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Resumen
En el presente trabajo de investigacion se planted como objetivo general determinar si
los juegos tradicionales influye en el aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la institucion educativa Brilliant
Kids, del distrito Juliaca, provincia de San Roman, region Puno, 2019. El tipo de
investigacién es cuantitativo, con un nivel explicativo y con un disefio pre
experimental. La poblacion muestral estuvo conformada por 19 estudiantes de 4 afios,
se utilizé el programa SPSS y la prueba de rangos de wilcoxon para la tabulacion de
datos. De los resultados segun el pre test de 19 estudiantes 16 de ellos se encontraban
en proceso que representan el 84,2%, sin embargo, después de la aplicacion de los
juegos tradicionales se tomo el post test y resulto que el 100% de estudiantes
alcanzaron sus logros de aprendizaje. Por lo tanto, se concluye que los juegos
tradicionales es una buena estrategia para lograr que el nifio aprenda de manera
dindmica logrando un aprendizaje significativo y que la competencia trabajada sea mas
sencillay practica. Es por ello que se determina que los juegos tradicionales mejoran
significativamente el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad

en nifios de cuatro afios de la institucion educativa Brilliant Kids.

Palabras claves: Aprendizaje, cantidad, competencia, juegos, tradicionales.



Abstract
In the present research work, the general objective was to determine if traditional
games influence the learning of the competition solves quantity problems in four-year-
olds of the Brilliant Kids educational institution, of the Juliaca district, San Roméan
province, Puno region, 2019. The type of research is quantitative, with an explanatory
level and with a pre-experimental design. The sample population was made up of 19
4-year-old students, the SPSS program and the wilcoxon range test for data tabulation
were used to process the data. Of the results according to the pre-test of 19 students,
16 of them were in the process representing 84.2%, however, after the application of
traditional games, the post-test was taken and it turned out that 100% of students
reached Your learning achievements. Therefore, it is concluded that traditional games
is a good strategy to ensure that the child learns dynamically, achieving meaningful
learning and that the competence worked is simpler and more practical. That is why it
is determined that traditional games significantly influence the learning of the
competition solves quantity problems in four-year-olds of the Brilliant Kids

educational institution.

Keywords: Learning, quantity, competition, games, traditional.
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I.  Introduccion
Este proyecto de investigacion esta enfocado en poder ayudar a los nifios del nivel
inicial a comprender y aplicar la matemética en su vida diaria, empleando como

estrategia los juegos tradicionales.

La matematica es tan importante porque estd inmersa en nuestras actividades
cotidianas. Todos hacemos matematicas: contamos dinero, medimos cosas, separamos
del méas grande al mas pequefio, etc. Se les ensefia a los nifios matematicas en las
escuelas, pero las investigaciones muestran que las actividades vivenciales ayudan al
proceso de aprendizaje. En otras palabras, la matematica es practica, donde el
estudiante aplica todos los recursos que el tiene para solucionar las situaciones que se
les presenta. Existen muchas maneras para hacer las matematicas parte de sus vidas.
Al tanto que usted establece sus propias tradiciones para apoyar el aprendizaje de las

matematicas. (Giganti, 2014)

A lo largo de la historia, las Matematicas han ocupado un lugar predominante en los
planes de ensefianza en las escuelas de casi todo el mundo, impulsada por su facultad
de desarrollar la capacidad del pensamiento y por su utilidad tanto para la vida diaria
como para el aprendizaje de otras disciplinas, ademas de ser una ciencia de lenguaje

universal.(Universia, 2015)

Sin embargo, esta investigacidn de tesis aplico los juegos tradicionales para mejorar el
aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad, con la finalidad de
poder desarrollar las nociones matematicas; ayudar a fortalecer las habilidades
cognitivas y fortalecer actitudes positivas en los estudiantes; en el cual apertura un

ambiente de aprendizaje ameno, motivador y de respeto reciproco.



La sociedad del tercer milenio en la cual vivimos, se enfrenta a cambios acelerados en
el campo de la ciencia y tecnologia: los conocimientos, las herramientas y las maneras
de hacer y comunicar la matematica evolucionan constantemente; por esta razon, tanto
el aprendizaje como la ensefianza de la Matematica deben estar enfocados en el
desarrollo de las destrezas necesarias para que el estudiantado sea capaz de resolver
problemas cotidianos, a la vez que se fortalece el pensamiento l6gico y creativo. (MEE,

2010)

En el marco internacional la problemética que enfrenta el sector educativo sigue
aquejada de una serie de conflictos educativos configurando trayectorias escolares
dispares y lastrando el progreso y bienestar socioeconomico de sus pueblos.(Lorente,

2019)

Una de las dificultades a las cuales se enfrentan los estudiantes es aprender
matematicas porque piensan que es muy complicado, al no lograr comprenderla, y
esto se debe a que muchos docentes siguen ensefiando con métodos tradicionales, y se

resisten al cambio.(Vivas, 2018)

De igual forma en el Peru, el sector educativo esta pasando por una crisis, esto la cual
se evidencia en los resultados de las evaluaciones, como por ejemplo la evaluacion
internacional de estudiantes (PISA), tenemos que en el 2012 los resultados se ubican
por debajo de la medida promedio con 368 y en el 2015 la medida promedio fue de
387, se evidencia un incremento de 19 puntos, sin embargo, es un puntaje bajo que nos
sitla en proceso Yy esto quiere decir gque nuestros estudiantes presentan dificultades en

el area de matematica. (MINEDU, 2015)



Esta problematica de aprendizaje — ensefianza, esta latente en nuestro sector educativo,
y es una realidad que preocupa, y que a pesar de los cambios que se han venido dando
para mejorar, no se ha logrado cambiar esta situacion, es asi que en la evaluacion censal
de estudiantes (ECE), los resultados en el 2016 se obtuvo un 41,6% con una medida
promedio de 467 y en el 2018 se obtuvo un 40,7% con una medida promedio de 480,
al comparar ambos resultados podemos ver que hay un incremento en la medida
promedio de 13, seguimos ubicados en proceso lo cual quiere decir que nuestros
estudiantes presentan dificultades significativas en el area de matematica. (Ministerio

de Educacion del Peru, 2018)

Nuestra region Puno, pasa por la misma situacion, donde la pobreza en educacion es
igual a lo que se vive en el marco nacional, lo cual se puede ver que los docentes
actualmente no enriquecen sus clases con estrategias que busquen atender las
necesidades de los estudiantes, es asi que tenemos tan bajos resultados. En la
evaluacion censal se obtuvo un 42,1% y en la medida promedio obtuvo un 496, lo que
nos ubica en proceso, podemos evidenciar la problematica que presentan nuestras
escuelas en la ensefianza de las matematicas y por ende la dificultad que tienen

nuestros estudiantes para comprenderla.(MINEDU, 2015)

Es aun mas alarmante los resultados de la evaluacion muestral (EM), se obtuvo en el
2018 el 55,0% de estudiantes en inicio, con una medida promedio de 515, lo que indica
que la mayoria de dicentes enfrentan grandes dificultades en el éarea de

estudio.(MINEDU, 2018)



En la préctica docente no se estd tomando en cuenta que para desarrollar la nocion del
sistema de numeracion es fundamental promover el uso de material concreto para

establecer equivalencias utilizando diversas representaciones de nimero.

En la provincia de Juliaca, también se pude ver que nuestros nifios necesitan mas
atencion en el tema educativo. En la Institucion Educativa Brilliant Kids, se ha
observado que los nifios de educacion inicial presentan dificultades para aprender el
area de matematicas y los factores que influyen son muchos, vale mencionar algunos
de ellos como las estrategias aplicadas por los docentes no son las adecuadas, las
inasistencias y las tardanzas de los alumnos, lo que retrasa y hace el proceso de

ensefianza — aprendizaje mas lento.

En consecuencia, de la problematizacion se formula el siguiente enunciado: ¢En qué
medida la aplicacién de los juegos tradicionales influye en el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la institucion
educativa Brilliant Kids, del distrito Juliaca, provincia de San Roman, region Puno,

2019?

El objetivo general de esta investigacion fue: Determinar si los juegos tradicionales
influye en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios
de cuatro afios de la institucion educativa Brilliant Kids, del distrito Juliaca, provincia

de San Roman, region Puno, 2019.

Los objetivos especificos fueron: evaluar el nivel de aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de cantidad a través de un Pre test. Aplicar los juegos tradicionales
y el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro

afos. Evaluar el nivel de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de

4



cantidad a través de un post test. Comparar los resultados del pre y post test de los
juegos tradicionales y el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad

en nifos de cuatro afos.

La relevancia de esta investigacion radica en la aplicacion de los juegos tradicionales
en las sesiones de aprendizaje, con el propdsito de mejorar el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de cantidad, utilizando juegos de su entorno como
estrategia que esté acorde a las necesidades de los nifios de inicial, respetando su edad,
su ritmo de aprendizaje y su contexto social. Estos juegos son patrimonio de la
humanidad, siendo los nifios los legitimos herederos de esa riqueza patrimonial.
Nosotros como meros transmisores, estamos en la obligacion de preservar y

potenciarlos, aportando esfuerzos cada uno en el papel que nos ha tocado representar.

Asi mismo contribuira en ayudar a solucionar el problema que presentan actualmente
los estudiantes de la institucion antes mencionada, y por ende presentara estrategias
novedosas para que las docentes involucradas en el proceso de aprendizaje — ensefianza
puedan tomarlas y adaptarlas segun sea su realidad, considerando que cada estudiante

tiene un estilo de aprendizaje diferente que debe ser respetado.

En el campo teorico, se realizard una indagacion teoérica sobre loa juegos tradicionales
y el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad. Lo cual nos
ayudara a poder fortalecer la practica docente que se esta ejerciendo. Asi mismo esta
investigacion apoya la teoria constructivista de Jean Piaget, los nifios son capaces de
utilizar diversos esquemas representativos como el lenguaje, el juego simbdlico, la

imaginacion y el dibujo.



En lo metodoldgico, permitird determinar si los juegos tradicionales influye en el
aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad, con el propoésito de

promover el uso de estos juegos en las actividades de aprendizaje.

En consecuencia, los resultados obtenidos seran muy valiosos, para enriquecer las
actividades diarias de trabajo dentro y fuera del aula, y hacer de cada situacién un

momento propicio de aprendizaje.



Revision de Literatura
2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Zamorano, (2015), en su investigacion titulada: Didactica de la matemaética basada en
el disefio curricular de educacién inicial — Nivel preescolar. Tuvo como objetivo
determinar y describir la situacion actual en la Didactica de la Matematica en
educacion inicial, a fin de desarrollar una propuesta programatica para la adquisicion
de la nocion de numero en el nifio, dirigida a los docentes, de educacion inicial nivel
preescolar-, adscritos a Instituciones Privadas del Estado Aragua, Municipio Girardot,
la muestra estuvo conformada por 100 docentes de educacion inicial del nivel
preescolar, adscritos a Colegios Privados del Estado Aragua. Es de tipo no
probabilistica (intencionada), de carécter cuantitativo, en la que se presentan mediante
diferentes anélisis, de tipo estadistico y descriptivo, los datos arrogados del Pre test y
Post test aplicados a los Profesores de educacion inicial, nivel preescolar, del grupo
control y grupo experimental. Segun los resultados obtenidos es evidente que existe
evidencia muestral para aseverar una influencia estadisticamente significativa de la
propuesta programatica en el grupo experimental, con un rango de excelencia al 93%.
Dichos resultados permiten sustentar y aceptar la hipotesis de esta investigacion, la
cual establece: Existen diferencias significativas en la vision que sobre la Didactica
del namero poseen los docentes expuestos a la situacion experimental (propuesta
programatica) y los que no han participado en la misma, y rechazar la hipétesis nula.
Posterior a la ejecucion de la propuesta por gramatica, se aplico el post test a ambos

grupos, arrojando resultados muy significativos.



Diaz, (2017), en su investigacion titulada: Programa Jugamate para mejorar la
capacidad matematica de nimero y operaciones en nifios de 5 afios de la I.E. 209 ,2016.
Tiene por finalidad desarrollar las capacidades: nimero y operaciones del area
matematica de los nifios y nifias de la edad de 5 afios. La investigacion es de tipo cuasi
experimental con disefio de pre test y post test con grupo experimental y grupo control.
La poblacion estuvo conformada por 442 nifios y nifias, contando con una muestra de
56 nifios, 28 nifios (as) del aula naranja y 28 nifios (as) del aula verde, a los cuales se
le aplicd un pre test para comprobar sus saberes referentes a las capacidades
matematicas: nimero y operaciones. Posteriormente se aplico el programa “Jugamate”
basado en numero y operaciones, al término de éste se aplicd el post test, cuyos
resultados obtenidos nos demuestra que el programa “Jugamate” influye

significativamente en el aprendizaje de las capacidades: numero y operaciones.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Véasquez, (2015), en su investigacion: Aplicacion de un programa de actividades
ludicas para el desarrollo de la nocion del nimero y cantidad del area de matematica
en los nifios y nifias de 4 afios de la I.E.I. N° 253 Isabel Honorio de Lazarte de la
urbanizacion la noria del distrito de Trujillo, 2012. Tiene por finalidad dar a conocer
como las actividades ludicas permiten mejorar el aprendizaje del educando en el area
de matematica, ya que durante el trabajo diario en el aula no se presenta una didactica
adecuada. La investigacion es de tipo Pre - experimental con un solo grupo pre y post
test, la muestra estuvo conformada por la misma poblacion; 28 alumnos de 4 afios de
edad al cual se le aplicé un pre test para comprobar sus saberes referentes al
aprendizaje de la matematica. Posteriormente se aplicé el programa basado en

actividades ludicas, al término de éste se aplico el post test, cuyos resultados obtenidos
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nos demuestra que la actividad ladica influye significativamente en el aprendizaje de

la matematica.

Leodn, (2016), en su tesis: Influencia del programa de matematicas “METAS” en la
mejora de la nocion de cantidad y numeral de nifios de la I.LE. N° 1564 “Radiantes
Capullitos. Urb. Chima” —Trujillo 2015. Se ha orientado a determinar el grado de
influencia del programa de matematicas “METAS” en la mejora de la nocioén de
cantidad y numeral de nifios de la [.E. N° 1564 “Radiantes Capullitos. Urb. Chimu” —
Trujillo 2015. En la investigacion se ha utilizado el disefio cuasi experimental con el
grupo experimental (aula tulipanes) y el grupo control, (aula rosas), en ambos grupos
se aplico el pre y post test. Para medir el nivel de nocion de cantidad y numeral de los
nifios de 4 afios de la institucion antes mencionada, se aplicé como instrumento la
prueba. Se ha determinado, después de haber aplicado el programa de matematicas
“METAS” que la nocién de cantidad y numeral de los nifios de 4 afios de la L.LE. N°
1564 “Radiantes Capullitos”, mejordé de manera significativa tanto en la nocion de
cantidad como en la nocion de numeral. Se ha determinado, después de haber aplicado
el programa de matematicas “METAS” que la nocion de cantidad y numeral de los
nifios de 4 afios de la L.LE. N° 1564 “Radiantes Capullitos”, mejoré de manera
significativa tanto en la nocion de cantidad como en la nocion de numeral. Esto se
verifica porque en el pre test el puntaje medio alcanzado por los nifios del grupo
experimental fue de 12.78 puntos de un total de 32, mientras que en el post test se
elevo al 24.03. En el pre test el 48.87% de los nifios del grupo experimental se
encontraron en un nivel bajo y en el post test el 96.13 % obtienen un nivel alto en sus

nociones de cantidad y numeral, quedando demostrado la efectividad del programa.



Paredes, (2018), en su estudio titulado: Aplicacion del programa de actividades ludicas
para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el &rea de matematicas, del
PRONOETI “Luceritos del Amanecer” de la provincia de Casma — 2016. Tiene como
objetivo de aplicar un programa de actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de
los nifos de 5 afos, en el area de matematicas, del PRONOEI “Luceritos del
Amanecer” de la provincia de Casma — 2016. La investigacion es de tipo aplicada -
experimental, disefio pre experimental, se trabajé con una muestra de 20 nifios y nifias
de 5 afios del PRONOEI “Luceritos del Amanecer”, a los cuales se aplicd el
instrumento: lista de cotejo sobre logro de aprendizajes en el area de Matematicas.
Entre los resultados se determiné que el nivel de aprendizaje del area de matematica
de los nifos y nifas de 5 afios del PRONOEI “luceritos del amanecer” antes de la
aplicacion del programa de actividades ludicas indica que mayormente se ubican en el
nivel Inicio (45%) y En proceso (40%). Sin embargo, una vez realizado el Post test la
proporcion de estudiantes que se encontraban en el nivel Inicio ha disminuido (0%)
respecto al pre test, pero se han incrementado los niveles En proceso (55%) y Logrado
(45%). Hay que destacar que estos resultados se deben circunscribir solamente al
grupo de sujetos investigados ya que por criterios de validez externa no es posible

generalizar los resultados a otros grupos o contexto muestral.

