economicos, mal nutridos, en familias descompuestas,
con una mala formacién disciplinaria, con escasos recursos brindados por la UGEL
y con profesores poco capacitados y motivados para ejercer la profesion de
docente, deben de aprender las matematicas con la misma eficiencia que se les pide

a nifios de otros paises desarrollados.

Por ello, en la presente investigacion se pretende sustentar la importancia del
desarrollo de la capacidad numérica en los nifios de cinco afios, planteando al juego
ludico como una de las estrategias fundamentales para el logro de los aprendizajes,
y en este caso mejorar la situacion en los nifios aplicando actividades de
aprendizaje de forma activa y motivadora rescatando en los estudiantes su

participacion y ganas por aprender las matematicas.

Ante la situacion problematica antes planteada, se formula el siguiente enunciado:

¢De qué manera el juego ludico mejora la capacidad numérica en los nifios y nifias
de cinco afos de la institucion educativa N° 88039 “Javier Heraud” — Santa,

Ancash, 2017?



El objetivo general de la presente investigacion es determinar si los juegos ludicos
mejoran la capacidad numérica en los nifios y nifias de cinco afios de la institucion

educativa N° 88039 “Javier Heraud” — Santa, Ancash, 2017.

Esta investigacion responde a los siguientes objetivos especificos:

Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad numérica en los nifios y nifias
de 5 afios a través de un pre test.

Aplicar actividades de aprendizaje utilizando juegos lddicos como
estrategia didactica.

Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad numerica, luego de aplicar
actividades de aprendizaje, haciendo uso de un pos test.

Estimar el nivel de significancia luego de los resultados del pre test con el
post test.

Esta investigacion se elaboro con el propdsito de profundizar la importancia de los
juegos ludicos en el desarrollo de la capacidad numérica en los nifios de cinco afios;
donde se fundamenta que el juego ludico es una herramienta indispensable y muy
significativa para la formacion del nifio respecto a la capacidad numérica, lo cual
le va a permitir lograr sus aprendizajes sin que este se sienta aburrido y sin interés

por aprender.

Asimismo, se enfoca en estudiar el desarrollo de la capacidad numérica a través de
la aplicacion de los juegos ludicos, ya que, debido a los resultados obtenidos en los
nifios de cinco afios mediante la observacion y el pre test ha sido un poco
desfavorable. Asi, el presente trabajo permitira mostrar la mejora en el desarrollo

de la capacidad numérica en los nifios utilizando los juegos ludicos como estrategia



didéctica dentro de las actividades de aprendizaje, del mismo modo se busca
profundizar los conocimientos tedricos sobre los juegos ludicos y la capacidad

numeérica.

El Marco Curricular Nacional (2014), sefiala que debemos ensefiar y aprender
matemadtica para la vida. Para ello, los nifios necesitan experiencias motivadoras
de aprendizaje y que se conduzcan a la construccién de su propio aprendizaje. Esto
implica, que llegaran a ser capaces de desempefiarse en la vida diaria resolviendo
diversos problemas relacionados con los nimeros. Es importante desarrollar la
capacidad numérica en los nifios ya que amplia sus conocimientos para la

resolucion de problemas de la vida cotidiana,

Asimismo, en la secuencia ludica, los maestros y nifios construyen el conocimiento
a través de una participacion conjunta y colaborativa en el juego. En los juegos
sucesivos, los conocimientos nuevos integran efectivamente con los que los nifios

ya poseen y también se abren a nuevos conocimientos posibles. (Sarlé, 2006)

Tedricamente, esta investigacion presenta una generosa informacion acerca de la
importancia de los juegos ludicos y su relacion con el desarrollo de la capacidad
numérica; lo cual serd muy valioso para practica pedagogica del docente; lo que

permitira que los nifios y nifias obtengan buenos aprendizajes.

El tipo de investigacidbn es explicativo, de nivel cuantitativo y disefio
preexperimental ya que se aplicd un pre-test y un pos-test con un solo grupo. La
poblacion esta conformada por 47 estudiantes y La muestra es no probabilistica y
estd determinada por 22 nifios de 5 afios seccion “Los Cientificos” del nivel inicial

de la Institucion Educativa N° 88039 Javier Heraud.



Luego de aplicar el Post-test, se muestra una mejora significativa ya que el 86%
de los estudiantes obtuvo el logro previsto (A); el 14% esta en el nivel en proceso
(B); y finalmente el 0% se encuentra en el nivel de inicio (C). lo que afirma que el
juego ludico, en el desarrollo del nifio, es de vital importancia ya que potencia su
aprendizaje y contribuye en el desarrollo de las habilidades matematicas en los

estudiantes.



1. Revision literaria

2.1.Antecedentes

Guardo y Santoya (2015), en su tesis titulada “Implementacion de la ludica como
herramienta para fortalecer el aprendizaje de las operaciones bésicas de los
estudiantes del grado primero de la institucién educativa Ambientalista
Cartagena de Indias” tuvo como objetivo principal Disefar estrategias didacticas
que permitan cambiar el paradigma de los estudiantes del grado primero respecto
al aprendizaje de las operaciones basicas; donde, el tipo de investigacion es
cualitativo y de caracter descriptivo, con una poblacion de 30 estudiantes. Luego
de realizar las actividades, implementando el juego lidico como estrategia de
aprendizaje, se observé una mejora significativa llegando a la conclusion que a
través de los juegos ludicos el aprendizaje de los estudiantes se vuelve activo,
espontaneo Yy se desarrolla sus funciones basicas e integrales.

Diaz (2018), en su tesis titulada, “Aplicacion de un programa de juegos ludicos
para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de cuatro afos
de la Institucion Educativa Inicial N° 2033 Virgen de La Puerta puente Ochape
Cascas 2018” tuvo como objetivo determinar si la aplicacion del programa de
juegos ludicos mejora el aprendizaje, en el area de matematica, en los nifios de
4 anos de la institucién educativa inicial N° 2033 Virgen de la Puerta Puente
Ochape Cascas; en el cual para el procesamiento de datos se utilizo la estadistica
descriptiva y para la prueba de la hipotesis se utilizo el estadistico de contraste
en la cual se pudo apreciar el valor de P= 0, 001 < 0,05, llegando a la conclusién
que el programa de juegos ladicos mejoro significativamente el aprendizaje en

el 4rea de matematica en los nifios.



Por otro lado, Salirrosas (2016), en su trabajo de investigacion “Programa De
Juegos Didacticos Utilizando Material Concreto Para Mejorar EI Aprendizaje en
el Area De Matematica en Los Alumnos De 5 Afios De Edad De La Institucion
Educativa N° 159 Shitamalca Pedro Galvez San Marcos — 2016”. Tesis para el
Titulo Profesional De Licenciada En Educacion Inicial, desarrollada en la
ULADECH. Chimbote, llego a la conclusion que luego de incentivar a los nifios
de educacion inicial con un programa de juegos didacticos pudo obtener buenos
resultados ya que luego de aplicar un pos test a los estudiantes, se observo que
el 85% de los tales obtuvieron A, lo cual significa que demostraron un
rendimiento satisfactorio.

Segtin Marques (2017), en su tesis titulada “Programa de juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje del area de Matematica de los nifios de 5 afios de la
institucion educativa de educacion inicial N° 1864 Cachipampa 2016, tuvo
como objetivo determinar la influencia de los juegos ludicos en la mejora del
aprendizaje de los nifios de 5 afios en el area de matematica; fue una
investigacion pre experimental explicativa; en la prueba de hipdtesis se utilizd
el estadistico de contraste en la cual se obtuvo el valor det = -6.531 < 1.771, lo
que significa que hubo un logro de aprendizaje significativo, llegando a la
conclusion de que la aplicacion de los juegos ludicos mejoran el aprendizaje de
las matematicas.

Leandro (2016), en su tesis titulado, “juegos ludicos como estrategias
metodoldgicas y el desarrollo de las Habilidades matematicas de los nifios y
nifias de 05 afios de edad de la I.E.l. N° 086 de Putcor, Chavin De Huantar —

Huari, 2015”, para optar el titulo Profesional de Licenciado en Educacion Inicial,
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desarrollada en la Universidad Loa Angeles de Chimbote, concluye que el juego
en el desarrollo del nifio es de vital importancia ya que potencia su aprendizaje
y como estrategia metodoldgica contribuye en el desarrollo de las habilidades
matematicas en los nifios y nifias de 5 afios de edad, por lo que obtuvo puntajes

altos en los resultados obtenidos de sus test que aplico.

2.2.Bases tedricas
2.2.1. Eljuego

2.2.1.1.Concepto y definicion del juego

Etimoldgicamente proviene de la vos latina “locus” (que significa accion o
efecto de jugar, broma, diversion). Ludus-ludere (ludico) lo que indica juego

infantil, recreo, competicidn, juegos de azar, juegos publicos.

El Diccionario de la Real Academia Espafiola (D.R.A.E.) nos dice que ademas
de la accidn o efecto de jugar, se tiene 13 acepciones, entre las cuales se destaca
al ejercicio de recreacion con reglas de por medio, y en el cual el jugador tiene

que ganar o perder.

El juego, es una actividad muy antigua, tan antigua como el hombre mismo y
que esta presente en todos los seres humanos. En especial se le asocia a la
infancia, pero lo cierto es que se manifiesta a lo largo de toda la vida del ser

humano, incluso en la ancianidad.

El juego es producto de una experiencia placentera que resulta del compromiso
mismo de la persona, creativa y natural, sin ningun aprendizaje anticipado; se
caracteriza por ser una actividad pura y se realiza con el unico fin de sentirse

bien.
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Garcia (2005) menciona que “Por jugar podemos encontrar hacer algo con
alegria y con el solo fin de entretenerse o divertirse” (p. 15). Al realizar una
actividad ladica, un juego o jugar, se estd haciendo con el propdsito de sentirse

mejor, reirse y llegar a tener estado animico diferente a lo que se tiene.

Segun Garcia (2005) nos dice que “existen multiples acepciones y frases hechas
que dan un matiz u otro a la palabra juego y jugar: jugar fuerte, juego de manos,

al largo del juego, juego de hombres, cerrar el juego fuera de juego, ete.” (p. 15).

Segun Salirrosas (2016) “El juego es un espacio de interaccion a partir de la
creacion de una situacion imaginaria en la cual los nifios se involucran
voluntariamente bajo la interaccion, el deseo o propdsito de “jugar” (p. 12)”. Se
ve reflejado en los momentos libres donde el individuo realiza acciones que lo
conllevan a estar en una situacion mucho mas alegorica con su entorno y consigo

mismo.

Para Leyva, (2011). “El juego es una herramienta que le permite al docente
acercarse a los nifios y las nifias de la educacion infantil, brindandoles los
recursos necesarios y que estén al alcance, logrando asi aprendizajes
motivadores y divertidos” (p. 65), gracias al juego se puede encontrar la manera
de introducir en los nifios una ensefianza de tal modo que ellos logres tener una

asimilacion mucho mas efectiva.

2.2.1.2.Teorias sobre el origen del juego

Existen diversas teorias que nos hablan sobre el juego, en esta oportunidad se ha

tomado en cuenta a los mas renombrados en esta materia y que nos explican de
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manera clara sobre el origen del juego y como ha ido evolucionando a lo largo

de la historia.

Segun Huizinga (1958) “Todo el hacer del hombre no es mas que un jugar”, es
por eso que realizo estudios y llego a la conclusién de que el juego es un
fendmeno cultural y no una funcion bioldgica. Y cuando hablamos de fenémeno
cultural nos referimos a que el juego esta presente en todos los &mbitos de la
cultura; es mas, ha estado antes de ella, ya que los animales no han esperado al
hombre para poder jugar. Se puede decir que la cultura humana es producto de

la interaccion del jugar entre los hombres, evoluciona a través del juego

Garcia (2005) nos dice que el juego se origina por la educacion, es decir, para

conseguir el desarrollo de un aprendizaje.

2.2.1.3. Tipos de juegos

El juego, en su constante practica, permite que los estudiantes lleguen a tomar
decisiones frente a diversas situaciones problematicas que se pueden presentar
en su quehacer diario; ademas despierta el interés personal hacia los cursos de
desarrollo. “El juego es una de las habilidades que los nifios aprenden en buena
medida a traves de la imitacidn, las concepciones infantiles son diferentes de las

del mundo adulto”, seglin Chamorro, 2005 (citado por Leandro, 2016).

Segun Salirrosas, (2016), hay diversos tipos de juegos:

a) Juegos de destrezas.
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Se refiere a la coordinacion de los movimientos, en la cual requiere de una
actividad sensorio — motriz para que el individuo desarrolle su motricidad
gruesa a traves de destrezas.

b) Juegos de estrategias.
Segun Alvarez (citado en Salirrosas, 2016). “Los juegos de estrategias, han
adquirido en la computadora un instrumento flexible y apropiado para su
aprendizaje” (p. 13). Se diferencian de los juegos de destrezas por lo que
implica un reto en si, sin que haya un contrincante para jugar.

c) Juegos libres.
El individuo se somete y se involucra en una actividad motivadora y

gratificante por si misma.

2.2.1.4. Importancia del juego en el desarrollo del nifio

Tal como lo describe, Piaget (citado por Amada, 2015) a través de los juegos
el nifio capta las nuevas experiencias con los nuevos aprendizajes previos y lo
va adaptando de acuerdo a sus necesidades, “lo cual el juego es pura
asimilacion que consiste en modificar o cambiar la informacion que el nifio
recibe del medio externo de acuerdo con sus necesidades y exigencias
individuales” (p. 38).

Asimismo, segun Calero (citado por Leyva, 2011) vio al juego desde un punto
de vista educativo, y nos dice: “es importante para el éxito de la educacion del
nifio a esta edad, que esta vida que él siente en si tan intimamente unida con la
vida de la naturaleza, sea cuidada, cultivada y desarrollada por sus padres y por

su familia” (p.31).
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2.2.2. Estrategias didacticas

Si bien es cierto las matematicas han sido casi para la mayoria de los
estudiantes un dolor de cabeza, ya que muchas de las veces se nos presentado
de manera seria y dificil de comprender, el problema de la matematica es ¢De
qué manera?, y para dar respuesta la pregunta es necesario conocer las

concepciones sobre la estrategia didactica.

2.2.2.1.; Qué es estrategia didactica?

Para Lara y Beltran (citado en Amada, 2015, p. 33), “la estrategia didactica es
un conjunto de procedimientos coherentes y logicos para facilitar la
participacion activa del estudiante en la construccion de aprendizajes”.

En necesario recurrir a diversas estrategias para desarrollar la capacidad
numérica en los nifios, y una de las estrategias mas relevantes y que se ajusta a
la necesidad e interés del nifio es el juego.

“El juego es un instrumento que desarrolla las capacidades del pensamiento.
Primero estimula el pensamiento motriz, después el pensamiento simbdélico-
representativo y, mas tarde, el pensamiento reflexivo, la capacidad para
razonar” (Comas et al, 2008, p. 17).

En su teoria sociocultural, Vygotsky nos dice que el aprendizaje de los
estudiantes es producto de la interaccién social, es decir mientras mas
interactue el nifio con su medio mayor sera su aprendizaje. “El juego cobra un
papel importante como mediador del desarrollo de la construccion de
competencias matematicas los cuales se construirdn a partir de estrategias

didacticas enfocadas en la accién activa del nifio y en la resolucién de
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problemas” (Citado por Amada, 2015, p. 28). Nos dice también que el nifio
tiene la capacidad de construir su propio aprendizaje a partir de los estimulos
que le brinda su medio, y es ahi donde se va dando cuenta de que aprende y

como aprende.

2.2.3. El aprendizaje de las matematicas
2.2.3.1.El aprendizaje segin Ausubel
Segtin Ausubel (1983), “el aprendizaje del alumno depende de la estructura
cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion, debe
entenderse por "estructura cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que
un individuo posee en un determinado campo del conocimiento”, por lo
que se puede decir que es muy importante conocer la estructura cognitiva
del alumno para poder orientar su aprendizaje, lo que implica saber, no
solo, cuanta informacion posee, sino también conocer sus conceptos y
proposiciones.
Para Ausubel existen dos tipos de aprendizaje:
- Aprendizaje significativo: el aprendizaje significativo se basa en la
combinacion de saberes, el que se posee y el que se va a recibir.
“Ocurre cuando una nueva informacion "se conecta™ con un
concepto relevante pre existente en la estructura cognitiva,
esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones
pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que
otras ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén

adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva

del individuo” (Ausubel, 1983).

16



- Aprendizaje mecanico: tiene que ver con la recepcion de una nueva
informacién sin que esta tenga conocimientos pre-existentes, los
nuevos saberes se almacenan por primera vez y no interactlan ni se
relacionan con algo previo. "el alumno carece de conocimientos previos
relevantes y necesarios para hacer que la tarea de aprendizaje sea
potencialmente significativa" (Ausubel, 1983).