Isabel y Mendoza, (2016), en su tesis: Aplicacion del Programa de juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios en la 1.LE. N°
82318 de Calluan, distrito de Cahachi, provincia de Cajabamba - 2015. Esta
investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia de la aplicacion del
programa de juegos ludicos basado en el enfoque colaborativo para mejorar el

aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios en la 1.LE N° 82318 de
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Calluan, distrito de Cahachi, provincia de Cajabamba — 2015. Para el procesamiento
de datos se utilizd la estadistica descriptiva e inferencial para la interpretacion de las
variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion. Para la prueba de la hipétesis
se utilizo el estadistico de contraste la prueba de en la cual se pudo apreciar el valor de
P=0, 001 < 0,05, es decir existe una diferencia significativa en el Logro de aprendizaje
obtenidos en el Pre Test y Post Test. Por lo tanto, se concluye que el programa de
juegos ludicos mejoro significativamente el aprendizaje en el area de matematica en
los nifios de 5 afios en la I.LE. N° 82318 de Calluan, distrito de Cahachi, provincia de

Cajabamba — 2015

Rivas y Sullca, (2017), realizo su investigacion titulada: Influencia de los juegos
tradicionales en el logros de los aprendizajes del pensamiento I6gico matematico en
los nifos y nifias de 5 afios de la institucion educativa inicial “Santa Teresita” San
Jeronimo, Andahuaylas 2017. Tiene como propdésito fundamental determinar la
influencia de los juegos tradicionales en el logro de los aprendizajes del pensamiento
I6gico matematico en los nifios y nifias 5 afios, de la Institucion Educativa Inicial
“Santa Teresita” del distrito de San Jeronimo, Provincia de Andahuaylas, Region
Apurimac. La metodologia utilizada fue de tipo cualitativo, bajo la modalidad de
investigacion correlacional. La poblacion la conformaron los docentes y nifios y nifias
de la Institucion Educativa “Santa Teresita” de la localidad de San Jerénimo -
Andahuaylas; los resultados nos permitieron verificar que la aplicaciéon de juegos
tradicionales influye positivamente en el logro de los aprendizajes del pensamiento
I6gico matematico en los nifios y nifias; por ello queda justificado la necesidad de
realizar el presente trabajo para confirmar o descarar la hipétesis planteada del

problema planteado.
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Vargas, (2019), realizo una investigacion titulada: Educacion matematica realista en
el desarrollo de las competencias matematicas en estudiantes de | ciclo de la carrera
profesional de Educacion Inicial, Trujillo 2017. Tiene como objetivo determinar que
la aplicacion del programa de Educacion Matematica Realista desarrolla las
competencias matematicas en los estudiantes del I ciclo de educacién inicial del
instituto Superior Pedagédgico “Indoamerica” de la ciudad de Trujillo 2017. La
poblacidn estuvo conformada por 260 estudiantes, siendo la muestra 60 estudiantes de
ellos seleccionados mediante el método no probabilistico e intencional. El estudio es
de tipo cuasi experimental y como método de investigacion se utilizé el método
cuantitativo. Los resultados arrojaron que el programa de Educacion Matematica
Realista desarrolla las competencias matematicas en los estudiantes del | ciclo de
educacion inicial, encontrandose que al final de la propuesta el 60% (21) de los
estudiantes se encuentran en el nivel de logro alto, el 23% (5) se ubican en el nivel de
logro medio, 17% (4) se ubican en el nivel bajo. Se concluye que existe una influencia
altamente significativa del programa Educacion Matematica Realista desarrolla las
competencias matematicas Asi lo demuestra la prueba t de Student donde se obtiene
que el valor tabulado = 1.6772 es menor que el valor calculado 22, 618. Se rechaza la
hipétesis nula con un nivel de significancia al 0,5%. Por lo tanto, se puede concluir
que se determind que el programa Educacion Matematica Realista desarrolla las
competencias matematicas en los estudiantes del | ciclo de educacién inicial del

instituto Superior Pedagégico “Indoamerica” de la ciudad de Trujillo 2017.

Gonzales, (2016), en su tesis: La autoestima y el aprendizaje en nifios de 5 afios del
area de matematica de la I.E. Inicial "Sangarara" del distrito de Comas - Ugel N° 04,

2016. El objetivo planteado fue demostrar la relacion de Autoestima y el Aprendizaje
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en los nifios de 5 Afios del Area de Matematicas de La I E Inicial “Sangarara” del
Distrito de Comas - UGEL N° 04, 2013. El disefio de la Investigacion es no
experimental, transversal, descriptivo correlacional, dado que, en esta investigacion,
se estudiara a todos los nifios. La metodologia empleada para comprobar nuestra
hipotesis consistié en desarrollar y aplicar cuestionarios a cada uno de los trabajadores
de la Institucién Educativa. La poblacion que tomamos para nuestro trabajo de
investigacion fue de 50 nifios. Los resultados obtenidos demuestran que la Autoestima
se relaciona de manera directa y significativa con el rendimiento académico en el area

matematica.

Campos y Velasquez, (2016), en su tesis titulada: “Programa Pukllay Mozart para
mejorar el aprendizaje de las matematicas en nifios de 4 afios de la I.E. 215 de la ciudad
de Trujillo en el afio 20167, tiene como finalidad abordar la problematica que presenta
la mayoria de educandos en la edad preescolar en el area de matematica, la cual a
través de las melodias de Mozart sera incentivada para lograr una buena y adecuada
ensefianza en los educandos y asi ampliar la mejoria del aprendizaje, logrando una
base sélida en la ensefianza — aprendizaje de los nifios. La investigacion es aplicada
con disefio cuasi-experimental pretest y postest. Dicha investigacion fue realizada con
una muestra de 25 alumnos, 12 nifios y 13 nifias del aula lila'y 25 alumnos, 14 nifios y
11 nifas del aula roja. Con la realizacion de experiencias de aprendizaje de actividades
didacticas y después de lo aprendido, en el post test se obtuvieron los siguientes
resultados: los nifios y nifias del aula lila lograron mejorar el aprendizaje de las

matematicas en los tres organizadores: nimero y relaciones, geometria y medicion.
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Benites y Solano, (2016), en su investigacion: Programa "Reciclaeduca” para el
desarrollo de operaciones matematica de clasificacion y seriacion en nifios y nifias de
4 afos de la I.E. 215, urbanizacion Miraflores de la ciudad de Trujillo - 2014. La
presente investigacion tiene como propdsito determinar la influencia del programa
“Reciclaeduca” para el desarrollo de operaciones matematicas de clasificacion y
seriacion en nifios y nifias de 4 afios de la I.E. 215 Urbanizacion Miraflores de la ciudad
de Trujillo — 2014. Para este estudio se selecciond una muestra de 54 nifios y nifias de
4 anos, el grupo experimental contaba de 27 nifios del aula “Arco Iris” y 27 nifios del
aula “Crema” para formar el grupo control. El tipo de investigacion es cuasi-
experimental con pre y post test, los resultados del pre test muestran que antes de la
aplicacion del programa ‘“Reciclaeduda” los nifios mostraban deficiencia en el
desarrollo de operaciones matematicas de clasificacion y seriacion. Después de haber
aplicado las sesiones del programa “Reciclaeduca” los nifios muestran el desarrollo de
las operaciones matematicas de seriacion y clasificacion de una manera significativa.
Perez, (2018), en su tesis titulada: Desarrollo de las habilidades matematicas en nifios
de cuatro afios de educacion inicial en el area de matematica de una institucion
educativa privada del distrito de Chorrillos — Lima. El proposito tiene como finalidad
el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de cuatro afios del nivel inicial
en una institucion educativa privada del distrito de Chorrillos, tomando como sustento
el paradigma socio cognitivo humanista utilizando el modelo T a través de una
programacién curricular. Esta investigacion tiene importancia académica porque
permitird conocer el uso de las estrategias, el desarrollo de sesiones, el uso de técnicas
metodoldgicas y juegos ludicos, para lograr asi una mejora en el rendimiento

académico. Es por ello que nuestra labor como docentes esta enfocada a nuestros nifios
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del nivel inicial en las cuales puedan adquirir un aprendizaje mas significativo y

vivencial en el rea de matematica.

Coraima, (2018), en su investigacion: Los juegos tradicionales en el desarrollo de la
psicomotricidad en nifios de 3 afios de la I.E.l. 324 Nifia Virgen Maria — Huacho. El
objetivo es determinar la influencia de los. Juegos Tradicionales en el desarrollo de la
psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la I.E 324 Nifia Virgen Maria-Huacho. El
proyecto estuvo enmarcado en el tipo de investigacion descriptivo cuyo proposito fue
determinar el nivel de influencia de los juegos tradicionales. Se emplearon una serie
de técnicas e instrumentos de recoleccion de datos como la aplicacion de encuesta para
el docente con 11 Items, el fichaje para el estudio y el desarrollo y evaluacion de las
actividades programadas. En esta investigacion no hubo ningun criterio de exclusion
y se consideraron a los nifios de 3 afios de ambos sexos, matriculados en el afio
académico 2018. Para la elaboracidon, cumplimiento y validez de los objetivos
planteados se utilizé la prueba de hipotesis: Chi cuadrado, analisis e interpretacion de
datos y se aplico el procesador Statistical Package of Social Sciencies- SPSS Version
De esta manera se puede concluir que la investigacién dio un espacio para el analisis
y reflexién sobre la importancia de los juegos tradicionales en las instituciones
educativas, permitiendo a los estudiantes adquirir las habilidades, valores, cualidades

y destrezas necesarias para su vida futura

2.1.3. Antecedentes Locales
Tito y Venegas, (2016), en su investigacion: “La tiendita como estrategia para el
desarrollo de la competencia, actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad en nifios y nifias de 5 afios de las Instituciones Educativas Iniciales del distrito
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de Amantani en el 2016”. Tuvo como objetivo general determinar la eficacia de la
estrategia “La tiendita” para desarrollar la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad. El tipo de investigacidn que se plantea
para realizar el presente trabajo es experimental y de disefio de investigacion cuasi —
experimental; con cuatro grupos con pre test (prueba de entrada) y post test (prueba de
salida) de las cuales dos instituciones educativas se sometieron al tratamiento
experimental. Primero se aplic6 una prueba de entrada a los grupos tanto experimental
y de control, luego se aplico la estrategia, que consta de 15 talleres los cuales se
desarrollaron en el sector la tiendita, en los dos grupos experimentales. Luego, se
aplico una prueba de salida en los cuatro grupos, demostrando los resultados de la
competencia, actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad. Finalmente
se aplico las pruebas de hipotesis y los resultados estadisticos para determinar que: La
estrategia la tiendita es eficaz puesto que promueve aprendizajes a través de problemas
que responden a un contexto en las que se incita al razonamiento para resolver
problemas reales con conocimientos matematicos que lo ayudarian sostener estrategias

de solucion a partir del conteo, establecimiento de relaciones, etc.
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2.2. Bases teoricas de la investigacion

2.2.1. Juegos Tradicionales

Los juegos tradicionales son conductas ludicas, fruto de nuestra historia y de nuestra
cultura. Por tanto, el juego tradicional es aquel juego que se ha ido transmitiendo de
generacion en generacion y casi siempre de forma oral. Aunque en los Gltimos tiempos

se ha comenzado su transmisiéon escrita. (Gémez, 2016)

Estos son aquellos juegos tipicos de una region o pais. Les permiten a los nifios a
conocer un poco mas acerca de sus raices culturales. Son una fuente de trasmision de
conocimiento, tradiciones y cultura de otras épocas. Jugar a un juego tradicional es
volver a darle vida y encontramos con nuestra cultura, nuestro yo. Crear nuevos juegos,

inventar nuevas formas de diversion no es ébice para que se practiquen estos juegos.

En la accion del juego, se ha podido evidenciar que los nifios y jovenes se embarcan
en sesiones de juegos tradicionales diversos, llegando a establecer relaciones socio
afectivas entre sus pares que comparten la misma cultura, doctrina, costumbre, etc.,

conservada en un pueblo transmitidos de padres a hijos. (Gémez, 2016)

Entre los juegos tradicionales que utilizan objetos estan: la perinola, el yoyo, el trompo,

los yaquis, carrera de sacos, saltar la cuerda, el palo encebado, etc.

Mientras los juegos tradicionales que no emplean objetos estan: el gato y el ratén, la

gallina ciega, mata chola, las escondidas, el tejo, limén, etc. (Gomez, 2016)

Los juegos tradicionales al ser de todos los tipos, necesariamente estaran enmarcados
dentro de enfoque educativo. El juego se ha mantenido en el transcurso del tiempo, el
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que en determinado momento han explorado todas las generaciones de una cultura,
abuelos, padres e hijos, los cuales, muy seguramente han disfrutado del juego,
probablemente con algunas variaciones, pero de modo general, el mismo que todos
jugaron. Son juegos que generalmente poseen reglas sencillas y de facil recordacion,

de ahi el éxito de su popularizacion y permanencia en el tiempo.

2.2.1.1.  Juegos
El juego esta inmerso en nuestro acervo cultural y a los modos de vida de cada ser

humano. El juego forma parte de la etapa de evolucion del nifio.

Es una actividad fundamental del nifio en la etapa infantil, que se da de forma natural
e innata, libre y placentera, en un espacio y un tiempo determinado, favorece el

desarrollo de las capacidades motoras, cognitivas, afectivas y sociales. (Faros, 2018)

La primera caracteristica y una de las mas radicales atribuidas al juego es el placer
funcional, es decir, el gozo que se siente por el ejercicio de una funcién o actividad en
si misma, prescindiendo de circunstancias y finalidades que puedan rodearla. El
ejercicio de una funcion, como puede ser la actividad muscular o la vista o la
inteligencia, puede causar placer, y eso seria lo que mejor define el juego. (Secadas,

2014)

Asi mismo se define como una actividad placentera, libre y espontanea, sin un fin
determinado, pero de gran utilidad para el desarrollo del nifio. Las connotaciones de
placentera, libre y espontanea del juego son fundamentales y por tal razén debemos

garantizarlas con nuestro acompafiamiento inteligente. (Lépez, 2018)
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También el mismo autor menciona que en el juego se da una imbricacion entre lo real
y lo posible, en la que las reglas del juego le permiten al nifio diferenciar entre lo
factible y lo correcto, al mismo tiempo que le facilita una salida airosa a sus impulsos.
Por ejemplo, cuando nace un nifio la familia se llena de contento, sin embargo, su
hermanito mayor experimenta una sensacion de desplazamiento en las fases iniciales,
porque hasido el rey de la casay, ahora, todo el mundo le trae regalos al recién llegado;
es bastante normal que se manifiesten muchas veces comportamientos agresivos hacia
este. Eventualmente estas cosas las sufren los mufiecos, porque de este modo se hace
catarsis; es decir, traspolacion entre la realidad y el deseo, haciendo lo correcto, que es
no hacerle dafio al hermanito pequefio en su condicion de minusvalia, por el momento

tan temprano del desarrollo en el que se encuentra.

2.2.1.1.1. Importancia del juego

El juego en los nifios es importante porque permite al nifio afirmarse en el contexto de
buscar respuesta y soluciones a los conflictos, los miedos y las preocupaciones, de este
modo reafirman su autoestima y personalidad. Favorece en la socializacion con los
demas y es una fuente de relacién con el entorno que les rodea, facilitando la
comunicacion y la creacion de lazos afectivos. El juego cumple una funcion
integradora y rehabilitadora, se convierte en una oportunidad de interaccion y

aprendizaje. (Faros, 2018)

Ademas, afirma que el juego ayuda a desarrollar la funcion simbolica que permite al
nifio representar algo significante. El juego de reglas no sélo desarrolla el pensamiento
I6gico mediante las abstracciones que supone el descubrimiento de las regularidades y

44 su generalizacion, sino que, a la vez favorece el sentido comunitario mediante la
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aceptacion y cumplimiento de esas reglas. Segun Zapata, (1990) citado por Meneses y
Monge, (2015), define su importancia del juego como elemento primordial en la
educacion escolar. Los nifios aprenden mas mientras juegan, por lo que esta actividad
debe convertirse en el eje central del programa. La educacion por medio del
movimiento hace uso del juego ya que proporciona al nifio grandes beneficios, entre
los que se puede citar la contribucién al desarrollo del potencial cognitivo, la

percepcion, la activacion de la memoria y el arte del lenguaje.

2.2.1.2. Tradicional
Tradicional proviene de tradicion y el diccionario de la Real Academia lo define como:
Comunicacién o transmision de noticias, composiciones literarias, ritos, costumbres,

hechas de padres a hijos al correr de los tiempos y sucederse de las generaciones.

La mayoria de las veces se desaprovechan los momentos de reunion de las gentes, para
dar a conocer otras posibilidades de diversion al mismo tiempo de enriquecimiento
personal y grupal. Este es uno de los momentos que podemos aprovechar para
introducir el juego tradicional. En todos los centros escolares se llevan a cabo algunas
celebraciones, esto es una buena ocasion para desarrollar actitudes y habitos positivos

hacia nuestras tradiciones. (Gomez, 2015)

2.2.2. Matematica

La matematica es una de las areas fundamentales que forma parte del curriculo en los
primeros afios de la escolaridad. Estd involucrada en todas las las actividades y
quehaceres que forman parte de nuestro diario vivir. Es asi que cuando el estudiante

empieza su escolaridad trae un bagaje de conocimientos matematicos informales, lo
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cual representa un puente para adentrarse en la matematica formal que comenzara

desarrollar en el aula de clase. (Pérez & Ramirez, 2015)

La matematica se caracteriza por ser una actividad humana especifica orientada a la
resolucién de problemas que le suceden al hombre en su accionar sobre el medio, de
tal manera que el tener un entendimiento y un desenvolvimiento matematico adecuado
nos permite participar en el mundo que nos rodea, en cualquiera de sus aspectos,

generando a su vez disfrute y diversion.(MINEDU, 2015)

Esta area desarrolla el razonamiento I6gico matematico aplicado a la vida real,
procurando la elaboracion de conceptos, el desarrollo de habilidades, destrezas y
actitudes matematicas a través del juego como medio por excelencia para el
aprendizaje infantil. Debe considerarse indispensable que el nifio manipule el material
concreto como base para alcanzar el nivel abstracto del pensamiento. La matematica
proporciona las herramientas para la representacion simbdlica de la realidad y el
lenguaje, facilita la construccion del pensamiento y el desarrollo de conceptos y

procedimientos matematicos. (Pérez y Ramirez, 2015)

2.2.2.1. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el Area de
Mateméatica

Esta orientada en la ensefianza y aprendizaje que corresponde a la resolucion de

problemas, que lo podemos caracterizar de la siguiente forma: la matematica es

cambiante, y se encuentra en constante desarrollo; toda accién matematica plantea la

resolucion de problemas en situaciones cotidianas, las cuales son significativas que se

dan en diversos contextos; en la resolucién de problemas, los estudiantes enfrentan
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retos en los cuales tienen que usar estrategias de solucion; esto demanda desarrollar un
proceso de busqueda y reflexion que les permita superar las dificultades que surjan en
la busqueda de la solucién. En espacio el estudiante construye sus propios
conocimientos al relacionar, reorganizar ideas y conceptos matematicos que surgen

como solucion a los problemas, que se van planteando. (MINEDU, 2017)

Los problemas que resuelven los estudiantes pueden ser planteados por ellos mismos
o por el docente, lo que promueve la creatividad, y la interpretacion de nuevas y

diversas situaciones.(MINEDU, 2017)

Las emociones, actitudes y creencias actuan como fuerzas impulsadoras de

aprendizaje.

2.2.3. Competencias y capacidades del area de matematica

2.2.3.1. Competencia: Resuelve Problemas de Cantidad

Esta competencia evidencia en el actuar de los estudiantes al momento de su
manipulacion e indagacién con su entorno y los recursos que en él hay y descubren las
caracteristicas perceptuales de estos, es decir, reconocen su forma, color, tamafio, peso,

etc.

Aqui inician los nifios a establecer relaciones, lo que los lleva a comparar, agrupar,
ordenar, quitar, agregar, y contar, utilizando sus propias estrategias y supliendo sus
necesidades. Todas estas acciones les permiten resolver problemas cotidianos

relacionados con la nocidn de cantidad. (MINEDU, 2017)
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2.2.3.1.1. Resuelve Problemas de Cantidad

La resolucion de problemas es el camino que obligatoriamente tenemos que andar, sin
desencanto y con gran alboroto intelectual, junto al razonamiento para el desarrollo
del pensamiento matematico. Se considera problema a todo desafio o provocacién

mental que se le plantea al nifio para la adquisicion de los conceptos. (Fernandez, 2017)

2.2.3.1.2. Problemas de Cantidad

Segun Fernandez, (2017), Se suele asociar el termino problema la aplicacion de
operaciones Yy esta asociacion no consigue otra cosa que disminuir considerablemente
el auténtico significado de dicho termino. La siguiente situacion: se tienen dos cestas,
en una hay tres manzanas y en la otra dos. ¢Cuantas manzanas hay en las dos cestas?,
este no es un problema es una suma. Por lo tanto, problema no es, problema es una

situacion desafiante con posibilidades intelectuales de accion.

Los desafios propuestos deben despertar el interés de los nifios por la busqueda de
respuestas, sin generar insatisfacciones. Conviene emparejar la solucion de problemas
a la manipulacion de materiales y al entorno inmediato en la que el nifio se
desenvuelve. Es una actividad principal para aplicar correctamente las relaciones
descubiertas, y descubrir otras nuevas que aporten similitud al conocimiento. Se trata
fundamentalmente de adquirir habitos de pensamiento, planificar sus acciones,
contrastar las ideas, razonar, desarrollar la capacidad creativa, observar hechos e

imaginar situaciones.
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2.2.3.2. Capacidades del area de matematica

En el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, los nifos
combinan, principalmente, las siguientes capacidades: traduce cantidades a
expresiones numéricas, comunica su comprensién sobre los nimeros y las
operaciones; usa estrategias y procedimientos de estimacién calculo; y estandares de

aprendizaje de la competencia: resuelve problemas de cantidad.

2.2.4. Conceptos Bésicos de la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad
2.2.4.1. Concepto de Clasificacion

La clasificacion es la capacidad que tiene el nifio para agrupar objetos en funcion de
un determinado criterio puede ser color, forma, tamafio u otra caracteristica inherente
a los objetos, con los cuales forma clases y subclases, para ello debe aislar algunos
criterios y relacionar criterios comunes. Por ejemplo, cuando los nifios trabajan con
bloques l6gicos logran formar clases segin su forma en bloques circulares,
triangulares, rectangulares, pero al mismo tiempo dentro de los bloques l6gicos lo
pueden subdividir por su tamario en blogues grandes, medianos y pequefios. (Bautista,

2015)

2.2.4.2. Concepto de seriacién

Es la capacidad que tiene el nifio para ordenar objetos segun un determinado criterio
comun a todos, este proceso lo hace comparando un objeto con otro y encontrando al
mismo tiempo su diferencia, para ejecutar esto el nifio establece relaciones asimétricas.
Por ejemplo: criterio comun palos a los cuales los ordena comparando uno con otro

segun su tamafio.
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En un primer momento el nifio sélo es capaz de una diferenciacién gruesa entre dos
objetos (por ejemplo: grande-pequefio). Sélo se da cuenta de los extremos. Luego
aparece la seriacion perceptiva, en la cual por tanteo y error el nifio es capaz de formar
una serie. El nifio prueba, corrige, y en realidad siempre compara dos a dos. (Bautista,

2015)

2.2.4.3. Concepto de comparacion

Es la accion y efecto de comparar, este verbo refiere a fijar la atencion en dos o mas
cosas para reconocer sus diferencias y semejanzas, para descubrir sus relaciones. Este
aspecto ayuda a construir en el nifio la nocion de numero cardinal y ordinal. Por
ejemplo: el nifio puede decir: el mas grande, el mas pequefio, el que tiene mas, el que

tiene menos, etc. (Alcalde, Navarro y otros, 2017)

2.2.4.4. Concepto de correspondencia

Es la capacidad del nifio de establecer relaciones simétricas (de igualdad) entre un
objeto y otro; es decir cuando se le presenta al nifio un grupo de objetos el nifio elige
uno y luego busca a través de comparaciones encontrar ciertas equivalencias o
igualdades en cuanto a sus riesgos caracteristicos entre un objeto y otro.(Bautista,

2015)

Al contar objetos se establece una correspondencia biunivoca entre el objeto que se

cuenta y el nombre o numeracién gue se le asigna.

2.2.4.5. Conteo
Se recita oralmente la serie numérica. En este nivel se puede observar un conteo

convencional y estable (uno, dos, tres, cuatro); un conteo no convencional pero estable
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(nueve, once, ocho, nueve, once, ocho) y un conteo al azar y no estable (tres, ocho,

doce, quince, tres, ocho, doce, quince). (Fernandez, 2017)

2.2.4.5.1. Fases para la actividad de contar

Si lo que queremos es averiguar el cardinal de una cantidad de elementos a traves de
contar tiene como consecuencia que el ultimo sonido pronunciado y por acumulacién
coincide con el cardinal entonces tenemos que proponer actividades desde la que
perciban la idea acumulativa, ensefiando, antes que esto, a pronunciar ese ultimo

sonido respecto al orden establecido en los nimeros naturales. (Fernandez , 2017)

2.2.4.5.2. Principio de verbalizacién

Son los sonidos ordenados de los nimeros naturales. Se les ensefia a los nifios a modo
de cancidén y por convencionalismo, los sonidos que vamos a utilizar: uno, dos, tres,
cuatro, cinco, seis (...), se hace uso de las retahilas, poemas, canciones populares, que

sirvan para grabar en la memoria la secuencia de esos sonidos.

Segun Kamii, (1995), citado por (Fernandez Bravo, 2017); hace mencion que las
palabras “uno, dos, tres, cuatro”, son ejemplos de conocimiento social. Cada lengua
posee un conjunto diferente de palabras para contar. Pero la idea de nimero subyacente

pertenece al conocimiento l6gico matematico, que es universal.

2.2.4.5.3. Principio de independencia

Independencia de los sonidos es separar los sonidos ordenados de los ndmeros

naturales por referencia a cada uno.
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Les ensefiamos a separar lo sonidos de la cancion que ya se saben: uno, dos, tres,
cuatro, cinco. Entendiendo el nifio que uno es un sonido, dos es otro y asi
sucesivamente, podemos hacer uso de las palmadas al tiempo que pronunciamos uno

de esos sonidos, asi estableceremos una correspondencia entre sonido y palmada.

Otra actividad, podria consistir en utilizar papeles de distintos colores, ensefiando un
papel de color distinto al tiempo que pronunciamos uno de esos sonidos, asi

estableceremos una correspondencia entre color y sonido. (Fernandez , 2017)

2.2.4.5.4. Principio de correspondencia

Establecer una correspondencia biunivoca entre cada sonido y cada elemento. Les
ensefiamos a establecer una correspondencia biunivoca (uno a uno), entre los
elementos de contar y los elementos separados. Pero no lo hacemos horizontalmente,
ya que de esta forma no provocamos una buena percepcion intuitiva sobre la idea de

acumulacion, sino verticalmente con elementos que se puedan apilar.

Las primeras actividades de conteo deben ser verticales: diremos uno al tiempo que
ponemos al primero, dos al tiempo que ponemos al segundo y asi sucesivamente.

(Fernandez, 2017)

2.2.4.5.5. Principio de cuantificacion

Contar es establecer una correspondencia entre el sonido de los nimeros naturales y el

orden en la que estos aparecen, con todos y cada uno de esos distintos elementos.

El nifio llega a intuir que el ultimo sonido pronunciado y en el orden de los nimeros

naturales, es la respuesta pedida a la pregunta ¢Cuantos? Asi llegara un momento en
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el que sabréa que hacer para responder a la pregunta dada. Una vez que el alumno
responde correctamente a la pregunta cuantos, y asocia la respuesta con la cantidad de
elementos que corresponde, se les presenta el dibujo que representa esa cantidad para

que su mente interprete ese simbolo mateméaticamente. (Fernandez, 2017)

2.2.4.6. Numeracion

La nocion de nimero tiene su génesis en el nifio, en la capacidad de “establecer
relaciones” entre los objetos, ya sea estos fisicos (color, forma, tamafio, espesor,
temperatura, etc. de los objetos), o sociales (hablar, leer, escribir, dibujar,
comportamientos, etc). El nifio tiene la natural capacidad de ponerse en contacto con
los objetos que le rodean en su medio estableciendo comparaciones, agrupaciones,
ordenando objetos, Etc. a través de sus diversos juegos; al comparar un objeto con otro
logra “establecer una relacion” de igualdad manifestando que un objeto es igual a otro

por eso es que lo agrupa. (Bautista, 2015)

El concepto de nimero no queda alli, sino que constituye una fase inicial de la

construccion de namero, porque Piaget en su definicidén continta afirmando que el
numero es una coleccion de unidades, entre si” y conforman una clase (clasificacion)
cuyas subclases se hacen equivalentes mediante la supresion de cualidades (clase

I6gica). Una clase es una coleccién de unidades, ya sea lapiceros, lapices,

cuadernos, libros, hojas, semillas, piedritas, etc., luego el nifio desarrolla la capacidad
de establecer las subclases separo lapiz, lapiceros de diferentes marcas, de diferentes

colores, etc. (Bautista, 2015)
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2.2.5. La matematica en educacion inicial

La educacion Inicial abarca desde el nacimiento del nifio/a hasta los seis afios de edad,
y tiene como propdsitos el desarrollo armoénico y multidimensional de los nifios/as de
estas edades, mediante la provision de experiencias significativas de aprendizaje, en la
interaccion con el contexto natural y social. Las actuales tendencias psicopedagdgicas,
demuestran las infinitas posibilidades con que cuenta la educacién en funcion del

desarrollo integral de nuestros nifios/as de esta edad.

Estas posibilidades constituyen la perceptibilidad de las influencias externas, cuyas
experiencias van conformando la estructura cognitiva, la enorme plasticidad del
cerebro infantil, su gran energia y permanente actividad. Desde que nace el nifio/a
comienza a conocer el medio y a relacionarse con su mundo, se familiariza con objetos,
reconoce sus cualidades, los fendmenos naturales, la vida familiar y social y asimila el
lenguaje materno. El desarrollo de nociones elementales de matemaética, facilitan el
establecimiento de relaciones cualitativas de los objetos y lo inicia en las relaciones
cuantitativas que surgen del medio que le rodea como fuente inagotable de
experiencias. En el aprendizaje de las nociones elementales matematicas, el desarrollo
de los sentidos desempefia un rol fundamental, mas la actividad cognoscitiva en la
formacion de las nociones y relaciones ldgico-matematicas, y simultineamente del

lenguaje y otras formas de representacion.(Bustamante, 2015)

2.2.6. EIl Aprendizaje
El aprendizaje, es un proceso activo, participativo, organizado y de socializacién que
favorece la apropiacion de conocimientos, habilidades, destrezas y la formacion en

valores, implica tanto un conocimiento profundo de sus caracteristicas y
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esencialidades como la implementacion de una serie de estrategias y operaciones
mentales, cognitivas y metacognitivas, con las cuales se pueda lograr la asimilacion
del conocimiento, para su posterior utilizacion y recreacion, superando problemas o
dificultades incidentes o condicionantes, en el marco de una ensefianza instructiva,

educadora y desarrolladora.(Rodriguez, 2015)

2.2.6.1. Teorias del Aprendizaje

2.2.6.1.1. Aprendizaje por descubrimiento

El aprendizaje por descubrimiento consiste en que el estudiante obtenga
conocimientos por si mismo. Descubrir implica plantear y probar hipdtesis y no
simplemente leer o escuchar las exposiciones del profesor. EI descubrimiento es un
tipo de razonamiento inductivo, ya que los alumnos pasan de estudiar ejemplos
especificos a formular reglas, conceptos y principios generales. El aprendizaje por
descubrimiento también se conoce como aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje de indagacién, aprendizaje de experiencia y aprendizaje constructivista

(Bruner citado por Kirschner, 2016).

La ensefianza para el descubrimiento requiere plantear preguntas, problemas o
situaciones complejas de resolver y animar a los aprendices a formular conjeturas
cuando tienen dudas. Para forzar a los estudiantes a construir su propio conocimiento,
al dirigir una discusién en clase los profesores podrian plantearles preguntas sin
respuestas directas y decirles que no estan siendo evaluados. Los descubrimientos no
se limitan a actividades escolares. Durante una unidad sobre ecologia, los alumnos
podrian descubrir por qué los animales de cierta especie viven en algunas areas y no

en otras. Los estudiantes podrian buscar respuestas en estaciones de trabajo en el aula,
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en el centro de medios de la escuela o afuera de la escuela. Los profesores brindan una
estructura al plantear preguntas y hacer sugerencias sobre la manera de buscar las
respuestas. Cuando los estudiantes no estan familiarizados con el procedimiento de
descubrimiento o cuando requieren mayor conocimiento previo se requiere mas

estructura por parte del profesor. (Vega, Flores y otros, 2012)

2.2.6.1.2. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo se utiliza frecuentemente en los salones de clases, pero
cuando no esta bien estructurado puede producir poco aprendizaje en comparacion con
la ensefianza al grupo completo. El objetivo del aprendizaje cooperativo es desarrollar
la habilidad de los estudiantes para trabajar en colaboracion con otras personas. Se
debe aplicar de forma oportuna en tareas que sean demasiado extensas para un solo
estudiante. La tarea por realizar, ademas, debe ser adecuada para trabajarla en grupo,
como ocurre cuando los estudiantes pueden realizar una parte del trabajo de manera
individual y luego combinarla en un producto final. Existen ciertos principios que
ayudan a que los grupos cooperativos tengan éxito. Uno consiste en formar grupos con
estudiantes que puedan trabajar bien juntos y que puedan desarrollar y practicar
habilidades de cooperacion. Esto no implica necesariamente que se permita a los
estudiantes elegir en qué grupo trabajar, pues si se les permitiera hacerlo elegirian
trabajar con sus amigos y dejarian fuera a otros alumnos con los que también podrian
hacerlo. Tampoco significa que se deban formar grupos heterogéneos en los que estén
representados diferentes niveles de habilidades. Aunque muchas veces se recomienda
esta estrategia, las investigaciones revelan que los pares con alto aprovechamiento no

siempre se benefician al agruparse con estudiantes de bajo aprovechamiento y la
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autoeficacia de estos Ultimos no necesariamente mejora cunado observan el éxito de
los primeros. Sin importar los elementos que se utilizan para formar los grupos, los
profesores deben asegurarse de que cada grupo pueda tener éxito con un esfuerzo

razonable.(Vega, 2015)

2.2.6.1.3. Aprendizaje Cooperativo

Para Ausubel, es el aprendizaje en donde el alumno relaciona lo que ya sabe con los
nuevos conocimientos, lo cual involucra la modificacion y evolucion de la nueva
informacion, asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje,
aprender significativamente “consiste en la comprension, elaboracidn, asimilacion e

integracion a uno mismo de lo que se aprende”. (Maeremans , 2018)

El aprendizaje significativo combina aspectos cognoscitivos con afectivos y asi

personaliza el aprendizaje. Nos comentan Ausubel, que:

"Todo el aprendizaje en el salon de clases puede ser situado a lo largo de dos
dimensiones independientes: la dimension repeticion-aprendizaje significativo y la
dimensién recepcion-descubrimiento. En el pasado se gener6 mucha confusién al
considerar axiomaticamente a todo el aprendizaje por recepcion (es decir, basado en
la ensefianza explicativa) como repeticion, y a todo el aprendizaje por descubrimiento

como significativo”.

En la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, se presupone la disposicién del
alumno a relacionar el nuevo material con su estructura cognoscitiva en forma no
arbitraria (es decir, que las ideas se relacionan con algun aspecto existente en la

estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un
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concepto 0 una proposicion) y si ademas, la tarea de aprendizaje en si es
potencialmente significativa tendriamos que cualquiera de los dos tipos de aprendizaje

mencionados, pueden llegar a ser significativos.(Maeremans, 2018)

2.2.7. Actividades de Aprendizaje

Es un conjunto de situaciones de aprendizaje que cada docente disefia y organiza con
secuencia légica para desarrollar un conjunto determinado de aprendizaje propuestos
en una unidad didactica. La sesion de aprendizaje comprende un conjunto de
interacciones intencionales y organizadas, entre el docente, los estudiantes y el objeto
de aprendizaje. Se planifica y se ejecuta de acuerdo con el estilo de cada docente.

(Bustamante, 2015)

2.2.7.1. Didactica

Etimologicamente la palabra didactica se deriva del griego didaskein: ensefiar y tékne:
arte, entonces, se puede decir que es el arte de ensefiar. Asi, pues, didactica significg,
principalmente, arte de ensefiar. Y como arte, la didactica dependia mucho de la

habilidad para ensefiar, de la intuicién del maestro o maestra.(Torres, 2009)

La didactica estd constituida por la metodologia abordada mediante una serie de
procedimientos, técnicas y demas recursos, por medio de los cuales se da el proceso

de ensefianza- aprendizaje.(Torres, 2009)
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2.2.7.2. Objetivos de la Didactica

De acuerdo con el planteamiento de Imideo Nérici citado por Torres y Girdn, (2009),
los principales objetivos de la didactica son: llevar a cabo los propositos de la
educaciéon y hacer el proceso de ensefianza- aprendizaje mas eficaz; orientar la
ensefianza de acuerdo con la edad evolutiva del alumno y alumna para ayudarles a
desarrollarse y realizarse plenamente, en funcion de sus esfuerzos de aprendizaje;
adecuar la ensefianza y el aprendizaje, a las posibilidades y necesidades del alumnado;
inspirar las actividades escolares en la realidad y ayudar al alumno (a) a percibir el
fenomeno del aprendizaje como un todo, y no como algo artificialmente dividido en
fragmentos; orientar el planeamiento de actividades de aprendizaje de manera que
haya progreso, continuidad y unidad, para que los objetivos de la educacion sean
suficientemente logrados; guiar la organizacion de las tareas escolares para evitar
pérdidas de tiempo y esfuerzos indtiles; hacer que la ensefianza se adecue a la realidad
y a las posibilidades del o la estudiante y de la sociedad, y llevar a cabo un apropiado
acompafiamiento y un control consciente del aprendizaje, con el fin de que pueda haber

oportunas rectificaciones o recuperaciones del aprendizaje.