2.2.3.2.Matemética para la vida
La matematica ha estado, esta y estara presente en la vida del ser humano,
esta se evidencia en el quehacer diario de las personas y siempre se necesita
de ella para poder desenvolverse ante cualquier situacion gue se presente,
es decir, se encuentra en la familia y sociedad; incluso, hasta en la misma
naturaleza, observando situaciones que nos conllevan a ser uso de la
misma, como por ejemplo cuando queremos saber cuantos integrantes hay
en nuestra familia y saber cuantas silla colocar junto a la mesa; para
cancelar de un producto que compramos en el mercado y recibir nuestro
respectivo vuelto; al contabilizar los dias de la semana o los meses del afio
para saber cuanto falta para nuestro cumpleafios, también en situaciones
tan particulares, como llevar el calculo de las fichas ganadas en el juego de
ludo, etc. Asi como tantas situaciones que se vivencian en el quehacer
diario, son las que nos conllevan a hacer un analisis reflexivo que, las
matematicas son importantes en todos los aspectos de nuestra vida, porque
nos ayudan y van de la mano con nuestra realidad. Segun el MINEDU
(2015) “La matematica cobra mayor significado y se aprende mejor cuando

se aplica directamente a situaciones de la vida real”, es decir, mientras mas
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directa sea nuestra experiencia con nuestro medio, mayor serd el
conocimiento que adquirimos ante una situacion problematica.
2.2.3.3.Las matematicas en educacion inicial.
El MINEDU (2016) menciona que “el acercamiento de los nifios a la
matematica en este nivel se da en forma gradual y progresiva, acorde con
el desarrollo de su pensamiento; es decir, la madurez neuroldgica,
emocional, afectiva y corporal del nifio”, lo que también depende de las
condiciones y actividades que se generen dentro del aula de clases para el
aprendizaje de los nifios, que les permita desarrollar el pensamiento
matematico.
La matematica esta presente en la vida diaria del ser humano, ““esta presente
en las actividades familiares, culturales, sociales, hasta en la misma
naturaleza, abarcando desde situaciones simples hasta
generales”.(MINEDU, 2015, p. 8), es decir el nifio aprende las matematicas
para resolver problemas desde que tiene contacto con su medio fisico y
social ; es por eso que es muy importante introducir las matematicas desde
la nifiez porque despierta en ellos la habilidad de interactuar, comprender
y modificar el mundo que le rodea y asumir un rol transformador ya que
el mundo en gue vivimos esta en constante cambio.
Amada (2015) nos dice que “segun la teoria piagetiana el objetivo de la
ensefianza de la matematica es el desarrollo del pensamiento I6gico en el

nifio, solo asi estara preparado para resolver problemas de su vida diaria”

(p. 27)
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La matematica en educacion inicial debe ser un area divertida, dependiendo
de qué estrategias utiliza la docente. El nifio no debe ser un simple oyente
de la matematica muy por contrario debe proporcionar todos los elementos,
objetos y espacios pertinentes para que juegue a construir la capacidad
numeérica, el potencial que tiene debe aprovecharse en la escuela brindando

estrategias y materiales suficientes para desarrollar la capacidad numérica.

2.2.3.3.1. Enfoque del area de matematicas.
El ministerio de educacién (2015) propone y asume “un enfoque centrado
en la resolucion de problemas con la intencion de promover formas de
ensefianza y aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en
diversos contextos” (p.14), lo que se busca promover el desarrollo de
aprendizajes en los estudiantes, acercandolos a una mejor vision ante un

problema matematico.
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2.2.4.

Figura 1. Enfoque sobre la resolucion de problemas.

cenirado en la

resolucion de

Fuente: Rutas de Aprendizaje, (MINEDU, 2015, p.13).

Por lo tanto; se considera que, la definicion de resolucién de problemas, se
refiere a un proceso que busca soluciones ejecutando variadas estrategias,
métodos y procedimientos en las que, en el mayor de los casos se tiene que
recurrir a las matematicas (Rodriguez, 2018).

“La resolucion de problemas no es solo uno de los fines de la ensefianza de
las matematicas, sino el medio esencial para lograr el aprendizaje”; los
alumnos deben de tener con frecuencia muchas oportunidades para indagar
0 explorar su medio, y luego proponer o plantear soluciones a la
problematica requiriendo un esfuerzo significativo.

Capacidad Numérica

Una capacidad viene a ser el conjunto de saberes y habilidades sobre algo

en particular, lo cual se analiza mediante indicadores de aprendizajes
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esperados. Dichas capacidades se pueden construir desde experiencias
cotidianas (Castro, Cafiadas & Castro, 2013).
“Las capacidades se pueden ensefiar y desplegar de manera aislada, es su
combinacion lo que permite su desarrollo. Desde esta perspectiva, importa
el dominio especifico de estas capacidades, pero es indispensable su
combinacion y utilizacién pertinente en contextos variados” (MINEDU,
2015, P. 6).
“Los nifios al comparar cantidades de objetos identifican y establecen
relaciones entre nimero y cantidad. Al utilizar los cuantificadores:
muchos, pocos, algunos entre otros, se le permitira mas adelante relacionar
cantidades mayores con sus respectivos numerales (Ministerio de
Educacion, 2013), (citado en Quiroz, 2016, p. 41)”.
La finalidad de la educacion es formar ciudadanos con cultura, no se trata
solo de llenarlos de problemas matematicos. El objetivo principal no es
convertir a los futuros ciudadanos en “matematicos aficionados”, tampoco
se trata de capacitarlos en calculos complejos, puesto que los ordenadores
hoy dia resuelven este problema. Lo que se pretende es proporcionar una
cultura con varios componentes interrelacionados:

2.2.4.1.Desarrollo de la capacidad numérica
Segun Montafiez (2003), nos dice que “las teorias clasicas del desarrollo,
como la teoria cognitiva piagetiana, afirman que la competencia humérica
en el nifio se halla relacionada con el desarrollo de su capacidad ldgica, es
decir, no aparece hasta el estadio de las operaciones mentales concretas,

hacia los 7 afios” (p.57). Piaget afirma que el concepto de niimero se
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relaciona con la capacidad de resolver pruebas numéricas, de seriacion y
de clasificacion, si el nifio hace bien una de las pruebas hace bien las otras.
Mas adelante se ha demostrado a través de diversos experimentos que no
existe una relacion entre lo numérico, la seriacion y la clasificacion: “que
las capacidades operatorias depende en gran medida del entrenamiento; y
que cierta capacidad numérica aparece muy pronto en el nifio”. (Montafez,
2003, p. 57).

Montarfiez (2003), nos dice que las teorias psicologicas del desarrollo mas
modernas sefialan que a través de una investigacion se ha demostrado que
ya en el primer afio de vida los nifios pueden diferenciar hasta cuatro o
cinco elementos. Posteriormente, en la etapa del nifio, aparecen continuos
avances en el desarrollo de la capacidad numérica como son relacionar de
uno en uno a los 2 afos; el orden estable de los nimeros a los 3 afios; el
concepto cardinal entre los 4 y 5 afios, asi como el principio de sucesion
numérica a los 5 afios. “Que este desarrollo sea mas rapido o mas lento
depende de factores como son: la maduracion cerebral, la importancia que
se dé a la competencia numérica en un contexto determinado, y la
estructura del lenguaje en esa cultura” (p.58).

El nifio al adquirir conocimientos, estos no quedan aislados, sino que se
relacionan entre si para formar una estructura en la cual de esta se
desprenda acciones con las cuales se crea capaz de asumir un reto (Lahora,

2007, p. 21).
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2.2.4.2.Importancia de la capacidad numérica

El incremento de saberes, conocimientos y habilidades hacen que una
persona pueda ser capaz de enfrentarse ante cualquier situacion
problematica, esto es, si la capacidad numérica incrementa, entonces se
genera un desarrollo competente (MINEDU, 2015).

Es importante estimular la capacidad numérica en los nifios, ya que a traves
de ella se puede lograr el desarrollo e incremento de su autonomia. Esto es
porque, mientras mas capaz se sienta el nifio de poder hacer las tareas
académicas, o el hecho mismo que se encuentre ante un conflicto, este
pueda resolverlo sin acudir a la ayuda de un adulto.

La finalidad de la educacion es formar ciudadanos con cultura, no se trata
solo de llenarlos de problemas matematicos, sino de proporcionarles una
cultura donde tengan la:

a) Capacidad para interpretar y evaluar criticamente la informacién
matematica y los argumentos apoyados en datos que las personas
pueden encontrar en diversos contextos, incluyendo los medios de
comunicacién, o en su trabajo profesional.

b) Capacidad para discutir o comunicar informacién matematica,
cuando sea relevante, y competencia para resolver los problemas

matematicos que encuentre en la vida diaria o en el trabajo

profesional. (Godino, Batanero & Font. 2003, p. 20).

2.2.4.3.Pensamiento numérico en los nifios
Durante los ultimos afios se han realizado investigaciones en la que los

nifios han puesto en manifiesto la gran cantidad de capacidades numéricas
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que pueden desarrollar, en las cuales una de ellas se relaciona con el

pensamiento numérico (Castro, Cafiadas & Castro, 2013).

Figura 2: Modelo de aprehension numérica

comparacién
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estrategias de
conteo

pandad

Memoria l 12 etapa 22 etapa 32 etapa 42 etapa
de trabajo
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aritmetico
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Fuente: tomado de Origen y desarrollo del pensamiento numérico.

(Domingo, 2009).

El modelo de aprehension numérica sefiala cuatro fases o etapas por las que

el nifio atraviesa durante el pensamiento numérico “este modelo planteado

por VVon Aster y Shalev (2007), postula el desarrollo de la representacion

numérica durante la primera infancia como un proceso gradual de

adquisicion de estrategias para la representacion de cantidades que se

manifiesta fases” (Domingo, 2009, p. 31).

2.2.4.4.Dimensiones de la capacidad numérica

2.2.4.4.1. Numeracién

“para Piaget y sus colaboradores, la nocidn de nimero no aparece hasta

que el nifio admite la equivalencia de dos conjuntos numéricos, sea cual

sea la transformacion figural que se provoque” “Du Saussois,

Bernadette, & Gilabert, 1992, p. 58).
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2.2.4.4.2.

“Los nifios de corta edad muestran poseer capacidad para responder “de
subito” cuando se les pregunta por la cantidad de elementos que
contiene una determinada coleccion de objetos y responden
correctamente (normalmente, la cantidad méaxima de elementos es
cinco)” (Castro, Cafiadas & Castro, 2013).

Algunos autores proponen que los nifios son capaces de contar si
poseen realmente una representacion del nimero, en la medida que
demuestren su capacidad en la aprehension de los principios de conteo
como: “orden estable de las palabras conteo; cardinalidad, entendida
como el significado valor que la Gltima palabra-nimero tiene para
caracterizar la coleccién y, finalmente, correspondencia, en el sentido
que todos los objetos de la coleccion deben ser contados” (Bryant,
citado en Villarroel, 2009, p. 35).

Comparacién

Segun Castro, Cafiadas & Castro (2013). “La comparacién de
colecciones centrandose en la cantidad de objetos de las mismas exige
del establecimiento de una relacién entre cantidades. Esta capacidad
forma parte del campo de la légica matematica”.

Para determinar y establecer una equivalencia entre las cantidades de
elementos hay tres formas de hacer: (a) a través de la percepcion, (b)
mediante la correspondencia de los objetos en las colecciones que se

estan comparando Yy (c) contando los objetos de las colecciones.
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2.2.4.4.3. Clasificacion
Segun Labinowicz (citado en Villarroel, 2009) “la clasificacion es la
destreza cognitiva que permite establecer vinculos de semejanza,
diferencia y pertenencia a conjuntos (relacion entre un objeto y la clase
a la que pertenece) y por otra parte, coordinar adecuadamente las
relaciones de inclusién entre una subclase a la que pertenece un objeto
y la clase de la que forma parte “(p. 28).
2.2.5. Materiales que favorecen el desarrollo de la capacidad numérica
Es muy importante tener en cuenta los materiales educativos cuando se va
a desarrollar una actividad de aprendizaje, ya que son elementos claves y
sin ellos no es posible desarrollar nuevos conocimientos. Montessori y
Frobel, (citado por Amada, 2015) sefialan que “los nifios aprenden sélo si
estan al alcance de los materiales, a traves de éstos construiran conceptos
validos y objetivos” (p.46). es decir, el aprendizaje es mayor si los nifios
tienen una experiencia directa con su medio, al manipular los objetos ellos
estan experimentando y van descubriendo lo que realmente se le quiere
ensefara a diferencia de que solamente se le explique oralmente o se le
muestre laminas o graficos puestos en la pizarra.
Segun Vicuia, (citado por Amada, 2015), “los materiales educativos
pueden ser elaborados con finalidad pedagdgica o también puede ser no
elaborados que estan en el ambiente del nifio. Estos se convierten en
didacticos cuando son utilizados como medios para producir aprendizajes

en los nifios” (p. 46).
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Del mismo modo, “el Ministerio de Educacién menciona a los materiales
como aquellos recursos o herramientas pedagdgicas de apoyo que pueden
favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje siempre y cuando estos

sean bien utilizados” (MINEDU, citado en Rodriguez, 2018).

2.2.5.1.Material concreto

El material concreto es lo que se va a utilizar para realizar una sesion de
aprendizaje, es lo real que se puede visualizar y tocar; y se convierte en una
de las herramientas mas importantes en el desarrollo de la ensefianza que
el educando debe recibir, lo cual le va a permitir al estudiante saber
directamente lo que esta haciendo, puesto que tiene la posibilidad de ver,
tocar y sentir.

Salirrosas (2016) nos dice que “es importante que, a lo largo de la labor
docente, se pueda llegar a considerar el material didactico como el principio
sobre el cual gire nuestra actividad en la clase de matematica” (p. 38).

“el material es un elemento de gran ayuda a la hora de trabajar conceptos
matematicos, pero el de por si, no modifica el conocimiento del nino”
(Lahora, 2007, p. 21), forma parte de su aprendizaje, pero no es el
aprendizaje en si, solo es una ayuda visual y palpable de lo que se le quiere

ensefar.
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Hipotesis de la investigacion

Los juegos ludicos, como estrategia didactica, mejora significativamente la
capacidad numérica en los nifios y nifias de 5 afios de la institucién educativa
N° 88039 “Javier Heraud” — Santa, Ancash, 2017.

Hipotesis nula:

Los juegos ludicos, como estrategia didactica, no mejora significativamente la
capacidad numérica en los nifios y nifias de 5 afios de la institucién educativa

N° 88039 “Javier Heraud” — Santa, Ancash, 2017.

Metodologia

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es explicativo, por lo que pretende explicar los
fendbmenos que ocurren y en qué condiciones se manifiesta, trabaja sobre
realidades de hecho y su caracteristica fundamental es la de presentar una
interpretacion correcta ademas se busca encontrar relaciones entre las variables
(Namakforoosh, 2000).

Nivel de la investigacion: cuantitativo

Es de nivel cuantitativo porque en esta investigacion se miden cantidades y se
tendra que recurrir a la matematica y a la estadistica para hacer la recoleccion
y un andlisis de los datos. “utiliza la recoleccion de datos para probar hipdtesis
con base en la medicién numérica y el analisis estadistico, con el fin de
establecer pautas de comportamiento y probar teorias” (Hernandez, Fernandez

y Baptista, 2017, p. 10).
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4.1.Disefio de la investigacion:
Segun Namakforoosh (2000). “El disefio de la investigacion es un programa
que especifica el proceso de realizar y controlar un proyecto de investigacion,
es decir, es el arreglo formal de las condiciones para recopilar y analizar la
informacion (p. 85) “.
El disefio de la investigacion es pre-experimental ya que se aplic un pre-test
y un pos-test con un solo grupo. Permite un control muy escaso o casi nulo de

las variables extrafas estudiadas.

ol — y —> 02

Donde:

O1: pre —test

X: aplicacion de sesiones de aprendizaje con el juego como estrategia
didactica utilizando material concreto.

02: pos — test

4.2.Poblacién y muestra

4.2.1. Poblacién

La poblacion estd conformada por los estudiantes de cinco afios del nivel
inicial de la Institucién Educativa N° 88039 Javier Heraud de Santa, que en su
totalidad son 47 estudiantes.

La Institucion Educativa esta ubicada en la Av. 9 de octubre Javier Heraud en
Santa, limita por el sur con el distrito de Coishco, por el norte con la Institucion
Educativa Artemio del Solar Icochea, por el este con la plaza de armas de

Santa y por el oeste con el océano Pacifico.
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Tabla 1: Poblacién

SECCION N° DE ESTUDIANTES

N° 88039 JAVIER 5 ANOS LOS CIENTIFICOS 22
HERAUD LOS EMPRENDEDORES 25
TOTAL 47

4.2.2. Muestra:

La muestra es no probabilistica y estd determinada por 22 nifios de 5 afios
seccion “Los Cientificos” del nivel inicial de la Institucion Educativa N°

88039 Javier Heraud, tal como se observa en la tabla.

Tabla 2: Muestra

N° DE ESTUDIANTES

SECCION VARONES

MUJERES

N° 88039 JAVIER

HERAUD 5 ANOS LOS CIENTIFICOS 14 8

TOTAL 22

Fuente: ficha de matricula del afio lectivo 2018.
4.2.3. Criterios de la seleccion de la muestra
4.2.3.1. Criterio de inclusion
a) Estudiantes matriculados en el afio 2018 en el aula de 5 afios “Los

Cientificos”
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b) Estudiantes que asisten regularmente a clases.
c) Estudiantes que participan en la investigacion.