2.2.7.3. Escala de Valoracion de Aprendizaje

El nuevo sistema de calificacion para la Educacion Basica Regular (Inicial, Primaria y
Secundaria) tiene la finalidad de que los padres de familia o tutores tengan claridad
sobre la situacion del aprendizaje de sus hijos al finalizar el bimestre o trimestre; se
obtiene analizando la tendencia progresiva del estudiante hacia el logro de los
aprendizajes previstos o esperados, esto es, desde que se trabaja con un curriculo de

Competencias que valora el desempefio y/o aprendizaje que logra el estudiante durante
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el proceso educativo escolar. Los niveles de Inicial y Primaria ya evaltan de manera

cualitativa y literal (A-B-C) consignados en ¢l “Informe de mis Progresos”.

2.2.7.3.1. Calificacion A

Es cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia,
demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el tiempo

programado. A esta calificacion se le denomina logro esperado. (MINEDU, 2018)

2.2.7.3.2. Calificacion B

Es cuando el estudiante esta préximo o cerca al nivel esperado respecto a la
competencia, para lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable para

lograrlo. A esta calificacion se le denomina proceso. (MINEDU, 2018)

2.2.7.3.3. Calificacién C

Es cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de acuerdo
al nivel esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas,
por lo que necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencién del docente.

(MINEDU, 2018)
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I1l.  Hipotesis
Los juegos tradicionales influyen significativamente en el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la institucion

educativa Brilliant Kids, del distrito Juliaca, provincia de San Roman, region Puno,

2019.
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IV. Metodologia
4.1. Disefo de la investigacion
El tipo de investigacion fue con un enfoque cuantitativo, la investigacion realizadas
segun Dominguez, (2015, pp. 14), dice que “es secuencial y probatorio que representa
un conjunto de procesos. Parte de una idea que se delimita y deriva en preguntas de

investigacion, se revisa la literatura y se construye un marco o perspectiva tedrica”.

El nivel de investigacion fue explicativo, porque tiene la finalidad de conocer la
relacion que existe entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en una muestra o
contexto en particular. En ocasiones solo se analiza la relacion entre dos variables,
pero con frecuencia se ubican en el estudio vinculos entre tres, cuatro o mas variables.

(Fernandez, 2014)

El disefio de la investigacion fue pre experimental, porque su grado de control es

minimo. (Fernandez, 2014)

Segun Fernandez, (2014, p. 141), el diagrama de este disefio es asi:

G O0: X O3

A un grupo se le aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento experimental,
después se le administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior

al estimulo. (Fernandez, 2014)
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4.2. Poblacion y muestra.

4.2.1. Poblacion Muestral

La poblacion muestral estd conformada por 19 nifios de cuatro afios del nivel inicial,
de la institucion educativa Brilliant Kids, del distrito Juliaca, provincia de San Roman,

region Puno, 2019.

Se utilizara el muestreo no probabilistico también llamado muestras dirigidas, suponen
un procedimiento de seleccién orientado por las caracteristicas de la investigacion,

mas por un criterio estadistico de generalizacion. (Hernandez , 2014, p. 189)

Tabla 1. Poblacion Muestral

Institucion ., NUmero de estudiantes
; .. Grado Seccion
Educativa Inicial

Estudiantes

Brilliant Kids de 4 afios

Unica 19

Total de estudiantes 19

Fuente: Némina de Matricula 2019
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4.3.  Definicion y operacionalizacion de variables
Cuadpro 1. Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores
Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores Items
Variable Estos son aquellos juegos 1.Juegos 1.1. Respeta las reglas
Independient  tipicos de una region o tradicionales: tejo, del juego.
e: pais. (Gomez, 2016) la ronda, el rey, las 1.2 Se involucra en el
Juegos canicas, juego

Tradicionales

encantados,
gallinita ciega.

1.3 Participa de manera
activa en el juego

Variable
dependiente:
Aprendizaje de
la competencia
resuelve
problemas de
cantidad

Es el actuar de los
estudiantes al momento de
su manipulacion e
indagacién con su entorno
y los recursos que en él
hay y descubren las
caracteristicas
perceptuales de estos, es
decir, reconocen su forma,
color, tamafio, peso, etc.
(MINEDU, 2017)

2. Comparacion

2.1. Relacionar los

objetos de su entorno.

2.1 Establece relaciones entre objetos de su entorno.

2.2 Establece relacién entre formas de los objetos.

2.3. Establece relacion de entre los objetos por su tamafio
2.4. Establece relacién de los objetos por su forma.

2.5. Establece relacion de los objetos por color.

3. seriacion

3.1. Crear seriaciones
segun su color, tamafio y
forma con los objetos de
su entorno.

3.1 Realiza seriaciones por tamafio
3.2 Realiza seriaciones por tamafio creciente.
3.3. Realiza seriaciones por tamafio en forma decreciente.

5. Numeracion

5.1. Utilizar el conteo y
establece relaciéon entre
el nimero y la cantidad.

5.1. Usa algunas expresiones que muestra su compresion acerca de la
cantidad muchos pocos

5.2. Utiliza el conteo hasta 10.

5.3. Utiliza el conteo hasta el 10 anterior y posterior.

5.4. Utiliza el conteo hasta 10 en una secuencia numérica.

5.5. Utiliza el conteo hasta 5 en las que requiere contar.

5.6. Utiliza el conteo hasta 5 en situaciones que requiere quitar.

39



4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1. Listade Cotejo

Corresponde a un listado de enunciados que sefialan con bastante especificidad, ciertas
tareas, acciones, procesos, productos de aprendizaje, o conductas positivas. Frente a
cada uno de aquellos enunciados se presentan dos columnas que el observador emplea
para registrar si una determinada caracteristica 0 comportamiento importante de
observar esta presente 0 no lo esta, es decir, en términos dicotomicos. Se considera un
instrumento de evaluacién diagndstica y formativa dentro de los procedimientos de

observacién. (Duran, 2018)

44.1.1. Escalade evaluacion

Es aquella escala que solo tienen dos formas de presentarse, es decir que puede asumir
solo dos rangos o valores posibles. El rango se define de acuerdo a la intencién de lo
que se desea observar. La presencia o ausencia de las caracteristicas o0 comportamiento

se registra en la escala dicotomica. (Duran Santis, 2018)

Cuadro 2. Escala de la Lista de Cotejo

Escala Valoracion
| 3
NO 1

Fuente: Universidad Tecnoldgica Metropolitana. (Duran Santis, 2018)
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Cuadro 3. Baremo de calificacion

Nivel Educativo Escala
Tipo de Descripcion
calificacion Cuantitativa Cualitativa
Cuando el estudiante
A . .

3 LOGRO ewdengla_ el Iog_ro de los
PREVISTO qprendlzajes previsto en el

tiempo programado.
Cuando el estudiante estaen el
camino de lograr los
5 B aprendizajes previstos, para lo
EN PROCESO  cual requiere
acompafiamiento durante un
tiempo razonable para lograr.
Cuando el estudiante esta
empezando a desarrollar los
aprendizajes  previstos 0
evidencia dificultades para el
1 C desarrollo de estos y necesita
EN INICIO mayor tiempo de
acompafiamiento e

intervencion del docente de
acuerdo con su ritmo vy estilo
de aprendizaje.

Fuente: Ministerio de educacion. (MINEDU, 2017)
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4.5.  Plan de anélisis

El andlisis de datos es el precedente para la actividad de interpretaciéon. La
interpretacion se realiza en términos de los resultados de la investigacion. Esta
actividad consiste en establecer inferencias sobre las relaciones entre las variables

estudiadas para extraer conclusiones y recomendaciones (Kerlinger, 1982).

Es por ello que, para la recoleccion de datos primero se evalud a los nifios mediante
un pre test, seguidamente se aplico los juegos tradicionales, y al final se evaluaron con
un post test para poder ver la influencia que hay entre la variable independiente y
dependiente. En el analisis de los resultados, se utilizo la estadistica descriptiva para

mostrar los resultados implicados en los objetivos de la investigacion.

Para la interpretacion de los datos se utilizo la prueba estadistica no paramétrica de

Wilcoxon, estableciendo un nivel de significancia del 5% (p<0,05).

El procesamiento de datos, se realizo sobre los datos obtenidos luego de la aplicacion

del instrumento.
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4.6.

Matriz de consistencia

Cuadro 2. Matriz de consistencia

Problema Objetivos Hipatesis .VaY'ab'eS € Metodologia
indicadores
¢En qué medida la General Los juegos tradicionales Variable Tipo:
aplicacion de los juegos Determinar si el juego tradicional influye en el influyen Independiente cuantitativo
tradicionales influye en aprendizaje de la competencia resuelve problemas significativamente en el
el aprendizaje de la de cantidad en nifios de cuatro afios de la institucion aprendizaje de la Juegos Nivel:
competencia resuelve educativa Brilliant Kids, del distrito Juliaca, competencia resuelve Tradicionales explicativo

problemas de cantidad
en nifios de cuatro afios

de la institucién
educativa Brilliant
Kids, del distrito
Juliaca, provincia de
San Romén, region
Puno, 2019?

provincia de San Roman, region Puno, 2019.
Especificos

Evaluar el nivel de aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de cantidad a través de un Pre
test.

Aplicar los juegos tradicionales y el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de cantidad en
nifios de cuatro afios.

Evaluar el nivel de aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de cantidad a través de un post
test.

Comparar los resultados del pre y post test de los
juegos tradicionales y el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de cantidad en
nifios de cuatro afios.

problemas de cantidad en
nifios de cuatro afios de la
institucion educativa
Brilliant Kids, del distrito
Juliaca, provincia de San
Roman, regi6on  Puno,
2019.

Variable
Dependiente

Aprendizaje de la

competencia
resuelve
problemas
cantidad

Disefio: pre
experimental
Segln
Fernandez,
(2014, p. 141),
el diagrama de
este disefio es
asi:

G 0. X 0O

Poblacion y
muestra:  no
probabilista
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4.7.  Principios éticos

La persona es el fin y no el medio, por ello necesitan cierto grado de proteccion. En el
ambito de la investigacion se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la
diversidad, la confidencialidad y la privacidad.

Se asegura el bienestar de las personas que participan en las investigaciones. En ese
sentido, la conducta del investigador debe responder a las siguientes reglas generales:
no causar dafio, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los beneficios.
El investigador debe ejercer un juicio razonable, y las limitaciones de sus capacidades
y conocimiento, no den lugar o toleren practicas injustas. El investigador esta también
obligado a tratar equitativamente a quienes participan en los procesos, procedimientos
y servicios asociados a la investigacion.

La integridad o rectitud deben regir no sélo la actividad cientifica de un investigador,
sino que debe extenderse a sus actividades de ensefianza y a su ejercicio profesional.
En toda investigacidon se debe contar con la manifestacion de voluntad, informada,

libre, inequivoca y especifica.
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V. Resultados

5.1. Resultados

5.1.1. Evaluar los logros de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de cantidad a

través de un Pre test.

Tabla 2. Nivel de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de cantidad en
nifios de cuatro aiios, a través de un Pre Test

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

A- Logro Previsto 3 15,8 15,8 15,8
B- Proceso 16 84,2 84,2 84,2
C — Inicio 0 00,0 00,0 00,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Instrumento de recoleccién de datos Pre Test - 2019

Grdfico 1. Nivel de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de cantidad
en niios de cuatro aiios, a través de un Pre Test

Resulados del Pre Test

He
WA

Fuente: Instrumento de recoleccién de datos Pre Test - 2019

Interpretacion: En la tabla 2 y grafico 1 se observa que de los resultados obtenidos
del pre test 3 estudiantes se encuentran en logro previsto que representan 15,8% y 16
estudiantes se encuentran en proceso que representa el 84,2%. Se evidencia que los

nifos tienen dificultades en el area de matematica.
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5.1.2. Aplicar los juegos tradicionales y el aprendizaje de la competencia

resuelve problemas de cantidad en nifos de cuatro afios.

Tabla 3. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 1: comparamos objetos (alto

— bajo)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 16 84,2 84,2 84,2
Si 3 15,8 15,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 1- 2019

Grdfico 2. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 1: comparamos objetos
(alto — bajo)

Sesion 1

E o
Wsi

Fuente: Resultados de la sesion 1- 2019

Interpretacion: En la tabla 3 y grafico 2 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 1, de 19 estudiantes, un 84,2% de nifios respondieron correctamente con
una valoracion Si y el 15,8% no contestaron correctamente con una valoracion no. Es

decir que la mayoria de nifios si logro responder correctamente, lo que muestra un
avance en su aprendizaje.

46



Tabla 4. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 2: Comparamos objetos
(grande — mediano — pequeiio)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 16 84,2 84,2 84,2
Si 3 15,8 15,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 2- 2019

Grdfico 3. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 2: Comparamos objetos
(grande — mediano — pequeiio)

Sesion2

Eno
W si

Fuente: Resultados de la sesion 2- 2019

Interpretacion: En la tabla 4 y gréfico 3 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 2, de 19 estudiantes un 84,2% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 15,8% se encuentra en una escala si. En esta sesion los nifios aln tienen muchas
dificultades para desarrollar las actividades de la competencia resuelve problemas de
cantidad.
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Tabla 5. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 3: “Utilizamos las nociones
muchos - pocos”

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 16 84,2 84,2 84,2
Si 3 15,8 15,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion N° 3- 2019

Grdfico 4. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 3: “Utilizamos las
nociones muchos - pocos”

Sesion3

Fuente: Resultados de la sesion 3- 2019

Interpretacion: En la tabla 5 y gréfico 4 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 3, de 19 estudiantes un 84,2% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 15,8% se encuentra en una escala si. Esto quiere decir que la mayoria de nifios

se encuentra en proceso de alcanzar su aprendizaje.
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Tabla 6. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 4: Jugamos con distintas

formas
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 17 89,5 89,5 89,5
Si 2 10,5 10,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 4- 2019

Grdfico 5. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 4: Jugamos con distintas
formas

Sesion 4

Eneo
s

Fuente: Resultados de la sesion 4- 2019

Interpretacion: En la tabla 6 y gréfico 5 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesidn 4, de 19 estudiantes un 89,5% de nifios se encuentran en una escala no y
el 10,5% se encuentra en una escala si. Estos resultados nos muestran los estudiantes
tienen adn ciertas dificultades.
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Tabla 7. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 5: Seriacion por tamaiio

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 17 89,5 89,5 89,5
Si 2 10,5 10,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 5 - 2019

Grdfico 6. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 5: Seriacion por tamaiio

Sesion5

B no
W si

Fuente: Resultados de la sesion 5 - 2019

Interpretacion: En la tabla 7 y gréfico 6 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 5, de 19 estudiantes un 89,5% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 10,5% se encuentran en una escala si. Estos resultados nos muestran que la
mayoria de estudiantes estan teniendo dificultades en el desarrollo de las actividades
de aprendizaje.
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Tabla 8. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 6: Seriacion por forma

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 12 63,2 63,2 63,2
Si 7 36,8 36,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 6 - 2019

Grdfico 7. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 6: Seriacion por forma

Sesion 6

Eno
W si

Fuente: Resultados de la sesion 6 - 2019

Interpretacion: En la tabla 8 y grafico 7 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion N° 6, de 19 estudiantes, un 63,2% de estudiantes se encuentran en una
escala no y el 36,8% se encuentra en una escala si. Estos resultados muestran un

incremento en los nifios que alcanzaron su logro previsto.
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Tabla 9. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 7: Seriacion por colores

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 12 63,2 63,2 63,2
Si 7 36,8 36,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 7 - 2019

Grdfico 8. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 7: Seriacion por colores

Sesion 6

Eno
Wi

Fuente: Resultados de la sesion 7 - 2019

Interpretacion: En la tabla 9 y grafico 8 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 7, de 19 estudiantes, un 63,2% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 36,8% se encuentran en una escala si. Esto quiere decir que los estudiantes cada
vez tienen menos dificultades.
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Tabla 10. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 8: Conociendo la seriacion

creciente
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 12 63,2 63,2 63,2
Si 7 36,8 36,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 8 - 2019

Grdfico 9. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 8: Conociendo la
seriacion creciente

Sesion 7

E o
W si

Fuente: Resultados de la sesion 8 - 2019

Interpretacion: En la tabla 10 y gréfico 9 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 8, de 19 estudiantes, un 63,2% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 36,8% se encuentran en una escala si. Los resultados muestran que los nifios
van progresando en sus calificaciones.
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Tabla 11. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 9: Conociendo la seriacion
decreciente

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 7 36,8 36,8 36,8
Si 12 63,2 63,2 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 9 - 2019

Grdfico 10. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 9: Conociendo la
seriacion decreciente

Sesion 8

Eno
Wi

Fuente: Resultados de la sesién 9 - 2019

Interpretacion: En la tabla 10 y grafico 9 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 9, de 19 estudiantes, un 36,8% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 63,2% se encuentran en una escala si. Estos resultados reflejan que los nifios
estan alcanzando su logro previsto.
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Tabla 12. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 10: A quien le corresponde

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 5 26,3 26,3 26,3
Si 14 73,7 73,7 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion N° 10 - 2019

Gridfico 11. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 10: A quien le
corresponde

Sesion 10

Eno
M si

Fuente: Resultados de la sesion 10 - 2019

Interpretacion: En la tabla 12 y grafico 11 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 10, de los 19 estudiantes, un 26,3% de estudiantes se encuentran en una
escala noy el 73,7% se encuentran en una escala si. Estos resultados muestran que los
nifos obtuvieron calificaciones satisfactorias.
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Tabla 13. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 11: Jugando con los
numeros del 6 al 10

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 2 10,5 10,5 10,5
Si 17 89,5 89,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion N° 11 - 2019

Gridfico 12. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 11: Jugando con los
numeros del 6 al 10

Sesion 11

Eno
Wi

Fuente: Resultados de la sesion 11 - 2019

Interpretacion: En la tabla 13 y grafico 12 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 11, de 19 estudiantes, un 10,5% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 89,5% se encuentran en una escala si. Estos resultados nos muestran que la

mayoria de estudiantes se encuentran progresando en sus aprendizajes.
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Tabla 14. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 12: Jugando con los
numeros (anterior — posterior)

Sesion 12
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 2 10,5 10,5 10,5
Si 17 89,5 89,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 12 - 2019

Grdfico 13. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 12: Jugando con los
numeros (anterior — posterior)

Sesion 12

Eno
W si

Fuente: Resultados de la sesion 12 - 2019

Interpretacion: En la tabla 14 y grafico 13 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesién 12, de 19 estudiantes, un 10,5% de estudiantes se encuentran en una escala

noy el 10,5% se encuentran en una escala si. Lo cual indica el progreso de aprendizaje
de los nifios.
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Tabla 15. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 13: Jugando con la
secuencia de numeros

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 2 10,5 10,5 10,5
Si 17 89,5 89,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 13- 2019

Grdfico 14. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 13: Jugando con la
secuencia de numeros

Sesion 13

E o
W si

Fuente: Resultados de la sesion 13 - 2019

Interpretacion: En la tabla 15 y grafico 14 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 13, un 10,5% de estudiantes se encuentran en una valoracién no y el 89,5%
se encuentran en una valoracion si. Por lo cual se evidencia que la mayoria de

estudiantes obtuvieron calificaciones satisfactorias.
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Tabla 16. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 14: Jugando a agregar

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido No 1 53 53 53
Si 18 94,7 94,7 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 14- 2019

Grdfico 15. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 14: Jugando a agregar

Sesion 15

E o
W si

Fuente: Resultados de la sesion 14 - 2019

Interpretacion: En la tabla 16 y grafico 15 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesion 14, de 19 estudiantes, un 5,3% de estudiantes se encuentran en una escala
no y el 94,7% se encuentran en una escala si. Estos resultados son muy satisfactorios

porque la mayoria de nifios lograron su logro previsto.
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Tabla 17. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 15: Jugando a quitar

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 1 53 53 53
Si 18 94,7 94,7 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Resultados de la sesion 15- 2019

Gridfico 16. Aplicacion de los juegos tradicionales, sesion 15: Jugando a quitar

Sesion 15

Eno
Wi

Fuente: Resultados de la sesion 15 - 2019

Interpretacion: En la tabla 17 y grafico 16 se observa que de los resultados obtenidos
de la sesién 15, un 5,3% de estudiantes se encuentran en una escala no y el 94,7% se
encuentran en una escala si. En esta ultima sesion los nifios muestran un logro en el

aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad.

60



5.1.3. Evaluar el nivel de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de

cantidad a través de un post test.

Tabla 18. Nivel de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de cantidad
en nifios de cuatro aiios, a través de un Post Test

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 19 100,0 100,0 100,0
B 0 00,0 00,0 00,0
C 0 00,0 00,0 00,0

Fuente: Instrumento de evaluacion Post Test - 2019

Grdfico 17. Nivel de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de cantidad
en nifios de cuatro anos, a través de un Post Test

resultados del post test

Fuente: Instrumento de evaluacion Post Test - 2019

Interpretacion: En la tabla 18 y grafico 17 se observa que, de los resultados obtenidos
de la aplicacién del post test, que 100% de estudiantes alcanzaron su logro previsto.
Estos resultados muestran que los 19 nifios alcanzaron un logro previsto en el
aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad.
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5.1.4. Comparar los resultados del pre y post test de los juegos tradicionales y el

aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de

cuatro afos.

Tabla 19. Nivel de aprendizaje obtenido en la competencia resuelve problemas de
cantidad en nifios de cuatro aiios, en el Pre Test y Post Test

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Pre Test B 16 84,2 84,2 84,2
A 3 15,8 15,8 100,0

Post Test A 19 100,0 100,0 100,00
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Instrumento de evaluacion Pre Test y Post Test - 2019

Grdfico 18. Nivel de aprendizaje obtenido en la competencia resuelve problemas de
cantidad en nifios de cuatro aiios, en el Pre Test y Post Test

HA BB mC

19

[a2]

. °

PRE TEST POST TEST

Fuente: Instrumento de evaluacion Pre Test y Post Test - 2019

Interpretacion: En la tabla 19 y grafico 18, se observa la comparacion de los
resultados del pre test y post test, de los cuales en el post test el 100% de estudiantes
lograron su aprendizaje.
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5.1.5. Determinar si los juegos tradicionales influye el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la
institucion educativa Brilliant Kids, del distrito Juliaca, provincia de San
Romén, region Puno, 2019

Ho = Los juegos tradicionales no influye en el aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la institucién educativa Brilliant
Kids.

Ha = Los juegos tradicionales influyen el aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la institucién educativa Brilliant
Kids.

Tabla 20. Prueba estadistica de Normalidad

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra
Pre Test  Post Test

N 19 19
Parametros normales2? Media 1,84 1,00
Desv. Desviacion ,375 ,000¢
Maximas diferencias Absoluto ,505
extremas Positivo ,337
Negativo -,505
Estadistico de prueba ,505
Sig. asintotica(bilateral) ,000¢

a. La distribucion de prueba es normal.
b. Se calcula a partir de datos.
¢. Correccion de significacion de Lilliefors.

Interpretacion: En la tabla 20, se observa que el P = 000, es menor al nivel de

significancia 5% = 0,05, por lo tanto p<0,05, entonces rechazamos la hipotesis nula.
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Tabla 21. Prueba de rangos con signos de wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Post Test - Pre Test Rangos negativos 162 8,50 136,00
Rangos positivos QP ,00 ,00
Empates 3¢
Total 19

a. Post Test < Pre Test
b. Post Test > Pre Test
c. Post Test = Pre Test

Tabla 22. Estadisticos de prueba wilcoxon

Estadisticos de prueba?
Post Test - Pre
Test
z -4,000°
Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon
b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion: segun la tabla 21 y 22, muestran que p <0,05 decimos que existen
diferencias entre el pre test y el post test, por lo tanto, se acepta la hip6tesis alterna 'y
es con la que se ha trabajado esta investigacion.
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5.2.  Andlisis de los resultados

5.2.1. Evaluar los logros de aprendizaje en la competencia resuelve problemas
de cantidad a través de un Pre test

En la aplicacion del pre test, de los 19 nifios se observa que un 84,2% de estudiantes

se encuentran en proceso, es decir 16 nifios presentan dificultades considerables en el

aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Quispe, (2018), en su trabajo de investigacion titulado: Programa “Matematica con la
naturaleza” para desarrollar las nociones matematicas en estudiantes de 5 afos del
nivel inicial de la .E N° 659 “Maria Montessori” Pisquicocha, Cotaruse, Aymaraes,
Apurimac, 2018; corrobora a nuestros resultados en vista que en sus resultados obtuvo

que el 60% de estudiantes se encuentran en inicio.

Por consecuente, cuando sus producciones o0 actuaciones muestran un progreso
minimo en el desarrollo de la competencia, respecto del nivel esperado. Es decir, las
producciones o actuaciones del estudiante evidencian un logro inicial, con una

calificacion “C” y se dice que el estudiante esta en inicio. (MINEDU, 2018)

De igual forma se obtuvo en los resultados se obtuvo que el 15,8% se encuentra en

logro previsto y ningun estudiante se encuentra en inicio.

5.2.2. Aplicar los juegos tradicionales en el aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro afios

Se aplico los juegos tradicionales en las 15 actividades de aprendizaje, de las cuales en

la primera sesion se observa de los resultados obtenidos de, de 19 estudiantes, un

84,2% de nifios respondieron correctamente con una valoracion Si y el 15,8% no
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contestaron correctamente con una valoracion no. Es decir que la mayoria de nifios si

logro responder correctamente, lo que muestra un avance en su aprendizaje.

Quispe, (2018), en su trabajo de investigacion titulado: Programa “Matematica con la
naturaleza” para desarrollar las nociones matematicas en estudiantes de 5 afios del
nivel inicial de la .LE N° 659 “Maria Montessori” Pisquicocha, Cotaruse, Aymaraes,
Apurimac, 2018; corrobora a nuestros resultados en vista que en la aplicacion de su
programa ‘“Matematica con la naturaleza” en la Ultima sesion también obtuvo un 90%

de estudiantes que alcanzaron un logro previsto y un 10% que se quedd en proceso.

Se define logro previsto, cuando sus producciones o0 actuaciones alcanzan un nivel
esperado articulando y movilizando de manera afectiva todas las capacidades de la
competencia. En este caso, las producciones o actuaciones del estudiante evidencian

un logro satisfactorio, con una calificacion “A”.(MINEDU, 2018)

5.2.3. Evaluar el nivel de aprendizaje en la competencia resuelve problemas de
cantidad a través de un post test.
En la aplicacion del post test, de los 19 nifios se observa que un 100% de estudiantes

alcanzaron lograr su aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Quispe, (2018), en su trabajo de investigacion titulado: Programa “Matematica con la
naturaleza” para desarrollar las nociones matematicas en estudiantes de 5 afos del
nivel inicial de la I.LE N° 659 “Maria Montessori” Pisquicocha, Cotaruse, Aymaraes,
Apurimac, 2018; corrobora a nuestros resultados en vista que en los resultados de la
prueba de salida obtuvo que el 90% de estudiantes lograron una calificacion A qué

quiere decir logro previsto.
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Se considera un logro previsto cuando sus producciones o0 actuaciones alcanzan un
nivel esperado articulando y movilizando de manera afectiva todas las capacidades de
la competencia. En este caso, las producciones o actuaciones del estudiante evidencian

un logro satisfactorio, con una calificacion “A”.(MINEDU, 2018)

5.2.4. Comparar los resultados del pre y post test de los juegos tradicionales y el
aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de
cuatro afnos.

Al comparar los resultados obtenidos en el pre test y post test, podemos evidenciar el

grado de significancia en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de

cantidad, porque en el post test se obtuvo que el 100% de estudiantes puedan alcanzar

su logro previsto.

Quispe, (2018), en su trabajo de investigacion titulado: Programa “Matematica con la
naturaleza” para desarrollar las nociones matematicas en estudiantes de 5 afios del
nivel inicial de la LE N° 659 “Maria Montessori” Pisquicocha, Cotaruse, Aymaraes,
Apurimac, 2018; corrobora a nuestros resultados porque al comparar los resultados de
la prueba de entrada y la prueba de salida, hay una gran diferencia y se puede ver que

los estudiantes a un 90% lograron aprender con una calificacion A.
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5.2.5. Determinar si los juegos tradicionales influye en el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la
institucion educativa Brilliant Kids, del distrito Juliaca, provincia de San
Roméan, region Puno, 2019.

De acuerdo a los resultados obtenidos y a la prueba de wilcoxon donde se obtuvo que

p < 0,05, donde P = 000, se anula la hipétesis nula y se trabajara con la hipotesis

alternativa. Donde la hipdtesis alternativa es: los juegos tradicionales influyen en el

aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de cuatro afios
de la institucion educativa Brilliant Kids. Aceptando la relacion que existe entre las

dos variables.

Quispe, (2018), en su trabajo de investigacion titulado: Programa “Matematica con la
naturaleza” para desarrollar las nociones matematicas en estudiantes de 5 afios del
nivel inicial de la .LE N° 659 “Maria Montessori” Pisquicocha, Cotaruse, Aymaraes,
Apurimac, 2018; corrobora a nuestros resultados porque en su prueba de rangos de

wilcoxon también anula la hipotesis nula y toma la hipotesis alternativa.
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VI. Conclusiones

En virtud de los resultados obtenidos, se concluye que:

De los resultados analizados nos permite aceptar la hip6tesis de la investigacion porque
muestran un crecimiento del aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
cantidad, al evaluar los logros de aprendizaje a través de un pre test se obtuvo que el
84,2% se encontraba en proceso, se evidencio la problematica que presentaban los
estudiantes con muy bajas calificaciones en esta competencia y las dificultades que

tenian para comprenderla.

Al ver estas dificultades, hemos aplicado los juegos tradicionales, en el cual se
desarroll6 15 actividades de aprendizaje para lo cual, se pude ver que en comparacion
de la sesion 1 a la sesion 15 hay un progreso significativo, donde las calificaciones

fueron mejorando progresivamente.

Al emplear estrategias novedosas y partir desde el interés de los estudiantes nos han

permitido lograr que los nifios aprendan de manera divertida, y buscando sus intereses.

En la evaluacion del post test, podemos ver cuanto han sido influenciados los
estudiantes en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad. Es
por ello que para que los nifios aprendan de manera significativa tenemos que buscar
primero suplir las necesidades de los mismos, y tomando sus intereses como punto de

partida para lograr mejores resultados.

Finalmente se concluye que los juegos tradicionales influyen significativamente en el

aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad, es por ello que los

69



nifos deben de ser motivados con estrategias novedosas que contribuyan a un
aprendizaje significativo. Esta investigacion es de mucha utilidad para las maestras de
aula porque podran mejorar y emplear nuevas estrategias que ayuden a construir el

aprendizaje de los nifios.

El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deberan estar
orientados hacia fines perseguidos por la educacion, la sociedad, que deben promover

este derecho.
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Anexo 1: Carta de presentacion

iICAPGO

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

“Ario de la lucha contra la corrupcion y la impunidad”

COD. 186

Juliaca, 05 de noviembre del 2019

CARTA DE PRESENTACION

SENOR(A):

Lic. Haydee Isabel Mendez Ortiz
DIRECTORA DE LA LE. PARTICULAR BRILLIANT KIDS

De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle al estudiante
QUISPE MAMANI MARTHA con codigo de matricula 6907141027de la Carrera Profesional de
EDUCACION INICIAL, quien aplicara el instrumento (encuesta) de recojo de informacion para su
informe de tesis en la Institucion que dignamente usted dirige y representa, por lo mismo solicito a su
representada acoger al estudiante para el desarrollo de la misma.

Esperando le bride las facilidades que el caso requiere, le expreso mi profundo agradecimiento.

Atentamente,
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Anexo 2: Informe de la aplicacion del instrumento

“ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRUPCION Y LA IMPUNIDAD”

CONSTANCIA DE APLICACION DE
INSTRUMENTO

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL PRIVADA

“BRILLIANT KIDS” DE JULIACA
HACE CONSTAR:

Que la Srta. QUISPE MAMANI, MARTHA, con c6digo de matricula Nro.
6907141027, estudiante de la carrera profesional de Educacién Inicial, ha realizado
satisfactoriamente la aplicacion del instrumento de investigacion denominado: “Test de

evaluacion Matematica Temprana” con los nifios de 4 afios del nivel Inicial.

Desempefidndose con respeto, responsabilidad, puntualidad y eficiencia en sus

actividades de investigacion.

Se expide la presente constancia a solicitud de la interesada para los fines que estime

conveniente.

Juliaca, 14 de noviembre del 2019
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Validez y Confiabilidad del instrumento

Ficha de validacion del instrumento sobre el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad

INSTRUCCIONES: Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacion indica que est4 adecuadamente formulada.

l‘“ | PERTINENCIA ADECUACION () ‘
’ ¢La habilidad o ;Estd adecuadamente ’
DETERMINANTES DE LA VARIABLE conocimiento medido por | formulada para los
‘ (DEPENDIENTE) este reactivo es....? estudi a aplicar? |
Util pero No [ [ | |
no neces | 1 |2 |3 [

| Esen

cial 5 5
esencial aria

| 4
F' Establece relaciones entre los objetos de su entorno | ! ] [ i

&

TR

segun sus caracteristicas perceptuales al comparar

sus dimensiones.
2 | Realiza seriaciones por tamafo de hasta fres objetos.

S
1

i 3 | Usa algunas expresiones que muestran su comprension

acerca de la cantidad: “muchos”, “pocos”, en
| | situaciones cotidianas.
4 Establece relaciones entre las formas de los objetos

| que estan en su entorno.
5 | Establece relaciones entre los objetos por su tamaiio que
i‘_{Aestén €n su entorno. )

| 6 | Establece relaciones entre los objetos que estan en su

‘ entorno, siguiendo un patron de repeticion. (forma) |

7 | Establece relaciones entre los objetos que estan en su

entorno, siguiendo un patron de repeticion. (color)

8 | Realiza seriaciones por tamaiio de hasta tres objetos. (En

|| forma creciente) o
9 | Realiza seriaciones por tamaio de hasta tres objetos. (En

forma decreciente)

10 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en

las que requiere contar, empleando material concreto.

* Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en

| las que requiere contar, empleando material concreto.

| (anterior - posterior) o

Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en

las que requiere contar, empleando material concreto. ¢

(secuencia numérica) i s - 1 fi 7 ]

13 | Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las | %

que requiere contar, empleando material concreto.

L (agregar) pmsne -

I— 14 | Utiliza el conteo hasta S, en situaciones cotidianas en las

i que requiere contar, empleando material concreto.

(quitar)

|
<
T

<

—

L]

| XK KFQKA"X>LA XX [~
|
|
KX
|

l

A«

VALORACION GLOBAL: [ I
¢ El test esta adecuadamente elaborado para los estudiantes a aplicar? g ‘

Comentario:
L

Experto 01
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Ficha de validacion del instrumento sobre el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad

INSTRUCCIONES: Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacion indica que esta adecuadamente formulada.

i PERTINENCIA ADECUACION (*)
' :La habilidad o Estd adecuadamente
‘ DETERMINANTES DE LA VARIABLE conocimiento medido por | formulada para los
[ (DEPENDIENTE) este reactivo es....? estudiantes a laplicar?_
Util pero No |
E?"' ng | neces | 1 !2 304 L&
L ax esencial aria | J‘
[ 1 Establece relaciones entre los objetos de su entorno I [
segun sus caracteristicas perceptuales al comparar P
sus dimensiones. X ><
2 Realxégsiaclones por tamafio de_ha_sta_ _t_ribibjems <. <
3 | Usa algunas expresiones que muestran su comprension
acerca de la cantidad: “muchos”, “pocos”, en ‘
situaciones cotidianas. R J | )< _l
4 Establece relaciones entre las formas de los objetos E [ '
|| queestan en su entorno. X X
5 | Establece relaciones entre los objetos por su tamaiio que
| estan en su entorno. X ! | X ]
| © | Establece relaciones entre los objetos que estan en su { | | ,: [ i
entorno, siguiendo un patron de repeticion. (forma) X J >< |
7 | Establece relaciones entre los objetos que estan en su
L entorno, siguiendo un patron de repeticion. (color) % X
8 | Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres objetos. (En |
forma creciente) X J | P@_ﬂ' J
b e — . — = —_— +— T
{ 9 | Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres objetos. (En | i l
forma decreciente) X
10 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en
| las que requiere contar, empleando material concreto. ><
I1 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en | !
’ las que requiere contar, empleando material concreto. 5 ’ l ‘

) (anterior - posterior)

12 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en
las que requiere contar, empleando material concreto.
(secuencia numérica) . By
13 | Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las
que requiere contar, empleando material concreto.
(agregar) |
14 | Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las !
que requiere contar, empleando material concreto.