4.2.3.2. Criterio de exclusién

a) No se toma en cuenta los nifios que se retiran.
b) Estudiantes que no asisten regularmente a clases.

c) Nifos que no pertenezcan a la Institucion Educativa

4.3.Definicion y operacionalizacion de variables

4.3.1. Variable independiente: El juego ludico como estrategia didactica

Para Leyva, (2011). “El juego es una herramienta que le permite al
docente acercarse a los nifios y las nifias de la educacion infantil,
brindandoles los recursos necesarios y que estén al alcance, logrando asi

aprendizajes motivadores y divertidos™ (p. 65),}

4.3.2. Variable dependiente: Capacidad numérica
“Los nifios al comparar cantidades de objetos identifican y establecen
relaciones entre nimero y cantidad. Al utilizar los cuantificadores:
muchos, pocos, algunos entre otros, se le permitira méas adelante
relacionar cantidades mayores con sus respectivos numerales (Ministerio

de Educacion, 2013), (citado en Quiroz, 2016, p. 41)”.

31



Tabla 3. Matriz de operacionalizacién de la variable

VARIABLE CONCEPTUALIZACION DE LA DIMENSIONES INDICADORES Instrumento de medicion
VARIABLE
Para Leyva, (2011). “El juego es Participa activamente dando sus ideas y
una herramienta que le permite Inicio saberes previos.
Variable al docente acercarse a los nifos Analiza, comprende y resuelve situaciones
independiente y las nifias de la educaciéon problematicas de cantidad de su entorno
infantil, brindandoles los Desarrollo social propuestas por la docente. Lista de cotejo
El juego ludico recursos necesarios y que estén Responde a la evaluacién diagndstico de
como estrategia | al alcance, logrando asi Cierre proceso y salida.

didactica aprendizajes motivadores vy
divertidos” (p. 65),
“Los nifios al comparar Identifica cantidades y acciones de
cantidades de objetos agregar o quitar hasta 10 objetos en
identifican y establecen situaciones ludicas y con material
relaciones entre numero y Numeracion concreto.

Variable cantidad. Al  utilizar los Menciona los nimeros hasta 10.

dependiente

Capacidad
numeérica

cuantificadores: muchos, pocos,
algunos entre otros, se le
permitira mas adelante
relacionar cantidades mayores
con sus respectivos numerales
(Ministerio de Educacion, 2013),
(citado en Quiroz, 2016, p. 41)".

Cuenta elementos hasta el numero 10

Comparacion

Ordena los numeros secuencialmente
(primero, segundo, tercero, cuarto y
quinto).

Compara cantidades de objetos mediante
las expresiones: muchos, pocos, ninguno,
mas 0 menos que.

Clasificacion

Agrupa objetos con un solo criterio.
Representa cantidades con objetos hasta
10.

Lista de cotejo
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1. Técnica: la observacion.

La técnica de observacion consiste en observar atenta y detenidamente
fendmenos, personas, hechos, casos, etc, que ocurren con el fin de tomar
informacidn y registrarla para luego hacer un respectivo analisis dentro
de una investigacion. La observacion ha sido sistematica debido a que se
ha ido retroalimentando de acuerdo a cada actividad realizada; y
progresiva ya que se ha visto significativamente los avances y logros en

los nifios y nifias del nivel inicial, cumpliendo los respectivos indicadores.

4.4.2. Instrumento: Lista de Cotejo

La lista de cotejo es un instrumento que sirve para medir aquellas destrezas
que puede presentar la persona a la cual estamos observando y de esa
manera tomar apuntes de acuerdo a las acciones que se especifican como
indicadores de evaluacion. Segun Salirrosas (2016), “consiste en una serie
de enunciados o preguntas sobre el aspecto a evaluar en la que hay emitir
un juicio de si las caracteristicas a observar se producen o no” (p. 70). El
instrumento se elaboré teniendo como base los indicadores propuestos en
las rutas de aprendizaje de matematica de 5 afios del Ministerio de
educacion, el total de indicadores o items propuestos en el instrumento
fueron 13. Se aplico la prueba piloto en otra aula de nifios de cinco afios
del nivel inicial de la misma institucion, observando sus acciones segun

los indicadores del instrumento. Al utilizar el instrumento para la
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evaluacion de los aprendizajes de los nifios, se le dio una valoracion

numerica a la respuesta de los indicadores que fue: SI=1 y NO=0.
4.4.3. Validez y confiabilidad del instrumento.

Validacion del instrumento: lista de cotejo.
Para la validacién del instrumento se acudio a siete expertos, en la cual se

obtuvo una validez sacada a través de la siguiente formula:

S
“N(C-1)

%4
S = sumatoria de los valores Sl
N = namero de jueces
C = namero de valores de la escala de valoracion
Merino y Livia (2009), nos dicen que el coeficiente de validez V Aiken
”es una de las técnicas para cuantificar de validez de contenido o
relevancia del item respecto a un dominio de contenido en N jueces,
cuya magnitud va desde 0.00 hasta 1.00” (p. 1).
Los items fueron evaluados por los siete expertos cuyos resultados fueron
de 1.0 de validez, por lo que se puede afirmar que el grado de

confiabilidad es valido.

Tabla 4. Validez del instrumento
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N° | NOMBRE DE EXPERTO ESPECIALIDAD V- DESCRIP
AIKE CION
N
V)
1 | Angela Pasion Iglesias Lic. En Educacion . 1 Vélido
2 | Jania S&nchez Marchena Lic. En Educacion . 1 Vélido
3 | Fabiola Calderon Castillo Lic. En Educacion I. 1 Vélido
4 | Milagritos Rosales Huncuy | Lic. En Educacion I. 1 Vélido
5 | Amparo Cruz Egusquiza Lic. En Educacion . 1 Vélido
6 | Sofia Espinoza Maldonado | Lic. En Educacion I. 1 Vélido
7 | Dilcia France Cerna Lic. En Educacion . 1 Vélido

4.5. Plan de andlisis

En el plan de analisis se accedi6 al programa Excel para ordenar

indicadores con sus respuestas luego de la evaluacion; cada pregunta

respondié a un SI o un NO a lo cual se dio una valoracion de 1 y O,

respectivamente, lo cual tuvo que ser sumado en el Excel para obtener un

resultado. En esta fase de la investigacion también se utilizé el Programa

Estadistico SPSS version 21.0 con el fin de procesar estadisticamente los

datos obtenidos.

Se utilizo

la estadistica descriptiva e inferencial para la debida

interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la

investigacion.
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Tabla 5: Medicion de variable dependiente y escala de calificacion

Nivel educativo

Escala de calificacion

Descripcion

EDUCACION

INICIAL

A

Logro previsto

Cuando el estudiante evidencia el logro de
los aprendizajes previstos en el tiempo

programado

En proceso

Cuando el estudiante esta en camino de
lograr los aprendizajes previstos, para lo
cual requiere acompafiamiento durante

un tiempo razonable para lograrlo.

En inicio

Cuando el estudiante estd empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
evidencia dificultades para el desarrollo
de estos y necesita mayor tiempo de
acompaifamiento e intervencién del
docente de acuerdo con su ritmo y estilo

de aprendizaje.

Fuente: Disefio curricular Nacional 2009, (citado en Quiroz, S. (2016).
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4.6. Matriz de consistencia

ENUNCIADO OBIJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
¢De qué manera los juegos | Objetivo general El juego ludico como Tipo de investigacién: explicativo
lddicos como estrategia | Determinar silos juegos ludicos como | estrategia didactica | Variable . o
Nivel: cuantitativo
didactica mejora la | estrategia didactica mejora la | utilizando material | independiente:
capacidad numérica en los | capacidad numérica en los nifios de | concreto, mejora | El juego ludico como Disefio: pre-experimental
nifios de cinco afios del | cinco afios del nivel inicial de la | significativamente la | estrategia didactica Poblacién: 47 Nifios (as) de 5 afios

nivel inicial de la institucidn
educativa N° 88039 “Javier
Heraud”, Santa — Ancash —

20177

institucion educativa N° 88039

“Javier Heraud”, Santa — Ancash —

2017.
Objetivos especificos

a) Evaluar el nivel de desarrollo de
la capacidad numérica en los
nifios y nifas de 5 anos a través
de un pre test.

b) Aplicar sesiones de aprendizaje

utilizando el juego lddico como

capacidad numérica en los
nifios de 5 afos de
educacién inicial de la
institucion educativa
88039 “Javier Heraud” de

Santa, Ancash, afio 2017.

Variable
dependiente:
Capacidad

numérica.

del nivel inicial de la I.E.N°88039
Javier Heraud

Muestra: 22 Nifios (as) de 5 afios.
Técnica: Observacién

Instrumentos: Lista de cotejo
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c)

d)

estrategia didactica en la
capacidad numérica.

Evaluar el nivel de desarrollo de
la capacidad numérica luego de la
aplicacion de las sesiones de
aprendizaje a través de un pos
test.

Estimar el nivel de significancia

del pre test con el post test.
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4.7. Principios éticos

Para esta investigacion se tomo en cuenta la promocién del conocimiento y el
bien comun que se expresa en los principios y valores éticos que establece el
reglamento de ética para la investigacion v1 (2016), a continuacion, se expresa
en forma resumida los principios que se tendrd presente durante la
investigacion.

Los principios que se tendra presente son:

Proteccion a las personas: esto significa que se debe reconocer la capacidad de
las personas para tomar sus propias decisiones, esto es que a la persona se le
considera como un fin ser digno y no un medio por lo tanto se debe cuidar su
autonomia. Ademas, se cuida y se mantiene en reserva la integridad de los
nifios, ocultando sus nombres y rostros dentro de la investigacion.
Beneficencia y no maleficencia: esto implica que se debe asegurar el bien de
las personas y no causar dafio alguno.

Justicia: no se tomara medidas ni se expondrd a los participantes para el
beneficio de otros, ni se hara practicas injustas.

Consentimiento informado: se refiere a la participacion y colaboracién de las
personas, en este caso los padres de familia, que dan su consentimiento para

ejecutar el proyecto tomando en cuenta que van a ser sus hijos los evaluados.
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V. RESULTADOS:
Los resultados que se muestran a continuacion fueron obtenidos luego de
la aplicacion de un pre y post test, asi como de 15 actividades de
aprendizaje a los nifios de cinco afios del nivel inicial de la institucion
educativa N°88039 Javier Heraud del distrito de Santa.
5.1. Resultados de la investigacion:
5.1.1.Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad numérica en los nifios y

nifias de 5 afos a través de un pre test.

Tabla 6.

Nivel de desarrollo de la capacidad numérica luego del pre-test.

NIVEL n° %

Logro previsto (A) 7 32
Proceso (B) 4 18
Inicio (C) 11 50

Total de estudiantes 22 100

Fuente: Pre-test, Mayo del 2018.

Figura 2. Porcentaje del nivel de desarrollo de la capacidad numérica del pre-

test.

= A

50% ‘
=B

Fuente: Tabla 6.
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De la tabla 6 y figura 2, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
50% esta en el nivel inicio (C), el 18% esta en proceso (B), y el 32% ocupo el

logro previsto (A).

5.1.2. Aplicar actividades de aprendizaje utilizando el juego ludico para
mejorar la capacidad numérica.

Tabla. 7

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°01: “vamos de compras”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 3 14
Proceso (B) 12 54
Inicio (C) 7 32

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 3. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°01: “vamos

L
<

Fuente: Tabla 7.

de compras”




De la tabla 7 y figura 3, se observa que, de los 22 nifios de cinco afios, el 32%
ocupo el nivel inicio (C), el 54% esta en proceso (B), mientras que el 14% ha
alcanzado el logro previsto (A).

Tabla. 8.
Calificacion de aprendizaje de la sesion N°02: “recorriendo la ciudad”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 0 0
Proceso (B) 12 55
Inicio (C) 10 45
Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 4. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°02:

“recorriendo la ciudad”

Fuente: Tabla 8.
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De la tabla y figura anterior, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 45%
esta en el nivel inicio (C), el 55% esta en proceso (B), mientras que el 0% obtuvo
el logro previsto (A).

Tabla. 9.
Calificacion de aprendizaje de la sesion N°03: “tortas de cumpleafios ”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 3 14
Proceso (B) 11 50
Inicio (C) 8 36

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 5. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°03: “tortas de

cumplearios”

uA
uB
nC

Fuente: Tabla 9.

De la tabla 9 y figura 5, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 36% ha
obtenido en el nivel inicio (C), el 50% esta en proceso (B), mientras que el 14%

ocupo el logro previsto (A).
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Tabla. 10.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°04: “nos ordenamos por tamafio ”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 4 18
Proceso (B) 15 68
Inicio (C) 3 14

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 6. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°04: “nos

ordenamos por tamafio ”

Fuente. Tabla 10.

uA
uB
nC

De la tabla 10 y figura 6, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 14% ha

obtenido el nivel inicio (C), el 68% esta en proceso (B), mientras que el 18% ocupo

el logro previsto (A).
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Tabla. 11.

Calificacion de aprendizaje de la actividad N°05: “cuanto comeran”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 6 27
Proceso (B) 15 68
Inicio (C) 1 5

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 7. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°05: “cuanto

comeran”

Fuente: Tabla 11.

De la tabla 11 y figura 7, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 5%
ocupo el nivel inicio (C), el 68% esta en proceso (B), mientras que el 27% ha

alcanzado el logro previsto (A).
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Tabla. 12.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°06: “ordenando la ropa”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 9 43
Proceso (B) 13 57
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 8. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°06:

“ordenando la ropa”

= A
=B
=C

Fuente: Tabla 12.

De la tabla 12 y figura 8, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 0%
ocupo el nivel inicio (C), el 57% esta en proceso (B), mientras que el 43% ha

alcanzado el logro previsto (A).
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Tabla. 13.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°07: “somos diferentes”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 15 68
Proceso (B) 7 32
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 9. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°07: “somos

diferentes”

= A
=B
=C

Fuente: Tabla 13.

De la tabla 13 y figura 9, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 0%
ocupo el nivel inicio (C), el 32% esta en proceso (B), mientras que el 68% ha

alcanzado el logro previsto (A).
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Tabla. 14.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°08: “¢cuantos hay?”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 14 64
Proceso (B) 8 36
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 10. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°08:

“¢ccuantos hay?”

mA
uB
nC

Fuente: Tabla 14.

De la tabla 14 y figura 10, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 0%
ocupo el nivel inicio (C), el 36% esta en proceso (B), y el 64% ha alcanzado el

logro previsto (A).
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Tabla. 15.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°09: “cuidando el jardin”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 17 77
Proceso (B) 5 23
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 11. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°09:

“cuidando el jardin”

Fuente: Tabla 15.

De la tabla 15 y figura 11, se observa que, de los 22 nifios de la muestra, el 0%

ocupo el nivel inicio (C), el 23% esta en proceso (B), y el 77% ha alcanzado el

logro previsto (A).
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Tabla. 16.
Calificacion de aprendizaje de la sesion N°10: “aprendo con mis Utiles

escolares”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 13 59
Proceso (B) 9 41
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 12. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°10:

2

“aprendo con mis utiles escolares™

= A
=B
=C

Fuente: Tabla 16.

De la tabla 16 y figura 12, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
0% ocupo el nivel inicio (C), el 41% esta en proceso (B), y el 59% ha alcanzado

logro previsto (A).

50



Tabla. 17.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°I11: “¢Quién ganara?”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 16 73
Proceso (B) 6 27
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 13. Porcentaje2 de calificacion de aprendizaje de la sesion N°11:

“/Quién ganara?””’

= A
=B

nC

Fuente: Tabla 17.

De la tabla 17 y figura 13, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
0% ocupo el nivel inicio (C), el 27% esta en proceso (B), y el 73% ha alcanzado

el logro previsto (A).
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Tabla. 18.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°12: “la mama gallina”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 18 82
Proceso (B) 4 18
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 14. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°12: “la mama

gallina”

uA
uB
nC

Fuente: Tabla 18.

De la tabla 18 y figura 14, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
0% ocupo el nivel inicio (C), el 18% esta en proceso (B), y el 82% ha alcanzado

el logro previsto (A).
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Tabla. 19.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°13: “voy a pesar”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 14 64
Proceso (B) 7 32
Inicio (C) 1 4

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 15. Porcentaje de calificacion de la sesion N°I13: “voy a pesar”

Fuente: Tabla 19.