X XXX XX

(quitar) ” i | | ;
VALORACION GLOBAL: 1 ) 3 1 : 5
¢El test estd adecuadamente elaborado para los estudiantes a aplicar?
f X
Comentario: g 2 % J
| —_—

Motr. Julin
DOCEN

Mgrt. JMLIAVOVA CALDERG ACHAT:

Experto 02

88



Ficha de validacién del instrumento sobre el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad

INSTRUCCIONES: Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacion indica que esta adecuadamente formulada.

© | Establece relaciones entre los objetos que estan en su
| entorno, siguiendo un patron de repeticién. (forma)
Establece relaciones entre los objetos que estan en su
entorno, signiendo un patron de repeticion. (color)
Realiza seriaciones por tamaiio de hasta tres-objetos. (En

A ] _
8 |
—~ forma creciente) X | >'E I
X
' §

o] PERTINENCIA T ADECUACION (%)
I La habilidad o JEstd adecuadamente |
i ! DETERMINANTES DE LA VARIABLE | conocimiento medido por | formulada para flos .
{ 1 (DEPENDIENTE) este reactivo es....? estudiantes a a,pﬁc?r? i
| | Utilpero | No e
‘i::l" no neces | 1 ! 2 3;’4!5
| j esencial | aria Sl
1 Establece relaci entre los objetos de su entorno T
l seglin sus caracteristicas perceptuales al comparar 1 1 l
L sus dimensiones. S <
LZ Realiza seriaciones por tamatio de hasta tres objetos, <. | x|
.3 | Usa algunas expresiones que muestran su comprension i | {
| acerca de la cantidad: “muchos”, “pocos’, en 2 | .1
situaciones cotidianas. i > >< i
4 | Establece relaciones entre tas formas de fos objetos |
que estan en su entorno. k< X !
5 | Establece relaciones entre los objctos por su tamaiio que 1
estan en su entorno. _Q_XJA o X
< |

Realiza seriaciones por tamadio de hasta tres abjetos. (En

forma decreciente)

10 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas on

las que requiere contar, empleando material concreto. |

11 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en ! |
las que requiere contar, empleando material concreto. .

(anterior - posterior) s< \ |

Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en | | !

las que requiere contar, empleando material concreto. o I

| (secuencia numérica) DB S ___,”_M_K ) { 3 >(

Utiliza el conteo hasta S, en situaciones cotidianas en las !

que requiere contar, empleando material concreto. 7{

(agregar)

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

Que requiere contar, empleando material concreto.

(quitar) \<

-

L]

]
w

e

be |
VALORACION GLOBAL: |
¢Eltest esta adecuadamente elaborado para los estudiantes a aplicar?

Comentario:

(Firma y sello)
Mgrt. BeRTHA FLORES -ARONE;. ... . G

Expero 03
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Anexos 4: Evidencias Fotograficas

Jugando con los nifios al juego del tejo y reconociendo los nimeros.

o S
|




Anexo 5: Actividades de Aprendizaje

| DATOS |
1.1. Instituc

1.2. Grado/edad
1.3. Seccion
1.4. Docente de aula

SESION DE APRENDIZAJE 01
NFORMATIVOS:
i6n Educativa Privada : “Brilliant Kids”
. 4 afos
A

. Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico

1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “Comparamos objetos” (Alto — Bajo)
1.7. Fecha ) : 21/10/2019
I ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
< N INSTRUMENTO DE
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVALUACION
Usa estrategias Yy | Establece
Resuelve problemas | procedimientos de | relaciones
de cantidad estimacion y calculo. entre los

MATEMATICA

objetos de su
entorno segun
sus
caracteristicas
perceptuales
al comparar
sus
dimensiones

Lista de cotejo

Il SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Procesos Pedagogicos RS rsosy tiempo
materiales
Problematizacién
- Jugamos con los nifios y nifias a escuchar la Musica y
realizar movimientos. Patio de Ia
- Explicamos que, al sonar la musica, se moveran | institucion
libremente por el espacio y se detendran al escuchar la | Cd
indicacién que la docente radio
Saberes previos:
Preguntamos a los nifios: ¢Quién de nuestros comparieros es 10°

INICIO

alto? ¢Quién es mas bajo?

Propésito y organizacién:

Los nifios y nifias, identifican y verbalizan las dimensiones:

Alto- bajo

Motivacion:

- Presentamos a los nifios y nifias las imagenes de Blanca
Nieves y los siete enanitos.




Comprende el problema:

Hacemos un recorrido por los alrededores de la Institucién
Educativa y comparamos la altura de diversos objetos:
postes, escaleras, casas, carteles, etc.

Busca estrategia

- Pedimos a los nifios y nifias que comparen su altura con la

Papelote

de su profesora, sus comparieros, las columnas, los postes, | siluetas
etc. Motivamos a saltar para que alcancen la altura de otro
nifio o la profesora.
Representacion:
- Solicitamos a los nifios y nifias que construyan en grupo
un edificio con bloques de madera, cajas, etc. Al finalizar | papelotes
pedimos que observen y comparen sus construcciones y
finalmente sefialen el edificio mas alto y mas bajo, los 30°
orientamos para que midan las alturas de los edificios con
o) partes de su cuerpo, listones de madera u otros objetos
j propuestos por los mismos nifios y nifas.
®) - Los nifios y nifias, pasan al salon y representan | Bloques
% graficamente, lo vivenciado en el patio.
(<,E) Formalizacion
wl Elaboramos un tallimetro, para medir la altura de los nifios.
o Pedimos a cada uno, que pinte la barra que le corresponde
de acuerdo con su altura, usando un color diferente cada vez
que se tallen. Luego promovemos el dialogo y la | tallimetro
comparacién
Reflexion:
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también | fichas
como mejorarlas. Preguntamos:
- ¢Como sabes cuales objetos son altos y cuales son bajos? | colores
Transferencia:
Entregamos una ficha para que identifiquen dimensiones:
alto y bajo.
- Preguntamos: ;Cudl es mas alto?
- Un edificio o una casa
- Una jirafa o una cabra
Evaluacién:
L Exponen sus trabajos y verbalizan 5
o
=
O

DOCENTE DEL AULA
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GRADO: 4 afios

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 01

NO

Alumnos

Desempefiios

Establece relaciones entre los objetos de su entorno
segln sus caracteristicas perceptuales al comparar sus

dimensiones

Sl

NO

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

X

Alumno 4

Alumno 5

Alumno 6

X

Alumno 7

X

Alumno 8

O 0N |h~W|IN|PF

Alumno 9

[EN
o

Alumno 10

=
[N

Alumno 11

=
N

Alumno 12

(SN
w

Alumno 13

H
o

Alumno 14

(I
a1

Alumno 15

[EN
[ep}

Alumno 16

=
-~

Alumno 17

(SN
(0]

Alumno 18

=
©

Alumno 19

XX X X X X X |Xx [X X [X
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| DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE 02

1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad : 4 afnos
1.3. Seccion tA
1.4. Docente de aula . Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “Comparamos objetos: (grande — mediano —
pequerio)
1.7. Fecha : 22/10/2019
Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION
Resuelve problemas | Usa estrategias Yy | Establece
de cantidad procedimientos  de | relaciones entre
< estimacién y calculo. | los objetos de su
@) entorno  segln
|<T: sus Lista de cotejo
S caracteristicas.
E - Realiza
< seriaciones por
= tamafio de hasta
tres objetos.

I1 SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Procesos Pedagogicos

Recursos y

: tiempo
materiales P

INICIO

salon.
Saberes previos:

Motivacion:

Problematizacion
Pedimos a los nifios que observen todos los objetos del

Preguntamos: /Qué objetos son grandes? ;Qué objetos son
pequefios? ¢Qué objetos son medianos y porque sera?
Propdésito y organizacion:
Los nifios y nifias, comparan dimensiones, con las nociones:
grande, mediano y pequefio.

Salimos al patio y jugamos a ubicar objetos: grandes,
medianos y pequefios que estan escondidos,
preguntamos: ;Qué objetos encontraron? ;Cémo son?
¢Todos tienen el mismo tamafio? ;Cuéles son pequefios?
¢Cuéles son medianos? ¢Cuales son grandes?

luego

Obijetos

diversos 10°

Patio

94




Comprende el problema:

- Solicitamos a los nifios y nifias, que observen sus sillas y
la de la profesora. Preguntamos: ¢ Todas las sillas son del
mismo tamafio?, ;Cual es la silla grande?, ;Cudl es la silla
pequefia? ¢Hay una silla mediana?

Busca estrategia:

- - Pedimos a los nifios y nifias, que cologuen encima de la
mesa sus cartucheras y formen tres grupos, uno de
cartucheras, grandes, otro de cartucheras medianas y otro
de cartucheras pequefias. Finalmente preguntamos: ;Qué

Cartucheras

Hojas secas

hicieron para diferenciar los tamafios? Goma
Representacion:
o) - Organizamos una salida al parque para que los | Hojas bond | 30’
- nifnos y nifias recojan hojas de diferentes tamafos. Luego
®) clasificamos y pegamos de acuerdo con su dimension:
8:: grandes, medianas y pequefias. Siluetas
3:) Formalizacion
wl - Entregamos a los nifios y nifias, siluetas de animales,
= objetos, prendas de vestir, Utiles, de diferentes tamarios
(grandes, medianos y pequefios). Pedimos que las agrupen
de acuerdo a su tamafio.
Reflexion: Fichas
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos: colores
- ¢Qué objetos has observado? ;Como los agrupaste?, ;Por
qué?
Transferencia:
Entregamos una ficha para que identifiquen las
dimensiones: grande, mediano y pequefio Preguntamos:
¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo aprendiste? ;Qué te gusto
mas?
Evaluacién:
L Exponen sus trabajos y verbalizan 5
v
=
O

DOCENTE DEL AULA
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 02
GRADO: 4 afos
Desempefios
N° Alumnos Establece relaciones entre los objetos de su entorno
segln sus caracteristicas.
- Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres objetos.

Sl NO
1 |Alumno 1 X
2 | Alumno 2 X
3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X
6 | Alumno 6 X
7 | Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X
9 |Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 | Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X
13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X
16 | Alumno 16 X
17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X
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SESION DE APRENDIZAJE 03

| DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad : 4 afios

1.3. Seccion A

1.4. Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani

1.6. Nombre de la sesion

1.7. Fecha

: “Utilizamos las nociones muchos - pocos”

: 23/10/2019

11 ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

INSTRUMENTO
DE EVALUACION

Resuelve problemas
de cantidad

Usa estrategias Yy
procedimientos  de
estimacién y célculo.

Usa algunas
expresiones que
muestran su
comprension
acerca de la
cantidad:
“muchos”,
“pocos”, en
situaciones
cotidianas

MATEMATICA

Lista de cotejo

Il SECUENCIA DIDACTICA

Recursos y

opinan en un papelote.
Propésito y organizacién:
Los nifios, utilizan los cuantificadores: muchos-pocos
Motivacion:
- Presentamos a los nifios y nifias la siguiente cancion
acompafiada de movimientos corporales:

INICIO

Muchos son...

Muchos, son los animalitos del bosque
Muchas son las estrellas del cielo
Muchos, son los arboles del mudo

Muchas son las flores del iardin

Momentos Procesos Pedagogicos ; tiempo
materiales
Problematizacion:
La docente ingresa al salon con globos en la mano,
indicando a los nifios que festejara la fiesta de su hijo. Pero
necesita saber qué cantidad de globos rosados, celestes y | Globos
amarillos hay.
Saberes previos: papelote
- presentando muchos globos de un color, pocos de otro
color, uno o ninguno de otros colores.)
- Planificamos la sesion con los nifios, escribiendo lo que 10°
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DESARROLLO

Comprende el problema:

Pedimos a los nifios y nifias que varios de ellos(as), se

pongan de pie y entonen la cancion “Muchos son”. Luego

preguntamos: ;Quiénes se pusieron de pie y cantaron?,
¢Muchos, ninguno, pocos? (Y cuantos nifios(as) se
guedaron sentados?, ;muchos 0 pocos?

Busca estrategia:

- Indicamos a los nifios y nifias que realicen algunas
consignas:

- Muchos nifios, tomen su lonchera.

- Pocos nifios se pongan de pie

- Muchos nifios lean un cuento.

Pocos nifios sacan sus cartucheras.

Representacion:

- Proporcionamos a cada grupo, lentejitas de colores
(muchas lentejas de unos colores y pocas lentejas de otros
colores)

- Pedimos que las agrupen en bolsitas transparentes y que
verbalicen la cantidad que hay de cada color “muchos-
pocos)

Formalizacion:

- Con ayuda de la docente, los nifios y nifias recuerdan lo
trabajado en el patio y expresan que cantidad de lentejitas
hay en cada bolsita.

comparacién

Reflexion:

- Dialogamos con los nifios y nifias sobre lo trabajado.
Preguntamos:

- ¢Qué hicieron?, ;Qué materiales utilizaron?, ;Tuvieron
alguna dificultad? ;Cuantas lentejitas rojas agruparon?
¢Cuantas amarillas?

Transferencia:

- Entregamos una ficha para que identifique la nocidn:
“muchos-pocos”

- Realizan la evaluacion.

Cartucheras

cuentos

Lentejas
bolsitas

fichas

colores

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan

DOCENTE DEL AULA
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 03
GRADO: 4 afos
Desempefios
N° Alumnos Usa algunas expresiones que muestran su comprension
acerca de la cantidad: “muchos”, “pocos”, en situaciones
cotidianas

Sl NO
1 |Alumno 1 X
2 |Alumno 2 X
3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X
6 | Alumno 6 X
7 | Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X
9 | Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 |Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X
13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X
16 | Alumno 16 X
17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X
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SESION DE APRENDIZAJE 04

| DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad

1.3. Seccion

1.4. Docente de aula

: 4 afnos
tA

- Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico

1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “Jugamos con distintas formas”
1.7. Fecha : 24/10/2019
Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
" ~ INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Modela objetos con | Establece
Resuelve problemas | formas geométricasy | relaciones
< de forma, | sus transformaciones. entre las
© | movimiento y formas de los
LT: localizacion. objetos que Lista de cotejo
> estan en su
",'_J entorno.
<
=

Il SECUENCIA DIDACTICA

Recursos y

INICIO

Saberes previos:
- provocamos el aprendizaje presentando
diferentes imagenes y preguntando:
¢Qué forma tienen? (Qué color son? ¢son iguales o
diferentes?
Propdsito y organizacion:
Los nifios y nifias de 4 afios de edad, identifican y describen
distintas formas, asociandolo con objetos y representaciones
graficas de su entorno.
Motivacion:
- Presentamos a los nifios y nifias, la siguiente adivinanza:

En el cielo de verano, Soy de rojo color

brillan y brillan;

se encienden y se apagan Y en su pecho me lleva

Momentos | Procesos Pedagdgicos . tiempo
materiales
Problematizacion:
Presentamos a los nifios diferentes imagenes pedimos que
relacionen las que son iguales siluetas

10°
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Comprende el problema:

- Mostramos a los nifios y nifias una lamina con todas las
figuras geométricas y distintas formas (estrella y corazén).
Preguntamos a los nifios y nifias: ;Qué figuras observas?

papelote

siluetas con

¢Todas son figuras geométricas? ;Conoces las otras | distintas
formas? formas
Busca estrategia:
Preguntamos a los nifios y nifias: ;Cémo es una estrella?,
¢Como es el corazdn?, ¢Podras dibujarlos?
Representacion:
- Pedimos a los nifios y nifias, que salgan al patio y les
proporcionamos una caja con distintas formas (triangulo,
cuadrado, rombo, 6valo, rectangulo, estrella, trapecio y
corazon). Indicamos gue solo deben coger las siluetas que 30°
9 tienen forma de estrella o corazon y pasando por distintos
- obstaculos deberan pegarlas dentro de una estrella o
8 corazén gigante, que estaran pegados en el otro extremo
g:f del patio.
%) Tijera
L .
=) Formalizacion Goma
- Con ayuda de la docente, los nifios y nifias recuerdan lo | Hojas  de
trabajado en el patio y dibujan imaginariamente una | colores
estrella y un corazén.
- Entregamos a los nifios una hoja con siluetas de corazén y
de estrellas, dentro de una mica, pedimos a los nifios que
las repasen con plumon de pizarra.
Reflexion:
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:
- ¢Qué objetos tienen forma de estrella? ;Donde podemos
ver las estrellas? ;Cuando podemos ver las estrellas? ;Qué
objetos tienen forma de corazéon? Con ayuda de las
respuestas de los nifios, vamos elaborando un mapa
conceptual.
Transferencia:
- Entregamos una ficha para que identifique corazones y
estrellas. fichas
- Preguntamos: ;Qué aprendimos hoy? ¢Queé te gusto mas?
¢Coémo lo aprendiste? colores
Evaluacion:
'5.':J Exponen sus trabajos y verbalizan 5
o4
=
O
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 04
GRADO: 4 afios

Desempefios

N° Alumnos Establece relaciones entre las formas de los objetos que
estan en su entorno.

Si NO

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

Alumno 4

X | |[X [X |X

Alumno 5

Alumno 6 X

Alumno 7

X

Alumno 8

X

O O | N OO0 B W N

Alumno 9 X

Alumno 10

(BN
o

Alumno 11

=
[E=Y

Alumno 12

=
N

Alumno 13

(I
w

Alumno 14

H
o

Alumno 15

(SN
(6}

Alumno 16

(WY
(ep]

Alumno 17

=
~

Alumno 18

(I
(]

XX XX X [ X [X X |x |x

Alumno 19

=
©

MARTHA QUISPE MAMANI

102



| DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE 05

1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. . Grado/edad : 4 afios
1.3. Seccion A
1.4. Docente de aula : Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “Seriacion por tamano”
1.7. Fecha : 25/10/2019
Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
A N INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Comunica su | Establece
6 Resuelve problemas | comprension  sobre |  relaciones
= de forma, | las formas y entre los
< movimiento y | relaciones objetos por su
E localizacién. geomeétricas. tamafio que Lista de cotejo
E estan en su
s entorno.
I SECUENCIA DIDACTICA
Momentos Procesos Pedag6gicos R rsosy tiempo
materiales
Problematizacion:
prepara mascaras de gatos de dos tamafios diferentes:
grandes y pequefos. mascaras
Saberes previos:
Mostramos las méscaras y preguntamos:
¢de qué tamafio era la mascara del primer compafiero?
¢de gué tamafio es del segundo compafiero?
- ¢Existira un patrén de repeticion? ¢Cual sera? 10°
Propdsito y organizacion:
o Los nifios y nifias contindian y mencionan la secuencia con
) patron de repeticion (tamafio)
> Motivacion:
- Realizamos una cancion:
LOS GATITOS
(Tonada: todos los patitos)
e s papelote
Salieron a pasear
Salié el mas grande y dijo miau (sale adulto)
Sali6 el mas pequefio y dijo miau (sale el nifio)
Nuevamente Salié el mas grande y dijo miau
Salié el mas pequefio y dijo miau (sale el nifio
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DESARROLLO

Comprende el problema:

- Ladocente, pregunta a los nifios y nifias: ;De qué tratd la
cancién? ;De qué tamafio, era el animalito que sali6
primero?, ;Y de qué tamafio, era el animalito que sali6
después? ¢Existira un patron de repeticion? ;Cual sera?