= A
=B
nC

De la tabla 19 y figura 15, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
4% ocupo el nivel inicio (C), el 32% esta en proceso (B), y el 64% ha alcanzado

el logro previsto (A).
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Tabla. 20.
Calificacion de aprendizaje de calificacion de la sesion N°14: “Contando las

manzanas de mi arbol”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 20 91
Proceso (B) 2 9
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 16. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesién N°14:

“Contando las manzanas de mi arbol”

A
EB

mC

Fuente: Tabla 20.

De la tabla 20 y figura 16, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
0% ocupo el nivel inicio (C), el 9% esta en proceso (B), y el 91% ha alcanzado el

logro previsto (A).
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Tabla. 21.

Calificacion de aprendizaje de la sesion N°15: “Jugando con el ludo numérico”

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 21 95
Proceso (B) 1 5
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: lista de cotejo. Junio del 2018.

Figura 17. Porcentaje de calificacion de aprendizaje de la sesion N°15:

“Jugando con el ludo numérico”

A
EB

mC

Fuente: Tabla 21.

De la tabla 21 y figura 17, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
0% ocupo el nivel inicio (C), el 9% esta en proceso (B), y el 91% ha alcanzado el

logro previsto (A).
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5.1.3. Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad numérica luego de aplicar
las actividades de aprendizaje a través de un pos test.
Tabla. 22.

Nivel de desarrollo de la capacidad numérica luego del post-test.

NIVEL N° %

Logro previsto (A) 19 86
Proceso (B) 3 14
Inicio (C) 0 0

Total de estudiantes 22 100

Fuente: Post-test, Julio del 2018.

Figura 18. Porcentaje del Nivel de desarrollo de la capacidad numérica: post-

test.

= A
=B
=C

Fuente: Tabla 22.

De la tabla 22 y figura 18, se observa que, de los 22 estudiantes de la muestra, el
0% ocupo el nivel inicio (C), el 14% esta en proceso (B), y el 86% ha alcanzado

el logro previsto (A).
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5.1.4. Estimar el nivel de significancia luego de los resultados del pre test con el
post test.

Comparacioén de hipdtesis:
Tabla 23.

Calificaciones obtenidas en el Pre y Post-test.

Nivel Pre — test Post — test
N° % N° %
LOGRO PREVISTO (A) 7 32 19 86
EN PROCESO (B) 4 18 3 14
EN INICIO (C) 11 50 0 0
Total 22 100 22 100

Fuente: Resultados del Pre y Post-test.

Figura N°19. Comparacion del nivel de desarrollo de la capacidad numérica

luego del Pre-test y Post-test.

Calificaciones obtenidas en el Pre y Post-test

100
90 86
80
70
60 50
50
40 32
30
20 18 14
: = I
0
PRE—-TEST POST - TEST
HA ENB mC

Fuente: Tabla 23.
De la tabla 23 y figura 19, se observa, que en el pre test de los 22 estudiantes del

aula “Los Cientificos” de cinco afos, el 50% ocupo el nivel inicio (C), el 18%
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estd en proceso (B), mientras que el 32% ha alcanzado el logro previsto (A); y
en el post test se observa, que de los 22 estudiantes del aula “Los Cientificos” de
cinco afios de edad, el 0% ocupo nivel inicio (C), el 14% esta en proceso (B), y

el 86% ha alcanzado el logro previsto (A).

Tabla 24. Nivel de significancia de las variables
A. Prueba de Rangos con signo de Wilcoxon

B. Nivel de significancia: 0.04 = (4 %)

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
item2 —iteml1 Rangos negativos 0¢ .00 .00
Rangos positivos 22° 11.50 253.00
Empates 0°
Total 22
a. Item2 < iteml
b. Item2 > item1l
c. Item2 = iteml
Estadisticos de prueba?
Iltem2 — item1
z -4,121°
Sig. asintatica (bilateral) ,000
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5.2. Analisis de los resultados:
Al analizar los resultados, se tiene en cuenta las tablas y las figuras presentadas
anteriormente, con el fin de observar cuél ha sido el efecto de la aplicacion de los
juegos ludicos en las actividades de aprendizaje para mejorar la capacidad
numérica en los nifios y nifias de cinco afios. Asimismo, se tuvo en cuenta los

objetivos especificos para discutir los resultados.

Se comparo los resultados del post — test a traves de las mismas interrogantes, los
cuales se muestran en la tabla N°18 y figura N°18, y describen lo siguiente: al
inicio, el 50% de los nifios y nifias se encontraron en el nivel inicio (C); el 18%
alcanzo el nivel en proceso (B); y finalmente el 32% obtuvo el logro previsto (A).
Luego de aplicar el Post-test, se muestra una mejora significativa del 86% en el
nivel de logro previsto de los aprendizajes de los estudiantes (A); el 14% esta en

el nivel en proceso (B); y finalmente el 0% se encuentra en el nivel de inicio (C).

Estos datos se ven corroborados por el estudio de Leandro (2016), en su
investigacion titulada, “juegos lidicos como estrategias metodologicas y el
desarrollo de las Habilidades matematicas de los nifios y nifias de 05 afios de edad
de la I.E.I. N° 086 de Putcor, Chavin De Huantar — Huari, 2015, para optar el
titulo Profesional de Licenciado en Educacion Inicial, desarrollada en la
Universidad Loa Angeles de Chimbote; quien concluye que el juego en el
desarrollo del nifio es de vital importancia ya que potencia su aprendizaje y
contribuye en el desarrollo de las habilidades matematicas en estudiantes, por lo

que obtuvo puntajes altos en los resultados obtenidos de sus test que aplico.
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Por otro lado, Salirrosas (2016), en su investigacion “Programa De Juegos
Didacticos Utilizando Material Concreto Para Mejorar EI Aprendizaje En El Area
De Matematica En Los Alumnos De 5 Afios De Edad De La Institucion Educativa
N° 159 Shitamalca Pedro Galvez San Marcos — 2016”. Tesis para Licenciada En
Educacién Inicial, desarrollada en la ULADECH. Chimbote, llego a la conclusion
que luego de incentivar a los nifios con un programa de juegos didacticos pudo
obtener buenos resultados ya que luego de aplicar un pos test a los estudiantes, se
observé que el 85% de los tales obtuvieron A, lo cual significa que demostraron

un rendimiento satisfactorio.

Asimismo, se describe que los juegos ludicos permiten a los nifios relacionar sus
conocimientos previos con el nuevo aprendizaje, tal como lo describe, Piaget
(citado por Amada, 2015) a través de los juegos, el nifio capta las nuevas
experiencias con los nuevos aprendizajes previos y lo va adaptando de acuerdo a
sus necesidades, “lo cual el juego es pura asimilacion que consiste en modificar o
cambiar la informacion que el nifio recibe del medio externo de acuerdo con sus
necesidades y exigencias individuales” (p. 38).

Es preciso resaltar que las actividades de aprendizaje fueron planificadas de
acuerdo a la necesidad de los estudiantes y para lograr la mejora de sus
aprendizajes. Se observa que el nivel de aprendizaje alcanzado en los nifios es
muy notable, un 86% en A, a diferencia de la primera evaluacion que mostraron
un 32%. El juego ludico es esencial dentro de las matematicas, en su teoria

sociocultural, Vygotsky nos dice que “El juego cobra un papel importante como
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mediador del desarrollo de la construccion de competencias matematicas los
cuales se construirdn a partir de estrategias didacticas enfocadas en la accion
activa del nifio y en la resolucion de problemas” (Citado por Amada, 2015, p. 28).
Todos estos resultados nos hacen reforzar y reafirmar la importancia del juego
ludico en todo el proceso educativo; es por ello, que se debe tener en cuenta que
los diferentes estudios realizados fueron llevados a cabo, en su mayoria, en las I.E
del nivel inicial y dentro de nuestro pais, lo que hace que nuestros resultados se

contextualicen alin mas.
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V1. Conclusiones

Al finalizar la investigacion que corresponde a la aplicacion de juegos ludicos para
mejorar la capacidad numérica de los nifios de la muestra; se llego a las siguientes

conclusiones:

Se evaluo el nivel de desarrollo de la capacidad en los nifios y nifias de 5 afios a
través de un pre test, lo cual resulto que el 50% de los estudiantes presentaron un
nivel inicio (C) en el desarrollo de su capacidad numérica, el 18% ha alcanzado el
nivel en proceso (B), mientras el 32% ocupd el nivel logro previsto (A).

Se aplicd 15 sesiones de aprendizaje utilizando el juego ludico como estrategia
didactica, lo que permitio brindar los respectivos conocimientos sobre la

capacidad numérica.

Se evalud el nivel de desarrollo de la capacidad numérica luego de la aplicacién
de las sesiones de aprendizaje a traves de un post-test, en donde se evidencio que
el 0% se encuentra en el nivel inicio (C), el 14% alcanzo el nivel en proceso (B)

y el 86% ocupd el nivel logro previsto (A).

Se estimé el nivel de significancia del pre test con el post test, donde cabe afirmar
que se acepta la hipotesis planteada en la investigacion; es decir, El juego ladico
como estrategia didactica utilizando material concreto, desarrolla la capacidad
numeérica en los nifios de 5 afios de educacion inicial de la 1.E. 88039 “Javier

Heraud” de Santa — Ancash.
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6.1. Recomendaciones

Es fundamental que las docentes de educacion inicial, en especial, realicen sus
actividades de aprendizaje utilizando el juego lddico como una estrategia
didéctica; ya que a través del juego ludico se despierta el interés y se capta la
atencion del educando hacia lo que se le quiere ensefiar, en esta caso lograr que
desarrolle su capacidad numérica, sin que este se aburra o en el peor de los casos

le tome fobia 0 miedo a las matematicas.

Utilizar material concreto en las actividades donde se quiere desarrollar la
capacidad numérica, ya sea con nifios de inicial o primaria; debido a que este
ayuda a tener un mejor aprendizaje; al manipular los objetos ellos estan
experimentando y van descubriendo lo que realmente se le quiere ensefiara a
diferencia de que solamente se le explique oralmente o se le muestre laminas o

gréficos puestos en la pizarra.

63



Referencias bibliograficas

Arias, C. (2013). Apertura al pensamiento logico matemético en el nivel
preescolar (Proyecto presentado como requisito para optar al titulo de:
Magister) Universidad Nacional de Colombia. Recuperado de

http://biblioteca.universia.net/html bura/ficha/params/title/apertura-

pensamiento-logico-matematico-nivel-preescolar/id/57021812.html

Carrion, M. (2017). Juegos ludicos como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje del area de matematicas de los estudiantes de cinco afios de
educacion inicial de la Institucion Educativa N° 1657 - Carrizal, Casma —
2015. (tesis de pregrado). ULADECH. Chimbote. Recuperado de

http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000043062

Castro, E., Cafiadas, M. C. y Castro-Rodriguez, E. (2013). Pensamiento numérico
en edades tempranas. Edma 0-6: Educacion Matematica en la Infancia,

2(2), 1-11. Recuperado de file:///C:/Users/HP/Downloads/Dialnet-

PensamientoNumericoEnEdadesTempranas-4836753.pdf

Comaset al. (ED.). (2008). El juego como estrategia didactica. Barcelona, Espafia:
editorial GRAO. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=BST6QOFtKKwC&Ipg=PA1&hl=

es&pg=PA4#v=0nepage&q&f=false

64


http://biblioteca.universia.net/html_bura/ficha/params/title/apertura-pensamiento-logico-matematico-nivel-preescolar/id/57021812.html
http://biblioteca.universia.net/html_bura/ficha/params/title/apertura-pensamiento-logico-matematico-nivel-preescolar/id/57021812.html
http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000043062
file:///C:/Users/HP/Downloads/Dialnet-PensamientoNumericoEnEdadesTempranas-4836753.pdf
file:///C:/Users/HP/Downloads/Dialnet-PensamientoNumericoEnEdadesTempranas-4836753.pdf
https://books.google.com.pe/books?id=BST6QQFtKKwC&lpg=PA1&hl=es&pg=PA4#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=BST6QQFtKKwC&lpg=PA1&hl=es&pg=PA4#v=onepage&q&f=false

Diaz, H. (2018). Aplicacién de un programa de juegos ltdicos para mejorar el
aprendizaje en el area de matemética en los nifios de cuatro afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 2033 Virgen de la Puerta Puente Ochape
Cascas 2018. (tesis de pregrado). ULADECH. Trujillo. Recuperado de

file:///C:/Users/USER/Downloads/JUEGOS LUDICOS DIAZ LEON H

ITA_MAVEL.pdf

Du Saussois, N. Bernadette, M. & Gilabert, H. (1992). Los nifios de 4 a 6 afios en
la escuela infantil. Madrid, Espafia. Narcea Ediciones. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=UvrJrx203AMC&Ipg=PA59&dqg=

capacidad%20numerica%20de%2010s%20ni%C3%B1los&hl=es&pg=PA

6#v=0onepage&qg=capacidad%20numerica%20de%2010s%20ni%C3%B1lo

s&f=false

Duvignaud, J. (1980). ElI juego del juego. Recuperado de

http://libertario.arte.bo/biblioteca/sites/default/files/2017-

12/DUVIGNAUD_%202.pdf

Elkonin, D. (1978). Psicologia del juego. Recuperado de

http://libertario.arte.bo/biblioteca/sites/default/files/2017-

12/DANIIL%20ELKONIN_.pdf

65


file:///C:/Users/USER/Downloads/JUEGOS_LUDICOS_DIAZ_LEON_HITA_MAVEL.pdf
file:///C:/Users/USER/Downloads/JUEGOS_LUDICOS_DIAZ_LEON_HITA_MAVEL.pdf
https://books.google.com.pe/books?id=UvrJrx203AMC&lpg=PA59&dq=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA6#v=onepage&q=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=UvrJrx203AMC&lpg=PA59&dq=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA6#v=onepage&q=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=UvrJrx203AMC&lpg=PA59&dq=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA6#v=onepage&q=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=UvrJrx203AMC&lpg=PA59&dq=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA6#v=onepage&q=capacidad%20numerica%20de%20los%20ni%C3%B1os&f=false
http://libertario.arte.bo/biblioteca/sites/default/files/2017-12/DUVIGNAUD_%202.pdf
http://libertario.arte.bo/biblioteca/sites/default/files/2017-12/DUVIGNAUD_%202.pdf
http://libertario.arte.bo/biblioteca/sites/default/files/2017-12/DANIIL%20ELKONIN_.pdf
http://libertario.arte.bo/biblioteca/sites/default/files/2017-12/DANIIL%20ELKONIN_.pdf

Garcia, P. (2005). Fundamentos teoricos del juego. Sevilla, Espafia: editorial
Wanceulen S.L. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=UGFrCgAAQBAJ&printsec=front

cover&dg=el+juego+del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjb-

v JirneAhVI101kKHX9dCJ8O6AEIOzAE#v=0nepage&g=el%20jueqo%?2

0del%20juego&f=false

Godino, J. Batanero, C. & Font, V. (2003). Fundamentos de la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas para maestros. Proyecto Edumat-
Maestros. Recuperado de

http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Funda

mentos%20de%201a%20ense%c3%blanza%20y%20el%20aprendizaje%

20de%20las%20matem%c3%alticas%20para%20maestros.pdf?sequence

=1&isAllowed=y

Gbmez, M. (2006). Introduccion a la metodologia de la investigacion cientifica.
Cordoba, Argentina: Editorial Brujas. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=9UDXPe4U7aMC&Ipg=PP1&hl=

es&pa=PA2#v=0onepage&q&f=false

Gonzélez, A. & Weinstein, E. (1998). ¢ Cdémo ensefiar matematicas en el jardin?:
numero, medida y espacio. Buenos Aires, Argentina: editorial Colihue

SRL. Recuperado de

66


https://books.google.com.pe/books?id=UGFrCgAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=el+juego+del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjb-v_JirneAhVIo1kKHX9dCJ8Q6AEIOzAE#v=onepage&q=el%20juego%20del%20juego&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=UGFrCgAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=el+juego+del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjb-v_JirneAhVIo1kKHX9dCJ8Q6AEIOzAE#v=onepage&q=el%20juego%20del%20juego&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=UGFrCgAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=el+juego+del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjb-v_JirneAhVIo1kKHX9dCJ8Q6AEIOzAE#v=onepage&q=el%20juego%20del%20juego&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=UGFrCgAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=el+juego+del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjb-v_JirneAhVIo1kKHX9dCJ8Q6AEIOzAE#v=onepage&q=el%20juego%20del%20juego&f=false
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20la%20ense%c3%b1anza%20y%20el%20aprendizaje%20de%20las%20matem%c3%a1ticas%20para%20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20la%20ense%c3%b1anza%20y%20el%20aprendizaje%20de%20las%20matem%c3%a1ticas%20para%20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20la%20ense%c3%b1anza%20y%20el%20aprendizaje%20de%20las%20matem%c3%a1ticas%20para%20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20la%20ense%c3%b1anza%20y%20el%20aprendizaje%20de%20las%20matem%c3%a1ticas%20para%20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://books.google.com.pe/books?id=9UDXPe4U7aMC&lpg=PP1&hl=es&pg=PA2#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=9UDXPe4U7aMC&lpg=PP1&hl=es&pg=PA2#v=onepage&q&f=false

https://books.google.com.pe/books?id=eSqui6sOkylC&printsec=frontcove

r&hl=es&source=gbs ge summary r&cad=0#v=onepage&g&f=false

Gonzaga, W. (2005). Las estrategias didacticas en la formacion de docentes de
educacion primaria. Redalyc.org: Revista Electréonica “Actualidades
Investigativas  en  Educacion”, 5 Q). Recuperado  de

http://www.redalyc.org/html/447/44750103/

Guardo, Y. & Santoya, A. (2015). Implementaciéon de la ladica como herramienta
para fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas de los estudiantes
del grado primero de la institucion educativa ambientalista Cartagena de
indias. (tesis de grado). Universidad de Cartagena. Cartagena. Recuperado
de

http://190.242.62.234:8080/jspui/bitstream/11227/2554/1/PROYECTO%

20DE%20GRADO.pdf

Lahora, C. (1992). Actividades matematicas con nifios de 0 a 6 afios. (Integra).
Madrid, Espafia: Narcea Ediciones. Recuperado de

https://books.google.es/books?id=u6N-

UbltoWwC&Ipg=PA9&ots=YkrfhIHNQC&dg=matematica%20en%20lo

5$%20ni%C3%B105s%20&Ir&hl=es&pg=P Ad4#v=0nepage&g=matematica

%20en%2010s%20ni%C3%Blos&f=false

67


https://books.google.com.pe/books?id=eSqui6s0kyIC&printsec=frontcover&hl=es&source=gbs_ge_summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=eSqui6s0kyIC&printsec=frontcover&hl=es&source=gbs_ge_summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false
http://www.redalyc.org/html/447/44750103/
http://190.242.62.234:8080/jspui/bitstream/11227/2554/1/PROYECTO%20DE%20GRADO.pdf
http://190.242.62.234:8080/jspui/bitstream/11227/2554/1/PROYECTO%20DE%20GRADO.pdf
https://books.google.es/books?id=u6N-Ub1toWwC&lpg=PA9&ots=Ykrfh1HNQC&dq=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os%20&lr&hl=es&pg=PA4#v=onepage&q=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.es/books?id=u6N-Ub1toWwC&lpg=PA9&ots=Ykrfh1HNQC&dq=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os%20&lr&hl=es&pg=PA4#v=onepage&q=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.es/books?id=u6N-Ub1toWwC&lpg=PA9&ots=Ykrfh1HNQC&dq=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os%20&lr&hl=es&pg=PA4#v=onepage&q=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.es/books?id=u6N-Ub1toWwC&lpg=PA9&ots=Ykrfh1HNQC&dq=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os%20&lr&hl=es&pg=PA4#v=onepage&q=matematica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false

Leandro, C. (2016). Juegos Ludicos Como Estrategias Metodolégicas Y El
Desarrollo De Las Habilidades Matematicas De Los Nifios Y Nifias De 05
Afos De Edad De La I.E.I. N° 086 De Putcor, Chavin De Huantar — Huari,
2015. (tesis de pregrado). ULADECH, Huaraz. Recuperado de

http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000040286

Leyva, A. (2011). El juego como estrategia didactica en la educacion infantil (tesis
de pregrado). Pontificia Universidad Javeriana, Bogota, Colombia.
Recuperado de

https://repository.javeriana.edu.co/bitstream/handle/10554/6693/tesis165.

pdf;jsessionid=B0242D5BAEA7C344AD6A78C706931CC47sequence=1

Marqués, G. (2017). Programa de juegos ladicos para mejorar el aprendizaje del
area de Matematica de los nifios de 5 afios de la institucion educativa de
educacion inicial N° 1864 Cachipampa 2016. (tesis de pregrado).
ULADECH. Trujillo. Recuperado de

file://IC:/Users/lUSER/Downloads/Uladech Biblioteca virtual.pdf

Merino, C. & Livia, J. (2009). Intervalos de confianza asimétricos para el indice la
validez de contenido: Un programa Visual Basic para la V de Aiken. Anales
De Psicologia / Annals of Psychology , 25 (1), 169-171. Recuperado de

https://revistas.um.es/analesps/article/view/71631

68


http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000040286
https://repository.javeriana.edu.co/bitstream/handle/10554/6693/tesis165.pdf;jsessionid=B0242D5BAEA7C344AD6A78C706931CC4?sequence=1
https://repository.javeriana.edu.co/bitstream/handle/10554/6693/tesis165.pdf;jsessionid=B0242D5BAEA7C344AD6A78C706931CC4?sequence=1
file:///C:/Users/USER/Downloads/Uladech_Biblioteca_virtual.pdf
https://revistas.um.es/analesps/article/view/71631

MINEDU. Direccion General de Educacion Bésica Regular. (2016). Programa
Curricular de Educacion Inicial. Recuperado de

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-nivel-inicial-ebr.pdf

MINEDU. Marco curricular Nacional (2014). “Propuesta para el dialogo”.
(2°ed.). Recuperado de

http://www.minedu.gob.pe/minedu/archivos/MarcoCurricular.pdf

MINEDU. Rutas de aprendizaje. (2015). Matematica Il. Recuperado de

http://www.minedu.gob.pe/rutas-del

aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-I1.pdf

Montafiez, J. (2003). Aprender y jugar: actividades educativas mediante el
material ladico-didactico Prismaker System. Cuenca, Espafia: Univ de
Castilla La Mancha. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=QhxhZuJ9ehqgC&Ipg=PA57 &dg=

desarrollo%20de%201a%20capacidad%20numerica%?20en%2010s%20ni

%C3%B1os&hl=es&pg=PA57#v=0nepage&g=desarrollo%20de%201a%

20capacidad%20numerica%20en%2010s%20ni% C3%Blos&f=false

Moreno, J. (2002). Aproximacion tedrica a la realidad del juego. Aprendizaje a
traves del juego. Ediciones Aljibe. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=xv-

69


http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-nivel-inicial-ebr.pdf
http://www.minedu.gob.pe/minedu/archivos/MarcoCurricular.pdf
http://www.minedu.gob.pe/rutas-del%20aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-II.pdf
http://www.minedu.gob.pe/rutas-del%20aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-II.pdf
https://books.google.com.pe/books?id=QhxhZuJ9ehgC&lpg=PA57&dq=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA57#v=onepage&q=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=QhxhZuJ9ehgC&lpg=PA57&dq=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA57#v=onepage&q=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=QhxhZuJ9ehgC&lpg=PA57&dq=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA57#v=onepage&q=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=QhxhZuJ9ehgC&lpg=PA57&dq=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&hl=es&pg=PA57#v=onepage&q=desarrollo%20de%20la%20capacidad%20numerica%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=xv-MAAAACAAJ&dq=aprendizaje+a+traves++del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjf-L_En8XXAhXKKiYKHXvqADYQ6AEIJDAA

MAAAACAAJ&dg=aprendizaje+a+traves++del+juego&hl=es&sa=X&v

ed=0ahUKEwjf-L_En8XXAhRXKKiYKHXvgADYQ6AEIIDAA

Moyles, J. (1990). El juego en la educacion infantil y primaria. (22 Ed.). Madrid.
Espana: Ediciones Morata. Recuperado de

https://books.qoogle.com.pe/books?id=MUU5ROpjQolC&Ipg=PA10&o0t

s=m0OBQAKhI2A&dg=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20in

icial&Ir&hl=es&pg=PA8#v=0onepage&g=el%20juego%20ludico%20en%

20educacion%?20inicial&f=false

Namakforoosh, M. (2000). Metodologia de la investigacion. (22 ed.). México:
Editorial Limusa. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ7-

0OhmvhwC&Ipg=PP1&hl=es&pg=PP1#v=0onepage&q&f=false

Pavia, V. (2006). Jugar de Un Modo Ludico. Buenos Aires, Argentina: Noveduc
Libros. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=wuBIfBz6Pn4C&Ipg=PA9&ots=N

Bzk1Y3av&da=el%20jueqo%20ludico%20en%20educacion%20inicial &I

r&hl=es&pg=PA10#v=0nepage&g=el%20juego%20ludico%20en%20edu

cacion%20inicial&f=false

70


https://books.google.com.pe/books?id=xv-MAAAACAAJ&dq=aprendizaje+a+traves++del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjf-L_En8XXAhXKKiYKHXvqADYQ6AEIJDAA
https://books.google.com.pe/books?id=xv-MAAAACAAJ&dq=aprendizaje+a+traves++del+juego&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjf-L_En8XXAhXKKiYKHXvqADYQ6AEIJDAA
https://books.google.com.pe/books?id=MUU5ROpjQoIC&lpg=PA10&ots=m0BQAKhl2A&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA8#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=MUU5ROpjQoIC&lpg=PA10&ots=m0BQAKhl2A&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA8#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=MUU5ROpjQoIC&lpg=PA10&ots=m0BQAKhl2A&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA8#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=MUU5ROpjQoIC&lpg=PA10&ots=m0BQAKhl2A&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA8#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ7-0hmvhwC&lpg=PP1&hl=es&pg=PP1#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ7-0hmvhwC&lpg=PP1&hl=es&pg=PP1#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=wuBIfBz6Pn4C&lpg=PA9&ots=N-Bzk1Y3av&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA10#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=wuBIfBz6Pn4C&lpg=PA9&ots=N-Bzk1Y3av&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA10#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=wuBIfBz6Pn4C&lpg=PA9&ots=N-Bzk1Y3av&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA10#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=wuBIfBz6Pn4C&lpg=PA9&ots=N-Bzk1Y3av&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA10#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=wuBIfBz6Pn4C&lpg=PA9&ots=N-Bzk1Y3av&dq=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA10#v=onepage&q=el%20juego%20ludico%20en%20educacion%20inicial&f=false

Penas,

Pérez,

F. & Castro, A. (Ed.). (2008). Matemética para los mas chicos. Buenos
Aires, Argentina: Editorial Novedades Educativas.

https://books.google.com.pe/books?id=uvSa41QJgNQC&Ipg=PP1&hl=es

&pg=PP4#v=0nepage&q&f=false

J., Cerd4, E. & Jimeno, J. (2004). Teoria de juegos. Madrid, Espafa:
Editorial Pearson Educacidn. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=uMIBsEUIjFAC&pg=PA3&dqg=v

on+neumann+teoria+de+los+juegos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjcwZ

y5ib7e AhVO1VKKHU7XDdwQ6AEIMzAC#v=0nepage&a=von%20neu

mann%20teoria%20de%201l0s%20juegos&f=false

Quiroz, S. (2016). Aplicacion Del Sector De Matematicas Para El Desarrollo De

Capacidades Numeéricas En Nifios (As) De 5 Afios De Educacién Inicial De
La 1.LE.N°1635 — Centro Poblado San Jose - Distrito Nepefia — Ancash —
2014. (tesis de pregrado). ULADECH. Chimbote. Recuperado de

http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000042709

Rodriguez, M. (2018). Aprendo matematicas a través de juegos y material

concreto. (tesis de grado). Pontificia Universidad Catélica Del Perd. Lima.
Recuperado de

http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/14448/

71


https://books.google.com.pe/books?id=uvSa4lQJqNQC&lpg=PP1&hl=es&pg=PP4#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=uvSa4lQJqNQC&lpg=PP1&hl=es&pg=PP4#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=uMIBsEUIjFAC&pg=PA3&dq=von+neumann+teoria+de+los+juegos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjcwZy5ib7eAhVO1VkKHU7XDdwQ6AEIMzAC#v=onepage&q=von%20neumann%20teoria%20de%20los%20juegos&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=uMIBsEUIjFAC&pg=PA3&dq=von+neumann+teoria+de+los+juegos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjcwZy5ib7eAhVO1VkKHU7XDdwQ6AEIMzAC#v=onepage&q=von%20neumann%20teoria%20de%20los%20juegos&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=uMIBsEUIjFAC&pg=PA3&dq=von+neumann+teoria+de+los+juegos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjcwZy5ib7eAhVO1VkKHU7XDdwQ6AEIMzAC#v=onepage&q=von%20neumann%20teoria%20de%20los%20juegos&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=uMIBsEUIjFAC&pg=PA3&dq=von+neumann+teoria+de+los+juegos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjcwZy5ib7eAhVO1VkKHU7XDdwQ6AEIMzAC#v=onepage&q=von%20neumann%20teoria%20de%20los%20juegos&f=false
http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000042709
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/14448/RODR%c3%8dGUEZ_D%c3%8dAZ_MARITZA1.pdf?sequence=1&isAllowed=y

RODR%c3%8dGUEZ D%c3%8dAZ MARITZAL.pdf?sequence=1&isA

llowed=y

Salirrosas, R. (2016). Programa De Juegos Didacticos Utilizando Material
Concreto Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De Matematica En Los
Alumnos De 5 Afios De Edad De La Institucion Educativa N° 159
Shitamalca Pedro Géalvez San Marcos — 2016. (Tesis de pregrado).
ULADECH. Trujillo. Recuperado de

http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000041132

Sarlé, P. (2006). Ensefiar el juego y jugar la ensefianza. Buenos Aires, Argentina:
Editorial Paidos. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=tGIEAAAACAAI&dq=Ense%C3

%Blar+el+juego+y+jugar+la+ense% C3%Blanza&hl=es&sa=X&ved=0a

hUKEwiD0JqgocXXAhXGRSYKHUspCQEQBWEIJTAA

Sarlé, P. (2008). Ensefiar en clave de juego. Buenos Aires, Argentina: Noveduc
Libros. Recuperado de

https://books.google.com.pe/books?id=PwpsWIs3ROUC&Ilpg=PA20&0ts

=cdalfk9L3F&dg=MATERIAL%20DIDACTICO%20%20en%20educaci

o0n%20inicial&Ir&hl=es&pg=PA20#v=0nepage&g&f=rfalse

Villarroel, J. (2009). Origen y desarrollo del pensamiento Numérico: una

perspectiva multidisciplinar. Education &Psychology. Madrid: Espafia,

72


http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/14448/RODR%c3%8dGUEZ_D%c3%8dAZ_MARITZA1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/14448/RODR%c3%8dGUEZ_D%c3%8dAZ_MARITZA1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://erp.uladech.edu.pe/bibliotecavirtual/?ejemplar=00000041132
https://books.google.com.pe/books?id=tGlEAAAACAAJ&dq=Ense%C3%B1ar+el+juego+y+jugar+la+ense%C3%B1anza&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiDoJqqocXXAhXGRSYKHUspCQEQ6wEIJTAA
https://books.google.com.pe/books?id=tGlEAAAACAAJ&dq=Ense%C3%B1ar+el+juego+y+jugar+la+ense%C3%B1anza&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiDoJqqocXXAhXGRSYKHUspCQEQ6wEIJTAA
https://books.google.com.pe/books?id=tGlEAAAACAAJ&dq=Ense%C3%B1ar+el+juego+y+jugar+la+ense%C3%B1anza&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiDoJqqocXXAhXGRSYKHUspCQEQ6wEIJTAA
https://books.google.com.pe/books?id=PwpsWIs3R9UC&lpg=PA20&ots=cda1fk9L3F&dq=MATERIAL%20DIDACTICO%20%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA20#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=PwpsWIs3R9UC&lpg=PA20&ots=cda1fk9L3F&dq=MATERIAL%20DIDACTICO%20%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA20#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=PwpsWIs3R9UC&lpg=PA20&ots=cda1fk9L3F&dq=MATERIAL%20DIDACTICO%20%20en%20educacion%20inicial&lr&hl=es&pg=PA20#v=onepage&q&f=false

7(1). Recuperado de

http://repositorio.ual.es/bitstream/handle/10835/745/Art 17 283.pdf?sequ

ence=1

73


http://repositorio.ual.es/bitstream/handle/10835/745/Art_17_283.pdf?sequence=1
http://repositorio.ual.es/bitstream/handle/10835/745/Art_17_283.pdf?sequence=1

ANEXOS

74



PLANILLA DE JUICIO DE EXPERTOS PARA VALIDAR INSTRUMENTO

SENORES ESPECIALISTAS SE LE "PIDE SU COLABORACION PARA QUE LUEGO
DE UN RIGUROSO ANALISIS DEL INSTRUMENTO, BRINDE LA EVALUACION
SEGUN LOS CRITERIOS SENALADOS. EN LAS OBSERVACIONES USTED
ESCRIBIRA SU COMENTARIO U OPINION.

APELLIDOS Y NOMBRES:

FORMACION:

CARGO:

APLICACION DE LOS JUEGOS LUDICOS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
MEJORAR LA CAPACIDAD NUMERICA EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE
EDUCACION INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 88039 - JAVIER
HERAUD, SANTA — ANCASH, 2017.

N° CRITERIO SI | NO | OBSERVACIONES
1 | El instrumento recoge informacion que permite
dar respuesta al problema de investigacion.

2 | Los items son claros y entendibles.

3 | Laestructura del instrumento es adecuado.