Busca estrategia:

Indicamos a los nifios y nifias que saquen los conos de papel

higiénico que trajeron de casa y que los comparen.

Preguntamos: ¢Cuales son grandes? ;Cudles son pequefios?

¢Cémo podemos formar una secuencia? ¢(Qué patron de

repeticion podemos seguir?

Representacion:

- Indicamos a los nifios y nifias que crearemos un
animalito con los conitos de papel. Luego pedimos que
creen una secuencia, siguiendo el patron de
repeticion(tamafio)

- Les entregamos una hoja en blanco e indicamos que
representen mediante el dibujo lo trabajado.

Formalizacién:

- Animamos a los nifios y nifias a tallarse entre ellos y
crear una secuencia, de acuerdo a sus tamarios.

Reflexion:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:

- ¢Qué aprendimos el dia de hoy?, ;Coémo he formado una
secuencia?, ;Qué otro patrén de repeticion puedo seguir?

Transferencia:

- Jugamos a formar torres altas y bajas, y crean una
secuencia, siguiendo un patron de repeticion.

- Entregamos una ficha para que creen secuencias,
siguiendo un patron de repeticion.

Conos de

papel
higiénico

Temperas
pinceles
Plumones

Nifos

latas

Hojas  de
colores
fichas

colores

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan

5’
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GRADO: 4 afios

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 05

NO

Alumnos

Desemperios

estan en su entorno.

Establece relaciones entre los objetos por su tamario que

Sl

NO
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SESION DE APRENDIZAJE 06

| DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2 Grado/edad

1.3 Seccion

1.4 Docente de aula

: 4 afos
A

: Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico

1.5 Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6 Nombre de la sesion : “Seriacion por forma”
1.7 Fecha : 28/10/2019
11 ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
p ~ INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Comunica su | Establece
< Resuelve problemas | comprension  sobre | relaciones entre
S) de cantidad las formas y | los objetos que
= relaciones estan en su
<§': geomeétricas. entorno, Lista de cotejo
L siguiendo un
':: patron de
= repeticion.
(forma)

Il SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Procesos Pedagdgicos RS rsosy tiempo
materiales
Problematizacion:
- Pedimos a los nifios que salgan al patio y que observen el
todo el centro educativo. Caja de
Saberes previos: telas
Preguntamos a los nifios: ¢(Qué observaron? ;Qué formas
tenian y si eran iguales o diferentes?
Proposito y organizacion:
Los nifios y nifias, continGan y mencionan la secuencia con 10°

INICIO

patron de repeticion (forma)

Motivacion:

- Mostramos a los nifios una caja con telas de diferentes
formas.

- Escogen una tela y corren libremente por el patio

- Indicamos que cuando escuchen la sefial, observaran una
secuencia hecha en cartulina y ellos tendrdn que
organizarse en fila, segun la forma de su tela y siguiendo
la secuencia y hasta completarla.
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Comprende el problema: taper
- Preguntamos: ;C6mo eran las telas?, ;Qué forma tenian?,
jeran iguales?
Busca estrategia:
- Pedimos a los nifios y nifias, que formen grupos de cuatro
y a cada integrante debe sacar el taper de fruta que trajo de
casa y preguntamos: ¢Pueden hacer brochetas de frutas?, | frutas
¢Cual seria el patron de repeticién?
Representacion:
- Invitamos a los nifios y nifias a elaborar brochetas de
frutas, creando su propio patron de repeticion:
_ palitos de
N % brochetas
o %% @ 30°
Do %~
- Pedimos que verbalicen el patron que ha creado y que
g compare con sus comparfieros, si lo hicieron igual o
- diferente.
8 - Pedimos que representen mediante el dibujo, las brochetas
ad de frutas.
< R
%) Formalizacion:
"S - Entregamos a cada nifio una tira de papel largo y siluetas
de distintas formas: corazon, estrella, hexagono, etc.), | Papel
pedimos que creen su patron de repeticion, pegando las | afiches
siluetas en las tiras de papel.
- Preguntamos: ¢(Qué figuras tenias?, ;C6mo era el patrén
de repeticion que creaste?
Reflexion: goma
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:
- ¢Qué otras secuencias puedes formar? ;(Qué formas
emplearias?
fichas
Transferencia:
- Pedimos que jueguen a continuar secuencias propuestas | colores
por un compafiero, usando botones de diferentes formas.
- Entregamos una ficha para que identifiquen patrones de
repeticion y continlien secuencias. botones
Evaluacion:
w Exponen sus trabajos y verbalizan 5
v
—
O
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 06
GRADO: 4 afios
Desempefiios
N° Alumnos Establece relaciones entre los objetos que estan en su
entorno, siguiendo un patron de repeticion. (forma).
Sl NO

1 |Alumno 1 X

2 | Alumno 2 X

3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X

6 |Alumno 6 X
7 |Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X

9 |Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 | Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X

13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X

16 | Alumno 16 X

17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X

MARTHA QUISPE MAMANI
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SESION DE APRENDIZAJE 07

| DATOS INFORMATIVOS:
1.2. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.8 Grado/edad : 4 afnos
1.9 Seccion tA
1.10  Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.11  Tesista : Martha Quispe Mamani
1.12  Nombre de la sesién : “seriacion por colores”
1.13  Fecha : 29/10/2019
Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
A N INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Comunica su | Establece
Resuelve problemas | comprension  sobre | relaciones entre
6 de forma, | las formas y | los objetos que
= movimiento y | relaciones estan en su
< localizacion geométricas. entorno, Lista de cotejo
2 siguiendo un
= patron de
<§( repeticion.
(color)
11 SECUENCIA DIDACTICA
Momentos Procesos Pedagogicos Rl rsosy tiempo
materiales
Problematizacion:
- La docente ingresa al salon, con un collar de fideos de
colores. Fideos
Saberes previos:
- Preguntamos a los nifios: Preguntamos ¢Como creen que
elaboré este collar? ;Cémo estan ordenados los fideos? musica
¢Por qué se deben repetir algunos colores?
10°

Propésito y organizacién:

Los nifios y nifias, continGan y mencionan la secuencia con
patron de repeticion (color)

Motivacion:

- Cantamos con los nifios la siguiente cancion:

LA SERPIENTE DE COLORES DE COLORES
De colores, de colores
De colores es la serpiente
Que viene de afuera,
De colores, de colores
Escucho ssss sssssss
Creo que es mi serpiente

INICIO
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DESARROLLO

Comprende el problema:

- La docente presenta a los nifios y nifias una serpiente de
colores y pide que la describan. Pregunta ¢es larga o
corta? ¢;Cuantos colores tiene? ¢sus colores esta
ordenados? ;cOmo?

Busca estrategia:

- - Con anterioridad, la docente elabora serpientes de
colores de distintos materiales y los distribuye en el salon.

- Pedimos a los nifios y nifias que busquen otras serpientes
de colores en el salon o en el patio.

- Indicamos que las describan, verbalizando su patron de
repeticion.

Representacion:

- Pedimos a los nifios, que formen grupos y proporcionamos
distintos materiales, para que elaboren sus serpientes o
gusanos de colores.

- Indicamos que representen mediante el dibujo la actividad
realizada.

Formalizacion:

- Repartimos a cada nifio(a), un circulo rojo o azul,
explicamos que con los circulos entregados formaran entre
todos un gusano. Pegamos un circulo rojo en la pizarra,
que serd la cabeza del gusano y tres circulos mas, rojo,
azul, rojo. Luego preguntamos: ;Qué color creen que
sigue?, para que puedan identificar la secuencia y peguen
uno por uno los circulos hasta completar el gusano. Al
final verbalizan con ellos la secuencia que siguieron rojo,
azul, rojo, azul.

Reflexion:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:

- ¢COmo puedes crear series con patrones de repeticién?

Transferencia:

- Pedimos que jueguen a continuar secuencias propuestas
por un compariero, usando botones de diferentes colores.

- Entregamos una ficha para que creen secuencias,
siguiendo un patron de repeticion.

Afiches
Papel bond

Goma

Conos de
papel

temperas

Papel
afiches

goma

fichas

colores

botones

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 07
GRADO: 4 afos
Desempefios
N° Alumnos Establece relaciones entre los objetos que estan en su entorno,
siguiendo un patron de repeticion. (color).

Sl NO
1 |Alumno 1 X
2 |Alumno 2 X
3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X
6 | Alumno 6 X
7 | Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X
9 |Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 | Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X
13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X
16 | Alumno 16 X
17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X

MARTHA QUISPE MAMAN!I
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SESION DE APRENDIZAJE 08

| DATOS INFORMATIVOS:
1.3. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.14
1.15
1.16
1.17
1.18
1.19

Grado/edad : 4 afos

Seccidn DA

Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
Tesista : Martha Quispe Mamani

Nombre de la sesion : “Conociendo la seriacion creciente”
Fecha : 30/10/2019

11 ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

. < INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Realiza
Resuelve problemas | Usa estrategias Yy |seriaciones por

MATEMATICA

de cantidad

procedimientos  de

tamafio de hasta

estimacién y célculo. |tres objetos. (En

forma creciente)

Lista de cotejo

Il SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Procesos Pedagdgicos

Recursos y

: tiempo
materiales P

INICIO

Problematizacion:

Mostramos a los nifios tres frutas: una manzana pequefia, un

maracuya mediano y una naranja grande.

Saberes previos:

- Preguntamos a los nifios: Preguntamos ¢Qué fruta les
gusta mas? ¢{Qué fruta comen con mas
frecuencia?,,Como podemos ordenar las frutas? ¢Por
qué? ¢De qué otra manera podemos hacerlo?

Propésito y organizacién:

Los nifios y nifias, realizan series en forma creciente.

Motivacion:

- Cantamos la cancion marcha soldado

Marcha soldado cabeza de papel,

si no marchas de frente te iras

frutas

10°

Cancioén
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Comprende el problema:

Lamina

Los nifios y nifias observan una lamina ampliada del | plastico
universo y comentan. Organizamos grupos de 9 nifios para | negro
jugar a los interplanetarios. Ocho de ellos representaran
cada uno a un planeta y un nifio sera el sol.
Busca estrategia:
- - Ayudamos a los nifios y nifias a ordenarse segun la
posicién que ocupan en relacién con el sol. Luego,
o sugerir que se ordenen por tamarios u otros criterios siluetas
| validos que ellos propongan.
6' Utilizamos la lamina del universo como apoyo.
@ Representacion:
EE - Cada nifio coge tres cajas de tres tamafios, forradas de
i color negro y disefian sus cohetes espaciales. Los cajas 30°
| ordenan en forma creciente y los presentan en clase forradas
explicando los criterios de orden que han utilizado.
- Los nifios y nifias, representan mediante el dibujo sus
disefios.
Formalizacion:
- Pegamos en la pizarra siluetas de 5 astronautas de
distinto tamafio. Preguntamos:
¢Quiénes son? ;Son iguales? Estan ordenados
¢Ustedes les podrian ayudar a ordenarse? ;C6mo?
Reflexion:
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también tallimetro
como mejorarlas. Preguntamos:
¢Cémo pueden ordenar los objetos?
Transferencia: goma
- Llamamos adelante a 7 nifios de diferente tamario y les
decimos:
- Se van a ordenar segun la cancion “los pequefios adelante | fichas
y los grandes atras”
- Explicamos que cuando nos formamos de pequefios a colores
grande lo denominaremos CRECIENTE:
- Se entrega una ficha para que recorten y peguen
armando una serie por tamarfio. botones
Evaluacién:
L Exponen sus trabajos y verbalizan 5
o
=
O

DOCENTE DEL AULA

113

MARTHA QUISPE MAMANI




INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 08
GRADO: 4 afos
Desempefios
N° Alumnos Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres objetos. (En
forma creciente).

Sl NO
1 |Alumno 1 X
2 |Alumno 2 X
3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X
6 | Alumno 6 X
7 |Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X
9 | Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 | Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X
13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X
16 | Alumno 16 X
17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X
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| DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE 09

1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad : 4 afnos
1.3. Seccion tA
1.4. Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “Conociendo la seriacion decreciente”
1.7. Fecha : 31/10/2019
11 ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
" S INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Realiza
6 Resuelve problemas | Usa estrategias Yy |seriaciones por
= de cantidad procedimientos  de | tamafio de hasta
<§f estimacién y calculo. |tres objetos. (En
i forma Lista de cotejo
|_ .
o decreciente)
=

Il SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Procesos Pedag6gicos REENESY tiempo
materiales
Problematizacion
Se les muestra botellas a los nifios y se les dice que deberan
derribar las botellas de distinto tamafio, luego de derribarlas, | botellas
deben ordenarlas
Saberes previos:
- Preguntamos a los nifios: ;Qué forma ordenaste las
botellas? ;Por qué ordenaste asi?,;de qué otra manera
'e) podemos ordenarlo? ;Por qué? 10°
O - Propdsito y organizacion:
Z Los nifios y nifias, ordenan series en forma decreciente.
- Motivacion:
- Pedimos a los nifios y nifias que ordenen las siluetas siluetas
libremente.

115




Comprende el problema:

- Indicamos que se organicen en tres grupos y pedimos que
busquen debajo de las mesas o sillas sobres, dentro de los
cuales hay tres siluetas de distinta altura (escaleras,
postes, etc.). Pedimos a los nifios y nifias que ordenen las
siluetas libremente.

papel

Busca estrategia: sorbetes

Preguntamos: ¢Qué objetos encontraste? ,Como los

ordenaste? . ;Qué otros objetos ordenaste?

Representacion:

- Proporcionamos a los nifios y nifias, conos de papel
toalla, cortados de diferentes tamanos, indicamos a los cartillas
nifios y nifias que los pinten y decoren libremente.

Posteriormente los ordenan en forma decreciente. 30°
Preguntamos: ;Cual es el mas alto? ;Cuél es el mas bajo
9 ¢Como los ordenaste?
_I - Les entregamos una hoja en blanco e indicamos que
8 representen mediante el dibujo lo trabajado.
g:i Formalizacion:
%) - Repartimos sorbetes de diferentes tamafios y cuerdas,
"5 indicamos que armaran pulseras, pero tendran que
armarlos manteniendo un orden de tamafio (forma
decreciente).

Reflexion:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también goma
como mejorarlas. Preguntamos:

- ¢Qué aprendimos el dia de hoy?, ;Como seriaste los
objetos?, ¢Qué disfrutaron mas de esta clase?

Transferencia:

Proporcionamos una ficha para que realicen seriaciones
decrecientes.

- Cada nifio(a), coge tarjetas de clasificacion, animamos a | Fichas
seriar tres tarjetas de la mas grande a la mas pequefa, colores
teniendo en cuenta un punto de referencia.

Evaluacion:

w Exponen sus trabajos y verbalizan 5
v
L
O
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 09
GRADO: 4 afos
Desempefios
N° Alumnos Realiza seriaciones por tamafo de hasta tres objetos. (En
forma decreciente).

Sl NO
1 |Alumno 1 X
2 |Alumno 2 X
3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X
6 | Alumno 6 X
7 |Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X
9 |Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 | Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X
13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X
16 | Alumno 16 X
17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X
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| DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE 10

1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad : 4 afnos
1.3. Seccion tA
1.4. Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “A quién le corresponde”
1.7. Fecha : 04/11/2019
11 ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
" & INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Establece
6 Resuelve problemas | Usa estrategias Yy |correspondencia
= de cantidad procedimientos  de |uno a uno en
<§( estimacién y célculo. |situaciones
0 cotidianas Lista de cotejo
|_
<
p

Il SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Procesos Pedag6gicos

Recursos y

: tiempo
materiales P

Problematizacion:

Invitamos al nifio a salir al patio para que observen

diferentes objetos.

Saberes previos:

- Preguntamos a los nifios: ¢Qué obsérvate? ;Ddnde
corresponden dichos objetos? ¢Por qué?

Propdsito y organizacion:

Los nifios y nifias, aplican el atributo de correspondencia.

Motivacion:

- Pedimos a los nifios y nifias que pongan mucha atencion
para contarles una historia de la tortuga tranquila:

INICIO

cuento

10°

siluetas
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DESARROLLO

Comprende el problema:

- La docente, pregunta a los nifios y nifias: ¢De qué tratd la
historia? ¢A quiénes invito a su fiesta la tortuga
tranquila?, ;Qué elabord la mama de la tortuga tranquila?
¢Cuantos gorros de fiesta le dio a cada invitado? ¢Por
qué?

Busca estrategia:

Colocamos en la mesa una panera con panes y platos, cada

nifio se coge un plato y ponen un pan en cada plato, Hace

notar la correspondencia entre los nifios, los platos y los
panes.

Representacion:

- Repartimos en cada mesa de trabajo botellas de plastico
de tapas rosca. Pedimos que cologuen las tapas a cada
una de las botellas. Hacemos notar que no sobran ni
faltan tapas. Preguntamos: ¢Cuantas botellas hay?, ¢Y
cuantas tapas? ¢Cada botella tiene su tapa? ¢Por qué no
sobran tapas o botellas?

- Les entregamos una hoja en blanco e indicamos que
representen mediante el dibujo lo trabajado.

Formalizacion:

- Animamos a los nifios y nifias a formar una hilera de
caramelos y luego formar una hilera de alumnos, de
manera que, a la indicacion, cada uno deberd acercarse a
tomar su caramelo (no indicar que es uno para cada uno).
Luego preguntamos si alguno se quedo sin caramelos.

- Comentamos a los nifios y nifias que hoy hemos
aprendido correspondencia que significa que a cada
miembro del conjunto de nifios les va a corresponder un
elemento del grupo que tenga al frente.

Reflexion:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:

- ¢Cbémo se llama el tema que aprendieron?, ;Qué
actividades realizaron?, ;Qué elementos emplearon?