4 | El nimero de items es adecuado para su
aplicacion.

5 | Lasecuencia presentada facilita el desarrollo del
instrumento.

6 | Presenta coherencia interna, objetividad vy
medicion.

7 | Los criterios de calificacion son adecuados.

OBSERVACIONES:

FIRMA:
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FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO SOBRE EL DESARROLLO DE LA
CAPACIDAD NUMERICA EN LOS NINOS Y NINAS DEL NIVEL INICIAL

INSTRUCCIONES: Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.

(*) Mayor puntuacion indica que esta adecuadamente formulada.

PERTINENCIA ADECUACION
*)

Marcar con un aspa el criterio
literal con su respectiva | ¢Esta

EVALUACION DE LA | valoracion adecuadamente
CAPACIDAD NUMERICA formulada para
los estudiantes a

aplicar?

_ Util No
Esencial | pero no . 112|345
. necesaria
esencial
l. NUMERACION

1. Cuenta elementos de un conjunto
segun la cantidad

Comentario:

2. Enumera los conjuntos segun la
cantidad de elementos

Comentario:

3. Menciona los nimeros del 1 al 10
en forma ordenada.

Comentario:
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4. Realiza acciones de agregar o
quitar hasta 5 objetos en situaciones
ludicas y con soporte concreto.

Comentario:

. COMPARACION

1. Compara los pesos de los objetos
de su entorno.

Comentario:

2. Ordena hasta 5 objetos, de grande
a pequefio.

Comentario:

3. Ordena hasta 5 objetos de largo a
corto.

Comentario:

4. Ordena hasta 5 objetos de grueso
a delgado.

Comentario:
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5. Identifica los tamafios de los
objetos y personas (grande, mediano
y pequefio).

Comentario:

6. compara cantidades de objetos
mediante las expresiones (muchos,
pocos, ninguno, mMas que, Menos
que).

Comentario:

7. Ordena objetos y personas
secuencialmente (primero, segundo,
tercero, cuarto y quinto), en
contextos de la vida cotidiana.

1. CLASIFICACION

1. Agrupa objetos con un solo
criterio (segun su color).

Comentario:

2. Representa cantidades con
objetos hasta 10 con material
concreto, dibujos.

Comentario:
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VALORACION GLOBAL:

¢ El test esta adecuadamente elaborado para los estudiantes
a aplicar?

Comentario
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IT.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°01

DATOS INFORMATIVOS:
A. INSTITUCION EDUCATIVA
B. LUGAR

€. EDAD DE LOs NINOS

D. AULA

E. DOCENTE PRACTICANTE
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

"VAMOS

: N° 88039 - Javier Heraud
¢ Santa

: 5 ANOS

: Los cientificos

: Beltrdn Arteaga Juleysi

DE COMPRAS"

ANTES DEL

APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de
la actividad de aprendizaje?
- Forrar una caja mediana de cartén.

- Comprar frutas en el mercado.

¢Qué recursos o materiales se
usara en esta actividad de
aprendizaje?

Caja de cartén forrada

- Imprimir dibujos de frutas y Frutas variadas

verduras.

Pelotas pequefias

Cuentas de colores
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Hilo
Bits de frutas o verduras

Palitos de chupete

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

ARE = COMPETENCIA CAPACIDADE INDICADOR | INSTRUMENT

A S O DE
EVALUACION
Actia y piensa ¢ Traduce Establece
matematicament cantidades | comparacione
e en situaciones a s enfre los LISTADE
MAT | de cantidad expresione | objetos y COTEJO
S menciona  si

numéricas. | hay

e Comunica su  "mds..que"
comprensié |y  “menos..
n sobre los ' que".
nimeros y
las

operaciones

81



Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Preparar una caja con dos clases de fruta de su preferencia. Comentar a los
nifios(as) que antes de venir a la institucién, pasé por el mercado para comprar
algunas cosas. Mostrar la caja cerrada de frutas y preguntar:
¢Qué frutas habrd en la caja? ¢ Todas las frutas serdn iguales? ¢Habrd muchas
o pocas frutas? ¢Quieren ver? Invitar a uno de los nifios(as) a sacar las frutas
de la caja y colocarlas encima de la mesa y huevamente preguntar: ¢Qué frutas
habia en la caja? ¢Qué fruta habra en mayor cantidad? ¢Qué fruta habrd en
menor cantidad? ¢Cémo podemos saberlo? Mencionar el tema "APRENDIENDO
LA NOCION DE CANTIDAD: MAS.. QUE Y MENOS... QUE".
DESARROLLO
- Explicar a los nifios(as) sobre la nocion de cantidad "mds... que y menos...
que” utilizando imdgenes. Luego contar las frutas de la caja y preguntar:
¢Qué fruta hay mds que..? ¢Como hicieron para saberlo? utilizando las
expresiones estudiadas.
- Invitar a salir al patio, entregar una pelota de color (roja o azul) a cada
uno(a) e indicarles que corran al ritmo de la pandereta por todo el patio, al
momento que deje de sonar, que formen una ronda segtn el color de la

pelota que se les entregd y preguntar: ¢Cudntos grupos han formado? ¢Qué
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grupo tiene mds nifios? ¢Qué grupo tiene menos nifios(as)? luego entregar
a cada grupo una cesta para que cologue las pelotas dentro.

- Pedir que comparen y cuenten las pelotas de cada caja y preguntar: ¢Hay
mds o menos pelotas rojas que azules? Solicitar que den sus respuestas
utilizando la nocion "mds...que o menos... que”

- Al regresar al aula, entregar a cada nifio(a) ciertas cantidades de cuentas,
bloques, tapas, y pedir que coloquen menos cantidad o mds cantidad segtn
se les indique. Por ejemplo: coloquen mds bloques que tapas, coloquen menos
cuentas que tapas.

- Facilitar bits con cierta cantidad de elementos como: frutas, verduras,
etc., pedirles que las observen y luego proporciona a cada uno: fideos y
palitos de chupetes e indicarles que coloquen mds fideos que o menos fideos
que la cantidad de frutas o verduras que estdn dibujados en los bits.
Entregar cuentas de colores para que elaboren un collar.

- Insertar mds cuentas rojas que amarillas en el collar y en la pulsera menos
cuentas azules que verdes.

CIERRE

Reforzar la sesion de aprendizaje, dialogando con los nifios(as) sobre la nocién

aprendida Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron? ¢Para qué aprendieron?

¢Por qué es importante utilizar la nocion de cantidad mds que y menos qué?
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IT.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°02

DATOS INFORMATIVOS:
. INSTITUCION EDUCATIVA
. LUGAR

. EDAD DE LOS NINOS
AULA

. DOCENTE PRACTICANTE

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

: N° 88039 - Javier Heraud
¢ Santa

: 5 ANOS

: Los cientificos

: Beltrdn Arteaga Juleysi

"RECORRIENDO LA CIUDAD"

o)

S

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de
la actividad de aprendizaje?
Contar con una caja sorpresa que

contenga los diferentes materiales.

¢Qué recursos o materiales se
usard en esta actividad de
aprendizaje?
Objetos de diferentes tamafios.
Plastilina
Bloques de diferentes tamafios

Papel bond
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Colores

Animalitos de diferentes tamahos

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

ARE = COMPETENCIA CAPACIDADE INDICADOR | INSTRUMENT

A S O DE
EVALUACION
Actia y piensa ¢ Traduce Establece
matematicament cantidades | comparacione
e en situaciones a s entre las LISTADE
MAT  de cantidad expresiones  imdgenes 'y COTEJO

numéricas. | realiza  una
e Comunica su  seriacion por

comprensié = tamafio hasta

n sobre los | cinco objetos.

nimeros 'y

las

operaciones
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Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Mostrar a los nifios(as) cinco objetos de diferentes tamafios. Pedir que los
observen con detenimiento y luego preguntar: (Qué observaron? ¢Cudntos
objetos son? ¢Todos son del mismo tamafio? ¢Pueden ordenarlos? ¢De qué
manera?

Invitar a un nifio(a) a ordenar los objetos segln su criterio y volver a preguntar:

¢De qué manera los ordenaste? ¢Qué criterio tomaste en cuenta? ¢Podremos

ordenarlas tomando otro criterio? Mencionar el tema del dia * JUEGO A

SERIAR TENIENDO EN CUENTA SU TAMANO".

DESARROLLO

- Explicar a los nifios(as) sobre la seriacién por tamafios, mostrando ejemplos
con materiales del aula. Pedir a cinco nifos(as) que salgan al frente de la
clase e indicarles, que comparen su estatura, luego solicitarles que se
ordenen formando una columna teniendo en cuenta el criterio:

- “A ordenarse del mds grande al mds pequefio”. Preguntar: ¢Cudntos nifios
hay en la columna? ¢Todos son de la misma estatura? ¢Quién es el mds
grande? ¢Quién el mds pequefio? ¢Cémo estd ordenada la columna?

- Pedir verbalizar su respuesta teniendo en cuenta la serie por tamaiio como,
por ejemplo: "Juan es mds grande que Luis, Luis es mds grande que Marcos,

Marcos es mds grande que Ramses y Ramses es mds grande que Ronny".
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Realizar nuevamente la dindmica con otro grupo de nifios(as) cambiando la
serie. "De pequefio a grande”.

- Facilitar una hoja bond para que dibuje la actividad realizada resaltando la
serie por tamafio.

- Elaborar plastilina casera y entregarle para que modelen cinco huevos y
formen una serie por tamano “de grande a pequeiio” y otra “de pequefio a
grande”. Solicitar que busquen cinco objetos de distintos tamafios en el aula
y los ordenen “de pequefio a grande”.

- Mostrar varias imdgenes de animales de diferentes tamafios y repartirlas
para que las ordenen de acuerdo a su tamafio.

- Proporcionar bloques para que armen tforres de distintos tamafios “de
grande a pequefio” y viceversa.

- Facilitar por mesas palos baja lenguas y solicitar que, con ellos, armen cinco
filas de distintos tamafios “de pequeiio a grande” Al terminar preguntar:
¢Cudntos baja lenguas tiene la primera fila? ¢Cudntos en la segunda?
¢Cudntos en la quinta fila?

CIERRE

Reforzar la sesién de aprendizaje reforzando el tema de la seriacién por

tamafio. Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron? ¢Para qué aprendieron?

¢Por qué es importante aprender a seriar por tamafio?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°03
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“TORTA DE CUMPLEANOS"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
- Imprimir bits con elementos del 1 al aprendizaje?
5. Pizarra
Plumones
Papel bond

Plastilina, Goma y tiza
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ITT. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:
ARE = COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO A INSTRUMENT
A R O DE
EVALUACION

Actia y piensa e Traduce Utiliza el
matematicament cantidades | conteo
e en situaciones a espontdneo LISTA DE

MAT | de cantidad expresiones | desde el COTEJO

numéricas.

nimero uno

e Comunica su  hasta llegar

comprensié | al cinco.
n sobre los
nimeros vy

las

operaciones

IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Recoger los saberes previos de los nifios(as) acerca de los nimeros que conocen

hasta ahora del uno al cinco. Dialogar acerca de la edad que tienen actualmente
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y preguntar: {Cudntos afios tienen? ¢Qué edades tuvieron antes? ¢Cudntas

velitas apagaron en su cumpleafios?

¢Podrdn contarlos? ¢Para qué contamos? ¢Saben escribir los nimeros del uno

al cinco? Invitar a los nifios (as) a escribir los ndmeros en la pizarra.

Mencionar el tema del dia “IDENTIFICO LOS NUMEROS DEL UNO AL

CINCO".

DESARROLLO

- Entonar con los nifios(as) la cancién “"Un elefante se balanceaba” hasta
llegar a cinco elefantes. Preguntar cada vez que se agregue uno ¢Y ahora
cudntos elefantes serdn? Al terminar de entonar la cancion preguntar:
¢Cudntos elefantes hubieron primero? ¢Cudntos elefantes se agregaron?
¢Cudntos son ahora? ¢Cudntos elefantes en total se balancearon sobre la
tela de arafia?

- Proporcionar plastilina para que modelen los ndmeros del uno al cinco.

- Entregar hoja bond para que los peguen. Luego cuenten en voz alta.

- Mostrar bits de nimeros del uno al cinco y pegarlos en la pizarra para que
los identifiquen. Luego por mesa entregar a cada uno(a) un vaso descartable
y cinco cuentas. Solicitar que coloquen tantas bolitas como indica el ndmero
que ella sefialard. Separar en dos grupos.

- Distribuir en el piso siluetas de nimeros elaborados en cartén o goma Eva

del uno al cinco en una columna y que el primer grupo coloquen objetos por
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la cantidad que corresponda y el segundo utilizando una tiza unan el ndmero
con la cantidad de objetos correspondiente.

- Invitar a salir al patio para jugar “La rayuela “Explicar que el juego
comienza tirando un aro pequefio en el cuadro nimero 1, empujdndola con
un solo pie al 2, luego al 3, evitando que el aro se plante en la raya que
delimita los cuadros o salga fuera de ellos. En el cuadro 3 se descansa (se
apoyan los dos pies), luego se pasa al 4,y por ultimo al 5, cuadro denominado
el mundo, finalizando el juego.

- De retorno al aula facilitar papel bond a cada nifio(a) para que dibuje la
actividad realizada.

CIERRE

Reforzar la sesion de aprendizaje de los nifios dialogando sobre los nimeros

aprendidos. Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron? ¢Para qué aprendieron?

¢Por qué es importante conocer los nimeros? ¢Qué

actividades realizaron? ¢Qué dificultad tuvieron dentro de la sesién? ¢Qué es

lo que hicieron mejor? ¢Qué les agradé mads?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°04
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“NOS ORDENAMOS POR TAMANO"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
- Realizar siluetas de los objetos de aprendizaje?
la familia oso. Cuento de ricitos de oro.

- Solicitar a los padres una prenda de | Fotos de nifios
vestir de su hijo cuando era  Siluetas de objetos

pequefio.
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Prendas de vestir de diferentes
tamarios.

Juguetes de diferentes tamafios.

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

ARE  COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO INSTRUMENT

A R O DE
EVALUACION
Actia y piensa e Traduce Expresa con
matemdticament cantidades | material
e en situaciones a concreto o LISTA DE
MAT | de cantidad expresiones | dibujos la COTEJO

numéricas. | nocion

e Comunica su | espacial:
comprensié | grande,
n sobre los mediano vy
nimeros y pequefio.
las

operaciones
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Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Mostrar a los nifios(as) la foto de un bebé, de un nifio y de un adulto. Dialogar

con el nifo realizando preguntas como: ¢Qué observan en las imdgenes? ¢De qué

tamafio es el bebé? (Siempre estard de ese tamafio? ¢Qué pasa después?

¢Cudndo era un nifio seguia del mismo tamafio? ¢El bebé se hizo mds grande o

mds pequefio? ¢Habrd seguido creciendo? Solicitar con anticipacion a los padres

de familia que envien una prenda de sus hijos de cuando eran pequefios para que
la comparen con su ropa actual.

Comentar que antes eran pequefios, ahora han crecido un poco (medianos) pero

cuando sean adultos serdn grandes. Mencionar que el dia de hoy "VAMOS A

IDENTIFICAR LOS TAMANOS DE LOS OBJETOS".

DESARROLLO

- Dialogar con los nifios(as) acerca de las magnitudes: pequefio, mediano,
grande y de su adecuado uso al lograr un orden.

- Pedir salir al patio, indicar que se formen haciendo una fila teniendo en
cuenta el tamafio desde el mds pequefio al mds grande, luego realizar el
mismo juego invirtiendo el tamafio y empezando con el mds grande al mds
pequefio.

- Luego de la actividad inicial presentar tres pelotas: una grande, una

mediana y una pequefia. Facilitar las pelotas para que las manipulen,
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comparen y descubran cuales son mds pequeiias y cuales son mds grandes.
Explicar que van a jugar con las pelotas y el juego consiste en que tendrdn
que meterlas en cajas de acuerdo al tamafio. La primera caja serd grande y
meterd la pelota grande. La segunda serd mediana y la tercera pequefia.
Invitar a observar el video del cuento infantil "Ricitos de oro”.

- Después de haber observado el video preguntar: ¢De qué se trata el
cuento? ¢Como eran los osos? ¢De qué tamatrios eran los objetos de la casa
de los osos? ¢A cada oso le correspondia un tamafio? ¢Cudles eran?

- Identificar las magnitudes: grande, mediano y pequefio en objetos de su
entorno mds cercano.

- Entregar a los nifos(as) diversos elementos del aula (material educativo,
juguetes, imdgenes, etc.) para que los ordenen por tamafio (grande,
mediano, pequefio).

CIERRE
Reforzar el aprendizaje de los nifios(as) pidiendo que ordenen objetos del aula
teniendo en cuenta el tamafio que se les indica. Finalmente realizar preguntas
como: ¢Qué aprendieron hoy? ¢Para qué aprendieron?
¢Por qué es importante? ¢Qué actividades realizaron? ¢Qué dificultad

tuvieron? ¢Qué es lo que hicieron mejor? ¢Qué les agradé mads?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°05
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“CUANTO COMERAN"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
- Pedir a los padres un polo de color aprendizaje?
de sus hijos. Titeres de mano de una jirafay un

perro con manchas

Palos de chupete
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Plumones

Siluetas del perro con manchas y la

jirafa

Pandereta

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:
ARE  COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO INSTRUMENT
A R O DE
EVALUACION

Actia y piensa e Traduce Usa algunas
matematicament cantidades | expresiones
e en situaciones a que LISTA DE

MAT  de cantidad expresiones  muestran su COTEJO

numéricas.
Comunica su

comprensié

n sobre los
nimeros vy
las

operaciones

97

comprension
de la
cantidad
“muchos”,

"pocos”.



Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Presentar a los nifios(as) dos titeres: La jirafa Josefina y el Perro Motty los
cuales fienen en sus vestimentas manchitas pegadas. Dialogar y preguntar:
¢Quiénes nos vinieron a visitar? ¢Cémo se llaman? ¢Han observado sus
vestimentas? ¢Quién tendrd mds manchitas? ¢(Cémo saben? Anotar las
respuestas de los nhifios(as) para valorar su participacién. Luego invitar a uno de
los nifios(as) a contar las manchas de la jirafa Josefina y a otro las manchas del
perro Motty y nuevamente preguntar: ¢Cudntas manchas tiene la jirafa?
¢Muchas o pocas? ¢Y el perro Motty? Luego entonando una cancién de
despedida para nuestros amigos los titeres. Mencionar el tema del dia "JUEGO
Y APRENDO CON LA NOCION MUCHOS Y POCOS".
DESARROLLO

- Dialogar con los nifios(as) sobre la nocién de cantidad muchos y pocos
utilizando material concreto que hay en el aula. Solicitar a los padres enviar
a sus nifios con el color de polo que se le indique.

- Invitar a los nifios(as) a salir al patio y formar una ronda. Explicar que van
a jugar a correr por el patio de manera libre y al escuchar el sonido de la
pandereta tendrdn que agruparse teniendo en cuenta el color de

- su polo. Preguntar: ¢Hay muchos o pocos nhifios(as) de polo rojo? ¢Y de polo

azul? ¢Muchos o pocos?
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- Comparar la cantidad de nifios(as) agrupados utilizando los términos muchos
Y pocos.

- De retorno al aula, entregar una hoja bond para que dibuje la actividad
realizada expresando en su dibujo la nocién muchos y pocos. Pedir que
agrupen objetos del aula como, por ejemplo: las loncheras y las mochilas,
los plumones gruesos y delgados, etfc. los comparen e identifiquen si hay
muchos o pocos elementos.

- Entregar palos de chupete para que los pinten utilizando témperas de
colores, luego hacen grupos de muchos y pocos palos. Mostrar fichas
graficas con agrupaciones para que los nifios identifiquen si hay muchos o
pocos elementos.

- Elaborar dos siluetas grandes con las imdgenes de los titeres que nos
visitaron. Pegarlos en la pizarra, entregar témperas de color amarillo y
marron en platos descartables, luego pedir a los nifios(as) que pinten sus
manos y vayan a colocar muchas manchas en la jirafa y pocas manchas en el
perro segln corresponde.

CIERRE

Reforzar la sesion de aprendizaje, realizando con los nifios(as) agrupaciones

de muchos y pocos. Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron? ¢Para qué

aprendieron? ¢Por qué es importante utilizar la nocién muchos y pocos?

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°06
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IT.

DATOS INFORMATIVOS:
A. INSTITUCION EDUCATIVA
B. LUGAR

€. EDAD DE LOs NINOS

D. AULA

E. DOCENTE PRACTICANTE

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

: N° 88039 - Javier Heraud
¢ Santa

: 5 ANOS

: Los cientificos

: Beltrdn Arteaga Juleysi

“"OEDENANDO LA ROPA"

- 3

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de

la actividad de aprendizaje?

Forrar la caja sorpresa

¢Qué recursos o materiales se
usard en esta actividad de

aprendizaje?

Pedir a los padres de familia Polosy shorts de diferentes colores

algunas prendas de sus hijos.

Ganchos de diferentes colores
Cuentas
Hilos

Caja sorpresa
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III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:
ARE | COMPETENCIA @ CAPACIDAD @ INDICADOR @ INSTRUMENT
A O DE
EVALUACION
Actia y piensa e Traduce Relaciona los
matematicament cantidades | objetos de su
e en situaciones a entorno, por LISTA DE
MAT | de cantidad expresione | propia COTEJO
S iniciativa,
numéricas. | segun sus
e Comunicasu caracteristica
comprensié | s
n sobre los | perceptuales,
nimeros y | los agrupa con
las algin criterio:
operaciones | puede ser
color.
IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO
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Dialogar con los nifios(as) acerca de sus colores favoritos y mostrar objetos de

esos colores, los cuales estardn dentro de una caja de

sorpresas, mientras entonan la cancion: "QUE SERA, QUE SERA"

Preguntar: ¢Qué objetos habian dentro de la caja? ¢Todos eran del mismo

color? ¢De qué color son los polos? ¢De qué color son los shorts?

¢Y los zapatos? ¢Cudl de estos colores les gusta mds? ¢Por qué? Menciona el

nombre del tema: "LOS COLORES PRIMARIOS".

DESARROLLO
Para desarrollar esta sesion, pedir a los padres de familia un dia antes que
envien a sus nifios con el color de polo, pantalén o zapatos que indiques.
Invitar a salir al patio y jugar a agruparse segtn el color de polo, el color
de pantalén, el color de zapatos.
Mostrar una caja cerrada conteniendo tarjetas de los colores primarios y
luego invitar a sacar una tarjeta a cada hifio. Pedir que formen grupos segtn
el color de la tarjeta que sacaron, quedando asi el grupo rojo, azul y amarillo
(igual cantidad de integrantes) e indicar que deben buscar en el aula
elementos de sus respectivos colores que previamente fueron escondidos
por la docente. Gana el grupo que mds elementos relna durante un tiempo
determinado.
Entregar muchos ganchos de ropa de color rojo, azul y amarillo, ademds de

3 siluetas de los mismos colores, para que prendan alrededor de cada una

102



I

los ganchos de su mismo color. Enfregar cuentas de los colores primarios
para que los nifios lo inserten en un pasador segtn su color y formen llaveros
o collares. Formaliza la nocién de color, a través de las siguientes
preguntas: ¢Como han agrupado los objetos? ¢Qué han tenido en cuenta?
CIERRE
Refuerza la sesién de aprendizaje dialogando acerca de los colores primarios,
explicando que se llaman asi porque dichos colores no se pueden obtener
mediante la mezcla de ningln otro color. Finalmente, preguntar: (Qué
aprendieron? ¢Por qué es importante? ¢Qué actividades realizaron? <Qué

dificultad tuvieron? ¢Qué es lo que hicieron mejor? ¢Qué les agradé mds?

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°07

DATOS INFORMATIVOS:

103



A. INSTITUCION EDUCATIVA : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

"SOMOS DIFERENTES”

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usard en esta actividad de
- Contar con una caja sorpresa que aprendizaje?

contenga los diferentes materiales. A Plumones
- Preparar el sobre mdgico con  palitos de chupete
cartillas de nimeros bajalenguas,
cintas,
crayolas,

gomas gruesas y delgados.
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III.

Fideos gruesos y delgados.

Hilos.

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO & INSTRUMENT
R O DE
EVALUACION
Actia y piensa e Traduce Expresa con
matemdticament cantidades | material
e en situaciones a concreto o LISTA DE
MAT | de cantidad expresiones | dibujos las COTEJO

numéricas.

Comunica su
comprensié
n sobre los
nimeros vy
las

operaciones

nociones de
longitud:
"grueso

w w

y "delgado”.

IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
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INICIO

Invitar a los nifios(as) a visitar los alrededores de su Institucién para poder
observar las diferentes plantas y drboles. Motivarlos a que abracen los drboles,
comparen los troncos de las diferentes plantas y recolecten los tronquitos
secos que estdn entre las plantas, preguntar: ¢Qué observaron? ¢Todas las
plantas son iguales? ¢Serdn iguales sus troncos? ¢Saben que significa grueso y
delgado? ¢Qué drbol tiene el tronco mds delgado? De retorno al aula, pedir que
coloquen los elementos recolectados en el pupitre. Luego por grupos se acercan
al pupitre para que observen, compareny verbalicen cuales son gruesos y cuales
son delgados.
Mencionar el tema del dia "ME DIVIERTO COMPARANDO OBJETOS
GRUESOS - DELGADOS".
DESARROLLO
- Explicar a los nifios(as) sobre las nociones de longitud: grueso y delgado,
estableciendo comparaciones y utilizando Utiles escolares como: plumones,
palitos de chupete, bajalenguas, cintas, crayolas, gomas gruesas y delgadas,
etc. Mostrar y preguntar: ¢Qué objetos son mds gruesos? ¢Qué ob jetos son
mds delgados? ¢Cudntos objetos gruesos hay? ¢Cudntos objetos delgados
hay? Pedirles que agrupen y guarden los Utiles escolares en las cajas que se

les dard, teniendo en cuenta la nocidén: grueso y delgado. Luego facilitar
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papel bond para que realicen dibujos que representen la agrupacion que
realizaron.

- Trazar en el piso del patio dos caminos y colocar cinco elementos de
diferente grosor en cada uno, como, por ejemplo: (tronquitos de drboles,
bastones de madera, tiras de tela de diferente grosos, etc.

- Invitar a los nifios(as) a salir al patio, mostrar el camino y pedirles que lo
recorran, al llegar al final deben ordenar los elementos del mds grueso al
mds delgado o viceversa, preguntar: (Qué hiciste? ¢Qué encontraste al
final del camino? ¢De qué manera lo ordenaste?

- Luego facilitar lana a los nifios(as) para que armen sus collares teniendo en
cuenta el orden de secuencia que les indica la docente, por ejemplo: colocar
un fideo grueso, luego un fideo delgado, en seguida un grueso, asi
sucesivamente.

Al tferminar la actividad entregar a cada nifio(as) un papel bond e indicar que
representen mediante un dibujo, el collar que han confeccionado con fideos.
CIERRE

Reforzar el aprendizaje de los nifios(as) pidiendo que identifiquen mediante la

comparacién objetos de su entorno. Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron?

¢Para qué aprendieron? ¢Por qué es importante agrupar los objetos teniendo en
cuenta su tamafio? ¢Qué actividades realizaron? ¢Qué dificultad tuvieron

dentro de la sesién? ¢Qué es lo que hicieron mejor? ¢Qué les agrado mds?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°08
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“¢CUANTOS HAY?"

ST S
(1® O 00
L IE [ m Wl
VA /. A A
[ mm .

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usara en esta actividad de
- Realizar cuadros de doble entrada aprendizaje?
para cada nifio. Papel crepe de colores azul, rojo y
amarillo
Mesas
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Papel bond

Plumones

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

ARE = COMPETENCIA | CAPACIDADES INDICADO INSTRUMENTO
A R DE
EVALUACION
Actia y piensa ¢ Traduce Recoge
matematicament cantidades | datos de
e en situaciones a elementos de LISTA DE
MAT  de cantidad expresiones su entorno COTEJO

numéricas.
Comunica su

comprensié

n sobre los
nimeros y
las

operaciones
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que
presentan
las mismas
caracteristic
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Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Dialogar con los nifios(as) sobre los colores que conocen y preguntar: ¢Qué
colores conocen hasta ahora? ¢Todos los objetos que existen serdn del
mismo color? Preparar varias mesas con papel crepé de colores diferentes.
Pedir que mencionen un objeto que tenga el color indicado y lo coloque en la
mesa de color del objeto. Solicitar que, de manera voluntaria un nifio(a)
cuente los objetos que hay por color y preguntar: ¢Cudntos objetos de color
rojo hay? ¢Cudntos de color amarillo?, ¢Dénde podriamos registrar estas
cantidades? {Saben que es registrar?
Mencionar el tema del dia "APRENDO A RECOLECTAR DATOS POR COLOR
Y REGISTRARLOS EN CUADRO DE DOBLE ENTRADA".

DESARROLLO
Proponer a los nifios(as) a recolectar dentro del aula objetos que tengan los
colores primarios como por ejemplo (mochilas, loncheras, cepillos de
dientes, pinceles, etc.). Luego clasificarlos y agruparlos por su color.
Elaborar un cuadro de recoleccién de datos, explicar su uso, importancia y
como se va a llenar. Solicitar llenar el cuadro colocando un punto con plumén
por cada elemento que se va a registrar y preguntar: (Qué objetos hemos
registrado en el cuadro? ¢Cudntos objetos hemos registrado de color rojo?

¢Cudntos de color amarillo?
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Salir por los alrededores del jardin, entregarles un plumon y un cuadro con
la imagen de autos con tres colores diferentes.
Indicar que vamos a observar los autos que transitan por la calle y por cada
auto que vean del color de la imagen deberdn dibujar un palote en el cuadro
correspondiente.
En el aula, cada nifio(a) que informe de sus resultados. Entregar un objeto
de diferente color (tener en cuenta tres colores) pegar en la pizarra un
cuadro de doble entrada con las imdgenes de los objetos que han recibido.
Pedir que en forma ordenada se acerquen y peguen una bolita de plastilina
para registrar el objeto en el cuadro.

CIERRE
Reforzar la sesién de aprendizaje, dialogando sobre la importancia de
registrar datos teniendo en cuenta aspectos como su color.
Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron? ¢Para qué aprendieron? ¢(Por qué
es importante registrar datos en un cuadro de doble entrada? ¢Qué
actividades realizaron? ¢Qué dificultad tuvieron dentro de la sesién? ¢Qué

es lo que hicieron mejor? ¢Qué les agradé mds?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°09
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

"CUIDANDO EL JARDIN"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
aprendizaje?
- Dibujar con tizas en el piso del | Lamina de plantas
patio dos lineas una cortay la otra | Tizas
larga. Cintas
tiras de papel

tiras de lana
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III.

serpentina

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO INSTRUMENT
R O DE
EVALUACION
Actia y piensa e Traduce Compara la
matematicament cantidades  medida de
e en situaciones a dos objetos, LISTA DE
MAT | de cantidad expresiones | utilizando las COTEJO

numéricas.
Comunica su

comprensié

n sobre los
nimeros vy
las

operaciones
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expresiones:
"largo" y

“corto”.



Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Mostrar a los nifios(as) una ldmina sobre el cuidado del Medio Ambiente,
luego dialogar sobre su importancia, poniendo énfasis en el cuidado de las
plantas, que son las que nos dan el aire puro. Preguntar: ¢ Tienen plantas en
casa? ¢Como se pueden regar? ¢Como tendrd que ser la manguera para regar
plantas que estdn lejos? ¢Y las que estdn cerca?
Entonar la cancion "Soy una serpiente”, realizaran movimientos libres. Luego
preguntar: ¢Qué longitud tiene la fila? ¢Se divirtieron? Mencionar el tema
del dia "APRENDIENDO LA NOCION DE LONGITUD 'LARGO'Y 'CORTO"
DESARROLLO
Trazar en el piso del aula dos caminos uno largo y otro corto, utilizando cinta
de embalaje de color, invitar a dos nifios(as), para que, de manera voluntaria
recorran los caminos y comparen. Explicar usando las expresiones de
longitud “largo - corto” y preguntar (Eran iguales los caminos que
recorrieron? ¢Cémo eran? ¢ Tardaron el mismo tiempo en recorrerlos? ¢Cudl
crees que fue mds rdpido? Trazar en el piso del patio varios caminos rectos,
partiendo del mismo punto: cortos y largos.
Invitarlos a salir al patio e indicarles que formen un tren, luego ir

desplazdndose por los caminos, observando cuales son largos y cuales son
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cortos, preguntar: ¢Ahora por donde nos vamos, por el camino corto o por
el largo?
Entregar a los nifios(as) una hoja grafica e indicar que dibujen un tren largo
y otro corto.
Pedir que formen un circulo y mostrarles, diversos objetos como: cintas,
tiras de papel, tiras de lana y serpentina, comparar entre si, verbalizar
cuales son largos y cuales son cortos. Facilitarles palitos baja lenguas y
pedir que armen caminos largos y cortos. Motivarlos a trabajar en equipo.
Entregar objetos como tiras de tela, tiras de papel de diferentes largos,
etc. y pedirles que los ordenen del mds largo al mds corto.
Proporcionar plastilina para que representen objetos largos y cortos segtn
su creatividad, luego los agrupan segtn su longitud.

CIERRE
Reforzar el aprendizaje de los nifios(as) facilitdndole diversos objetos del
aula como, por ejemplo: cartucheras, libros, plumones, etc. pedir que los
comparen y verbalicen cuales son largos y cuales son cortos.
Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron? ¢Para qué aprendieron? ¢Por qué
es importante agrupar los objetos teniendo en cuenta su tamafio? ¢Qué
actividades realizaron? ¢Qué dificultad tuvieron dentro de la sesién? ¢Qué

es lo que hicieron mejor? ¢Qué les agradé mds?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°10
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

"APRENDO CON MIS UTILES ESCOLARES"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
aprendizaje?
Preparar pelucas con material como: | Lana de colores
lana, tiras de papel, retazos de tela. | Papel de colores

Plastilina
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Goma

Telas de colores

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

ARE = COMPETENCIA | CAPACIDADES INDICADOR @ INSTRUMENT

A O DE
EVALUACION
Actia y piensa e Traduce Relaciona los
matematicament cantidades | objetos de su
e en situaciones a entorno, por LISTA DE
MAT  de cantidad expresiones | propia COTEJO
numéricas. | iniciativa,

e Comunica su  segln sus
comprensié | caracteristica
n sobre los s
nimeros y | perceptuales,
las los agrupa con
operaciones | algln criterio:
puede ser

color.
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Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Comenzar la clase vestida con prendas de color rojo, azul y amarillo.
Preguntar por el color de cada una de sus prendas. Identificar los colores
primarios: rojo, azul y amarillo, en elementos de su entorno mds cercano.
Narrar con imdgenes el cuento infantil: "La cabeza de colores”, (utilizando
los colores que se estdn trabajando). Luego preguntar: ¢De qué trata la
historia? ¢Qué pasaba con los cabellos del nifio? ¢De qué color se pusieron?
¢Qué paso al final?
Menciona el nombre del tema: "REFORZANDO LOS COLORES
PRIMARIOS".

DESARROLLO
Invitar al patio y comentar que van a jugar: "EL NINO MANDA", para ello
muestra las pelucas de los colores primarios, elige tres nifios(as) que se
colocardn las pelucas.
Explicar que el juego consiste en escuchar una orden, por ejemplo: todos
vamos a correr detrds del nifio(a) de peluca roja, fodos vamos a caminar
lentamente detrds del nifio(a) de peluca azul, todos vamos a saltar detrds
del nifio(a) de peluca amarilla. Luego preguntar el ¢Por qué? ¢Por qué

eligieron ese color?
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Organizar la fiesta de los colores primarios, repartir Utiles escolares,
como: témperas, crayolas, plumones, papeles de los colores primarios e
indicar a cada nifio que dibujen su cabeza y la pinten o decoren del color
que mds les agrada (rojo, azul o amarillo).

Facilitar plastilina de los colores primarios, para que moldeen libremente
los elementos que mds les agraden, luego por turnos pasardn al frente a
comentar sobre su trabajo y los colores que utilizaron. Por Gltimo, entregar
por mesas de trabajo imdgenes para que decoren utilizando las distintas
técnicas y los colores rojo, azul y amarillo.

CIERRE

Reforzar la sesion de aprendizaje dialogando sobre las actividades
realizadas. Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron? cPor qué es
importante? ¢Qué actividades realizaron? ¢Qué dificultades tuvieron?

¢Qué fue lo que hicieron mejor? ¢Qué les agradé mds?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°11
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

"¢QUIEN GANARA?"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
aprendizaje?
- Preparar el cuento “la liebre y la  Cucharas
tprtuga”. Limones

Cuento "la liebre y la tortuga”
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III.

Costales

Papel bond

crayolas

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO & INSTRUMENT
R O DE
EVALUACION
Actia y piensa e Traduce Usa algunas
matematicament cantidades | expresiones
e en situaciones a que LISTA DE
MAT  de cantidad expresiones  muestran su COTEJO

numéricas.
Comunica su

comprensié

n sobre los
nimeros vy
las

operaciones

121

comprension
acerca de las
nociones
espaciales:
“primero”

ws

ultimo”



Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Recoger los saberes previos de los nifios(as) ¢Saben la nocion primero-
ltimo? ¢A qué se le llama primero? ¢A qué se le llama dltimo?
Salir al patio indicar que participardn en un concurso llamado
"Encostalados”, el cual consiste en alinearse uno al lado del otro acostados
en el piso y a la sefial deberdn rodarse hasta llegar a la meta. Al terminar el
juego preguntar: ¢Quién llegd primero a la meta? ¢Como saben que fue el
primero? ¢Quién llegé Ultimo? ¢Por qué dicen que él o ella llegaron dltimos?
Mencionar el tema del dia: "JUGAMOS A UTILIZAR LOS ORDINALES
PRIMERO Y ULTIMO".

DESARROLLO
Formar grupos de tres a cinco integrantes mencionarles, que jugardn a
"Limoncito, no te caigas”, explicar la dindmica del juego. Luego entregar a
cada nifio(a) una cuchara y un limén.
Trazar una linea de partida en el patio previamente y solicitar a los grupos
colocarse detrds de la linea de partida. A la sefial todos partirdn al mismo
tiempo y caminardn hasta llegar a la meta. Para ello, una mano del nifio(a)
sujetard la cuchara con el limén, mientras que la otra mano deberd

permanecer atrds. El nifio(a) que llegue primero recibird un premio
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(caramelo, fruta, canchita, etc.) mientras que el dltimo recibird aplausos de
todos sus compafieros.
Al llegar a la meta preguntar: ¢De qué trata el juego? ¢Desde donde deben
partir? ¢A ddnde tienen que llegar? ¢Quién llegé primero? ¢Quién llegé
ltimo"? Pedir que todos formen una fila en el orden que van llegando a la
meta y se mantengan asi hasta que regresen al aula (en fila 'y en orden).
Decirles que, para concluir el juego deben premiar al primero que llegé a la
meta y dar aplausos y preguntar: ¢Cémo saben quién llegé primero? ¢Quién
recibird los aplausos de sus compafieros?, ¢Por qué?
Facilitar en el aula papel bond para que dibujen el orden de llegada de la
actividad realizada. Explicar a los nifios(as) que, para reconocer los
ordinales “primero” y “dltimo" es necesario observar e identificar el
principio y el final de una coleccién de elementos. Narrar la historia del
conejo y la tortuga que participaron en una competencia, luego dialogar
sobre el desarrollo del cuento y preguntar: ¢Quién gand la competencia?
¢Por qué? ¢Quién llegé dltimo? ¢Por qué?

CIERRE
Reforzar la sesién de aprendizaje dialogando sobre los ordinales “primeroy
dltimo". Finalmente, preguntar: (Qué aprendieron? ¢Para qué aprendieron?

¢Por qué es importante conocer los ordinales primero y ultimo?
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IT.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°12

DATOS INFORMATIVOS:
A. INSTITUCION EDUCATIVA
B. LUGAR

€. EDAD DE LOs NINOS

D. AULA

E. DOCENTE PRACTICANTE

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

: N° 88039 - Javier Heraud
¢ Santa

: 5 ANOS

: Los cientificos

: Beltrdn Arteaga Juleysi

“LA MAMA GALLINA"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de
la actividad de aprendizaje?
- Llenar las cajas de carton con

suficiente arena para los nifios

¢Qué recursos o materiales se
usard en esta actividad de
aprendizaje?
Silueta de una gallina
Siluetas de huevos (25)

Arena
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Cajas de carton

Papel bond

Plumones

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO & INSTRUMENT
R O DE
EVALUACION
Actla y piensa ¢ Traduce Usa algunas
matematicament cantidades | expresiones
e en situaciones a que LISTA DE
MAT | de cantidad expresiones  muestran su COTEJO

numéricas.
Comunica su

comprensié

n sobre los
nimeros vy
las

operaciones

125

comprension
acerca de los
ndimeros

desde el uno
hasta el

siete.



IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

- Comenzar la clase entonando la cancion "LA GALLINA TURUELECA" y
preguntar: ¢Cudntos huevos puso la gallinita? ¢Saben cémo se escribe el
ndmero diez?

- Mencionar el tema del dia "IDENTIFICAMOS EL NUMERO DIEZ".

DESARROLLO

- Explicar la relacion del nimero y la cantidad.

- Entregar papelotes y plumones de diversos colores para que tracen de
manera libre el ndmero diez. Luego se les pide que cuenten los dedos de sus
manos hasta llegar al diez. Proporcionar una caja con arena para que
practiquen el trazo del ndmero diez.

- Formar grupos de diez integrantes y pedirles que tomen siete objetos del
aula para formar grupos de siete juguetes.

- Pegar la silueta de una gallina dentro de una caja y explicarles: Van a jugar
a encontrar los huevos de la gallina que se encuentran repartidos por toda
el aula y colocarlos dentro de la caja. Al terminar de encontrar todos los
huevos, pedir que los cuenten agrupdndolos de diez en diez.

- Entregar palos de chupetes para que los peguen y formen el nimero siete y

decoren con diamantina. Entregar varias tarjetas para que seleccionen solo
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las que tienen el nimero diez, luego cada nifio sale a trazar el nimero siete
en hoja bond.

Preparar hojas grdficas del nimero siete. Repasan su dedo indice por el
trazo del nimero y lo decoran utilizando las técnicas que mds les agraden.

CIERRE

Reforzar la sesion de aprendizajes dialogando sobre los nimeros
aprendidos. Finalmente, preguntar: (Qué aprendieron? <¢Para qué
aprendieron? ¢Por qué es importante aprender los ndmeros? (Qué
actividades realizaron? ¢Qué dificultad tuvieron dentro de la sesion? ¢Qué

es lo que hicieron mejor? ¢Qué les agradé mds?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°13
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“"VOY A PESAR"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
aprendizaje?
Elaborar una balanza con material Objetos de diferentes pesos
reciclable. Papel bond

Plumones
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ITT. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO & INSTRUMENT
R O DE
EVALUACION
Actia y piensa ¢ Traduce Utiliza como
matematicament cantidades | estrategia el
e en situaciones a conteo LISTA DE
MAT | de cantidad expresiones | espontdneo COTEJO
numéricas. | en las
e Comunica su agrupaciones
comprensié | de
n sobre los elementos
ndmeros vy  livianos y
las pesados.

operaciones

IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

- Comentar a los nifios(as): ayer por la tarde fui al mercado y compré muchas

cosas que dividi en dos bolsas, una grande y una pequefia, la grande pesaba
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mds y preguntar: ¢Por qué la bolsa grande pesaba mds? ¢Qué creen que
contenia la bolsa pequefia?
Indicar que formen un circulo y entregar a uno de ellos dos objetos de
diferente peso (piedra, pelota de tecnopor) para que los sostenga, uno en
cada mano. Luego, solicita que, siguiendo la rueda, vayan pasando los objetos
para que todos perciban su peso. Pregunta: {Cudl pesa mds? ¢Cudnto pesa
cada objeto? ¢Cémo se puede comprobar el peso de cada objeto?
Mencionar el tema "DESCUBRIMOS EL OBJETO MAS PESADO Y MAS
LIVIANO".

DESARROLLO
Les presentamos una balanza, su uso y la posicién de los platillos cuando el
objeto es liviano o pesado. Explicar sobre la nocion de peso “liviano" y
"pesado” utilizando la balanza elaborada y proponiendo a cada nifio(a) elegir
dos objetos de su libre eleccién para que los pesen en la balanza. Pedir que
exprese el resultado de su experiencia utilizando la nocién liviano y pesado.
Registrar sus resultados en un papelote que serd decorado con el material
de su preferencia.
Invitar asalir al patio, pedirles que formen dos grupos con la misma cantidad
de integrantes e indicarles que van a jugar “La carreftilla”, explicar la
dindmica del juego el cual consiste en trasladar a cada uno de sus

compaiieros(as) de un lugar a otro. Al ferminar de realizar la actividad
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preguntar: ¢Se divirtieron? ¢Quién de los nifios de su equipo pesaban mds?
¢Quién era mds liviano? ¢Fue fdcil trasladar al compafiero que pesaba mds?
¢Y el que pesaba menos?

- Luego facilitar a cada grupo dos cajas: una con objetos livianos y la otra con
objetos pesados, solicitar que cada grupo empuje las dos cajas hacia el otro
extremo del patio una a una. Al terminar preguntar: ¢Fue fdcil trasladar las
cajas? ¢Por qué? ¢Cudl fue mds liviano trasladarla? Elaborar saquitos con
distintos materiales (arena, piedras, arroz, algododn, lana, plumas, etc.) para
que los lancen lo mds lejos que puedan, aclarando que los objetos pesados
cuestan mds trabajo lanzarlos. De retorno al aula, facilitar a cada nifio(a)
hoja de papel
bond e indicar que dibujen la actividad realizada.

CIERRE

Reforzar el aprendizaje de los nifios(as) pidiendo que identifiquen mediante la

comparacién objetos de su entorno. Finalmente, preguntar: ¢Qué aprendieron?

¢Para qué aprendieron? ¢Por qué es importante agrupar los objetos teniendo en
cuenta su tamafio? ¢Qué actividades realizaron? ¢Qué dificultad tuvieron

dentro de la sesion? ¢Qué es lo que hicieron mejor? ¢Qué les agrado mds?
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IT.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°14
DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“CONTANDO LAS MANZANAS DE MI ARBOL"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se

la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
aprendizaje?
Elaborar una caja sorpresa que Materiales concretos.

contenga os diferentes materiales. | Arbol de tecnopor
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- Preparar el sobre mdgico con  Manzanas de fomix.

cartillas de nimeros

Cartillas de nimeros

Caja sorpresa.

Sobre sorpresa.

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO & INSTRUMENT

R O DE

EVALUACION

Actia y piensa o
matematicament
e en situaciones

MAT | de cantidad

Traduce

cantidades

expresiones
numéricas.
Comunica su

comprensié

n sobre los
nimeros vy
las

operaciones
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Iv.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Saldremos al patio a jugar con los ndmeros, mostraremos un dado de
ndmeros del 1 al 3 cada nimero estard acompafiado de su cantidad que le
corresponde y en las caras que sobran estard un comodin y tfambién se
realizard un camino con aros. ¢Qué actividad podemos realizar con dicho
material?

DESARROLLO
Mencionamos a los nifios que tienen que ayudar al drbol a saber cudntas
manzanas ha producido.
Colocamos las manzanas en el drbol y el nifio ira contando y escribird el
ndmero. Del mismo modo se le pedird que coloque las manzanas de acuerdo
al nimero que se le presenta.
Proporcionar a los nifios tarjetas de asociacién de numero cantidad, dejarlos
que jueguen libremente y que intercambian con sus compafieros.

CIERRE

Nos ubicaremos en un circulo y comentaremos con los nifios sobre la
actividad que realizamos
¢Qué actividad realizaron? ¢para que realizamos esta actividad? ¢Qué
material utilizaron? ¢Qué aprendieron? ¢como lo hicieron? cles gusto la

actividad?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°15
I. DATOS INFORMATIVOS:

A. INSTITUCION EDUCATIVA  : N° 88039 - Javier Heraud

B. LUGAR : Santa

C. EDAD DE LOS NINOS : 5 ANOS

D. AULA : Los cientificos

E. DOCENTE PRACTICANTE : Beltrdn Arteaga Juleysi

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

"JUGANDO CON MI LUDO NUMERICO"

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢Qué necesitamos hacer antes de ¢Qué recursos o materiales se
la actividad de aprendizaje? usarad en esta actividad de
aprendizaje?
- Preparar cartones de huevo, Materiales concretos.
pintarlo de diferentes colores y  Cartones de huevos pintados de
elaborar el dado con nimeros hasta | diferentes colores.
el 6. Tapas de gaseosa y Dado.

III. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR:
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AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADO & INSTRUMENT

R O DE
EVALUACION
Actia y piensa e Traduce Reconoce vy
matematicament cantidades  menciona los
e en situaciones a ndmeros LISTA DE
MAT  de cantidad expresiones | cardinales COTEJO

numéricas. del 1al 10.
e Comunica su

comprensié

n sobre los
nimeros vy
las

operaciones

IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

INICIO

Cantamos con los nifios la cancién “la gallina turuleca”.
Mencionamos con ellos los nimeros del 1 al 10.
Les mostramos el material y les damos para que lo manipulen; les

preguntamos que podriamos hacer con los materiales.
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Presentamos el tfema "ME DIVIERTO JUGANDO CON MI LUDO
NUMERICO".
DESARROLLO
- Mencionamos a los nifios las reglas del juego: se formardn grupos y cada
integrante del grupo lanzara el dado y el nimero que le salga serd el
indicador para que coloque las chapas dentro de la celda de huevo, y asi
sucesivamente cada grupo ira participando hasta llenar su celda.
- Iremos colocando las celdas en el orden que vayan terminando.
CIERRE
Dialogamos sobre la actividad: ¢Qué aprendieron? ¢cémo lo hicieron? ¢les gusto
la actividad? ¢Qué dificultad tuvieron dentro de la sesién? ¢Qué es lo que

hicieron mejor? ¢Qué les agrado mas?
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FOTOS:

Nifios de 5
anos “Los
Cientificos”
, contando
las
manzanas
en el Arhol.

Los nifios de 5 afios jugando
con su ludo numérico.

Juleysi Beltran jugando el
ludo numérico con los nifios
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