Transferencia:

- Proporcionamos a los nifios y nifias palitos de chupete y
ganchos de colores, para que por mesas formen dos
grupos donde puedan corresponderse., luego unirlos.
Entregamos una ficha para que establezcan
correspondencia.

paneras

panes

tapas

botellas

Nifios

Ganchos de
colores

lana

Fichas
colores

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 10
GRADO: 4 afos
Desempefios
N° Alumnos Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas.
Sl NO
1 |Alumno 1 X
2 |Alumno 2 X
3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X
6 | Alumno 6 X
7 |Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X
9 | Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 | Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X
13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X
16 | Alumno 16 X
17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X

MARTHA QUISPE MAMANI
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| DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE 11

1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad : 4 afnos
1.3. Seccion tA
1.4. Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “jugando con los ntimeros del 6 al 10”
1.7. Fecha : 05/11/2019
Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
0 - INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
- Utilizael
Resuelve problemas | Traduce cantidades a | conteo hasta
< de cantidad expresiones 10, en
O numéricas. situaciones
I;: 1.2 Comunica su | cotidianasen | Listade cotejo
s comprensién  sobre | las que
Il-I_J los numeros y las | requiere
< operaciones. contar,
= empleando
material
concreto.
Il SECUENCIA DIDACTICA
Momentos Procesos Pedagogicos REa rsosy tiempo
materiales
Problematizacion:
Preguntamos a los nifios si es importante saber contar y si
podriamos hacerlo. tiza
Saberes previos:
- Preguntamos a los nifios: ¢sabes contar los nameros? (de
qué nimero se empieza a contar? ;Por qué?
- Propdsito y organizacion:
Los nifios y nifias, establecen en colecciones de objetos la 10°
Q relacion entre nimero y cantidad del 6 al 10.
Q Motivacion:
= - Realizamos un juego en el patio.
- Dibujamos grandes barquitos con tiza en el patio. A la siluetas
sefial los nifios y las nifias deben ingresar a una
embarcacion, formando un grupo de siete, ocho, nueve o
diez integrantes.
=]
=
=
=1
=
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DESARROLLO

Comprende el problema:

- Invitamos a los nifios y nifias a formar grupos de 8 y
luego, preguntamos. Si yo quiero grupos de 10, ;Qué
puedo hacer?, ;Como obtengo el nimero 10? ;Cuantos
debo aumentar?

Busca estrategia:

Proporcionamos a los nifios y nifias tarjetas de asociacién

numeral cantidad, para que jueguen en parejas.

Representacion:

- Invitamos a los nifios y nifias al patio y entregamos
bloques de construccion y latas de colores. Luego les
pedimos que jueguen libremente y después formen torres
de 6,7,8,9 y 10 elementos. Preguntamos: ;Cuantos
bloques de madera tiene la torre que has armado?

- Les entregamos una hoja en blanco e indicamos que
representen mediante el dibujo lo trabajado.

Formalizacion:

- Animamos a los nifios y nifias a preparar un jugo de
frutas, utilizando 6,7,8,9 o 10 ingredientes (por ejemplo:
papaya, pifia, manzana, fresa, platano, betarraga,
zanahoria, naranja, espinaca y azlcar). Luego
preguntamos: ¢Cuantos ingredientes utilizaron?

Reflexion:

- Dialogamos sobre lo que aprendieron el dia de hoy, ¢qué
hicieron en el patio?, ;como formaron los grupos?, ;Qué
materiales utilizaron? ;Cémo te sentiste al realizar el
trabajo?

Transferencia:

- Utilizan palos de chupetes pintados de diferentes colores.
Les proporcionamos botellas con distintos numerales,
pedimos a los nifios y nifias que introduzcan en la botella,
tantos palitos, segin el numeral de la botella.

Entregamos una ficha para que construyan la nocién de
cantidad..

bloques

latas

palitos
chupete

Nifos
Frutas

fichas
colores

Palitos
pintados

Fichas
colores

de

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan
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GRADO: 4 afios

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 11

NO

Alumnos

Desempefios

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

@

NO

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

Alumno 4

X XX X

Alumno 5

Alumno 6

Alumno 7

Alumno 8

O O | N OO0 B W N

Alumno 9

(BN
o

Alumno 10

=
[E=Y

Alumno 11

=
N

Alumno 12

(I
w

Alumno 13

XX X [x [X [X |x |%

H
o

Alumno 14

(SN
(6}

Alumno 15

(WY
(ep]

Alumno 16

=
~

Alumno 17

(I
(]

Alumno 18

=
©

Alumno 19

X [X |X |X |X

MARTHA QUISPE MAMANI
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SESION DE APRENDIZAJE 12

(OUCACION

- | DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad : 4 afios
1.3. Seccion A
1.4. Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani
1.6. Nombre de la sesion : “jugando con los nlimeros (anterior — posterior)”
1.7. Fecha : 06/11/2019
Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
< ~ INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
- Utilizael
Resuelve problemas | Traduce cantidades a | conteo hasta
< de cantidad expresiones 10, en
& numéricas. situaciones
';: 1.2 Comunica su | cotidianasen | Listade cotejo
S comprension  sobre | las que
'l-'_J los nimeros y las | requiere
< operaciones. contar,
= empleando
material
concreto.

Il SECUENCIA DIDACTICA

- Recursos ;
Momentos Procesos Pedagogicos 505 Y tiempo
materiales
Problematizacion:
Realizamos el conteo de los nameros con los nifios
mostrandoles siluetas.
Saberes previos: siluetas
- Preguntamos a los nifios: ¢sabes contar los nameros? (de
gué nimero se empieza a contar? ;Qué numero sigue
después del 1? ;Por qué?
Propdsito y organizacion:
o Los nifios y nifias, Identifican el nimero anterior y posterior 10°
= del 1 al 10.
O . .,
= Motivacion:
- - Realizamos un juego en el patio.
Emplean el juego interactivo: Anterior y posterior. juegos
Comentamos acerca de lo que realizaron en el juego.
[:Za[6 [ee]) [eal® T ) [agliol )
(3 | B Y B
3 [ |
) I
CE]
L), ~
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DESARROLLO

Comprende el problema:

- Observan una fila de nimeros del 1 al 10 escrito sobre el
piso. Reciben flechas para sefialar el nimero anterior y
posterior segln sea el caso. Se sientan frente a los
nameros y por turnos, ubican la flecha sefialando el
namero indicado. Levantan la tarjeta del nimero anterior
y posterior, segin corresponda.

Busca estrategia:

- Jugamos a buscar el nimero que esta en el centro de los
dos nimeros que tienen en los pies. Preparamos tarjetas
de nimeros consecutivos del 1 al 10.

- Colocamos a uno vy al otro lado de los pies de los
nifios(as), los nimeros extremos y el niumero del centro
lo pegamos en el patio.

Representacion:

- Los nifios y nifias, embocan aros en conos con los
ndmeros del 1 al 10, de acuerdo con la indicacién de la
docente, por ejemplo: “Emboca un aro en el nimero
anterior al numero tres”.

Representan mediante el dibujo el trabajo realizado.

Formalizacion:

- Los nifios y nifias ensartan 10 cuentas con nimeros del 1
al 10. Luego, escoge un nimero y sefiala el nimero
anterior y el posterior al namero que eligio.

- Pedimos que representen mediante el dibujo, el trabajo
realizado

Reflexion:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:

- ¢Qué diferencia hay entre nimero anterior y posterior?
¢Fue facil ubicar los nimeros anterior y posterior?, ;Qué
deben hacer para estar seguros de que sean los nimeros
correctos?

Transferencia:

- Forman grupos de tres integrantes. El del medio abraza al
que esta antes de él o ellay le dice un halago al que esta
después de él o ella.

Entregamos una ficha para que identifiquen los nimeros
anterior y posterior.

Juegos
interactivos

tarjetas
flechas

Aros

conos

cuentas
cuerdas

Fichas
colores

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan
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GRADO: 4 afios

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 12

NO

Alumnos

Desempefios

Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en
las que requiere contar, empleando material concreto.
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X

Alumno 2

X
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Alumno 4
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SESION DE APRENDIZAJE 13

| DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad

1.3. Seccion

1.4. Docente de aula

1.5. Tesista

1.6. Nombre de la sesion

: 4 afos
tA

: Martha Quispe Mamani

> Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico

: “jugando con la secuencia de nimeros”

1.7. Fecha :07/11/2019
11 ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
" & INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
- Utiliza el
Resuelve problemas | Traduce cantidades a | conteo hasta
< de cantidad expresiones 10, en
&) numeéricas. situaciones
';: 1.2 Comunica su | cotidianasen | Lista de cotejo
S comprensién  sobre | las que
'l-'_J los numeros y las | requiere
< operaciones. contar,
= empleando
material
concreto.

Il SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Procesos Pedagogicos

Recursos y
materiales

tiempo

INICIO

Problematizacion:

Presentamos a los nifios y nifias una lamina de sapitos.

Pedimos que describan la ilustracién

Saberes previos:

- Preguntamos a los nifios: ¢Qué animales son? ;Qué
hacen?, ;Ddnde viven? ;Cuantos hay en la laguna?
¢Cuéantos llegan saltando?

- ¢Por qué?

- Proposito y organizacion:

Los nifios y nifias, Identifican el nimero y contintan

secuencias numericas

Motivacion:

- Contamos la historia de un sapito.

1 sapito en la laguna, Se puso a jugar (Sefialamos

y contamos el sapito) Y luego llegd uno mas

Saltando sin parar (Sefialan y cuentan un sapo

mas) Aumentan los sapitos hasta llegar a 10.

siluetas

Cancioén

10°
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DESARROLLO

Comprende el problema:

- Diez nifios voluntarios, reciben carteles para sujetar los
nameros del 1 al 10. Ellos se colocaran en desorden
preguntamos: ¢Los nlmeros estaran ordenados? /En qué
orden pueden colgarlos? ;Con que nimero empezaran?
¢Siempre se debe empezar por el nimero 1?

Busca estrategia:

- Pedimos a los nifios y nifias, que se agrupen en grupos de
10. Cada nifio coge un polo de cartulina y los colocan en
un cordel, siguiendo la secuencia numérica Finalmente
preguntamos: ;Como ordenaron los polos? ¢Por qué?

Representacion:

- Organizamos una salida al patio, cada nifio sale con su
silla, la cual tiene un nimero determinado. Ordenan las
sillas del 1 al 10, teniendo en cuenta la secuencia
numeérica.

- Representan lo trabajado, mediante el dibujo.

Formalizacion:

- Pedimos a los nifios y nifias, que se formen en grupos de
diez, inflaran 10 globos medianos, pegaran un nimero en
cada globo e indicamos que posteriormente se
ordenen, siguiendo una secuencia numérica.

Reflexién:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:

- ¢Qué numeros escribieron? ;Cémo ordenaste los
nameros?, ¢Por qué?, ;Qué significa secuencia
numérica?, ¢Se podria ordenar los nimeros de otra
manera?

Transferencia:

- Ubican sobre papelografos tarjetas de nimeros,
ordenéndolos siguiendo una secuencia numérica.
Entregamos una ficha para que ordenen los ndmeros
correctamente.

carteles

Siluetas
Ganchos de
ropa

sillas

Globos
Tarjetas de
numeros

Fichas
colores

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan

5’

DOCENTE DEL AULA
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GRADO: 4 afios

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 13

NO

Alumnos

Desempefios

Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en
las que requiere contar, empleando material concreto.
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SESION DE APRENDIZAJE 14

| DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad : 4 afios

1.3. Seccion A

1.4. Docente de aula - Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
1.5. Tesista : Martha Quispe Mamani

1.6. Nombre de la sesion

1.7. Fecha

: “Jugando a agregar”
: 08/11/2019

Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

" S INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE EVALUACION
Utiliza el conteo
Resuelve problemas | Usa estrategias Yy |hasta 5, en
de cantidad procedimientos  de |situaciones

MATEMATICA

cotidianas en las
gue requiere
contar,
empleando
material
concreto.

estimacién y célculo.

Lista de cotejo

Il SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Procesos Pedag6gicos

Recursos

y
materiales

tiempo

INICIO

Problematizacion:

Preguntamos a los nifios si en ocasiones realizan compras en la

tienda de su comunidad

Saberes previos:

- Preguntamos a los nifios: ¢qué se vende en una tienda?;
¢cOmo estan organizados los productos?, ¢se encuentran
expuestos?, ¢todos tienen precio

Proposito y organizacion:

Los nifios y nifias, Identifican y resuelve problemas en donde

tienen que agregar.

Motivacion:

- Contamos la historia de Pablito el vendedor.

siluetas

10°

cuento




DESARROLLO

Comprende el problema:

- Dramatizamos con los nifios y nifias pequefias historias en
las que tengan que sumar cantidades. Por ejemplo: En mi
cumplearios recibi dos regalos en mi casa y uno en mi
colegio: Preguntamos: ¢Cuantos recibi en total?, ;Como
puedo saberlo?

Busca estrategia:

Pedimos a los nifios y nifias que se organicen en parejas y les

proporcionamos juguetes de cotillon y objetos del salon.

Animamos a gque creen y resuelvan problemas en los que hay

que agregar, reunir o sumar

Representacion:

Una vez que estan en el aula, los nifios y nifias comentan su
experiencia y conversan:

Los nifios y nifias, representan mediante el dibujo su
experiencia:

Formalizacion:

- Utilizamos cartulinas de colores para elaborar fichas con
formas de animales, medios de transporte, etc. para formar
tableros de adicién y hacer sumas divertidas. Por ejemplo,
pedimos a los nifios y nifias que lean las cantidades de dos
circulos continuos, las sumen y dibujen el resultado en el
circulo siguiente.

- Animamos a que realicen dos operaciones en las primeras
fichas de la culebra y que creen su propio ejercicio en la
tercera ficha.

©©0O

Clrculos
continuos

Reflexion:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también como
mejorarlas. Preguntamos:

¢Qué aprendieron el dia de hoy? ¢{Qué significa hacer una

suma?, ;Cémo puedo sumar cantidades?

Transferencia:

- Amasa plastilina o arcilla y realizan sumas libremente
Entregamos una ficha para que realicen sumas, trabajando
con material concreto.

afiches

cartulina

Hojas de
colores

Plastilina

Fichas
colores

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan

5’

DOCENTE DEL AULA
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GRADO: 4 afios

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 14

NO

Alumnos

Desempefios

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

@

NO
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Alumno 2

Alumno 3
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| DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa Privada : “Brilliant Kids”

1.2. Grado/edad

1.3. Seccion

1.4. Docente de aula
1.5. Tesista

1.6. Nombre de la sesion

1.7. Fecha

: 4 afos
tA

SESION DE APRENDIZAJE 15

: Lic. Yaquelin Magda Cutipa Espillico
: Martha Quispe Mamani
: “jugando a quitar”

:11/11/2019

Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

INSTRUMENTO
DE EVALUACION

de cantidad

Resuelve problemas

Usa estrategias Yy
procedimientos  de
estimacién y célculo.

Utiliza el conteo
hasta 5, en
situaciones
cotidianas en las
gue requiere

Lista de cotejo

MATEMATICA

contar,
empleando
material
concreto o su
propio cuerpo.

11 SECUENCIA

DIDACTICA

Momentos

Procesos Pedagogicos

Recursos y
materiales

tiempo

P

INICIO

roblematizacion:

Preguntamos a los nifios si en ocasiones realizan compras
en la tienda o si la familia de alguno de ellos tiene una
tienda.

Saberes previos:

Preguntamos a los nifios: ¢qué se vende en una tienda?;
¢cOmo estan organizados los productos?, ¢se encuentran
expuestos?, ;todos tienen precio?, ;es el mismo para
todos? ¢Por qué?

Propdsito y organizacion:

Los nifios y nifias, Identifican y resuelven problemas en los
que tiene que quitar
Motivacion:

Presentamos a los nifios la siguiente cancion:

TRES, DOS, UNO, CERO
Tres florecitas tenia, Una se la he dado al sol
¢Cuantas me quedan?, Dos florecitas tenia
Una la lance a la luna ¢ Cuantas me quedan?

Y una flor me quedaba Te la doy a ti porque te
quiero ¢ Cuantas me quedan?

siluetas

Cancién

10°
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DESARROLLO

Comprende el problema:

- Pedimos a los nifios y nifias que realicen burbujas de
jabdn e intentamos contar rapidamente y preguntamos:
¢Cuantas burbujas tenia? ;Qué paso luego?, ;Cuantas
burbujas me quedan? ;Por qué?

Busca estrategia:

- Coge algunos juguetes de los nifios y dice si tengo 8
juguetes y le regalo 3 a Pepe ;Cuantos me quedan?

- Muestra un paquete de galletas ¢Cuantas galletas hay
aqui? Si Ana se come 2, ;Cuéantas galletas queda?

- Se entrega a los nifios cuentas y un alambre delgado y
realizan lo que indica la docente.

- Coloca 9 cuentas, quita 3 ;Cuantas te quedan?

- Coloca 8 cuentas, saca 5 ¢Cuéntas te quedan?

En la pizarra con ayuda de siluetas se resuelven, problemas

de quitar. En este momento se presenta el signo (-) menos,

que significa quitar, perder, etc. Se realizan varios ejemplos
de resta.

Representacion:

Una vez que estan en el aula, los nifios y nifias comentan

Su experiencia y conversan:

Los nifios y nifias, representan mediante el dibujo su

experiencia:

Formalizacion:

- Dramatizamos con los nifios y nifias pequefas historias
en las que tengamos que quitar cantidades. Por ejemplo:
tenia 6 galletas y me comi 2 ;Cuantas me quedan?

- Utilizamos de preferencia objetos concretos en
situaciones reales, como comerse las galletas de verdad.

Reflexion:

- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también
como mejorarlas. Preguntamos:
¢COmo se llama el tema que aprendieron?, ;Qué
actividades realizaron?, ;Qué elementos emplearon?

Transferencia:

- Entregamos a cada nifio(a) una bolsa de plastico pequefia

y 5 palitos de chupete, pedimos que cuenten y guarden 5

palitos en la bolsa. Luego mostramos el nimero 2 y

pedimos que saquen dos palitos de la bolsa.

Preguntamos: ;Cuantos palitos quedan en la bolsa?

- Entregamos una ficha para que realicen restas utilizando

material concreto.

papelote

Juguetes
cuentas
Pizarra
Plumoén

Hojas  de
colores

Palitos de
chupete

Fichas
colores

30°

CIERRE

Evaluacion:
Exponen sus trabajos y verbalizan

57
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO 15
GRADO: 4 afos
Desempefios

N° Alumnos Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las

gue requiere contar, empleando material concreto o su

propio cuerpo.

Sl NO

1 |Alumno 1 X
2 |Alumno 2 X
3 |Alumno 3 X
4 | Alumno 4 X
5 |Alumno 5 X
6 | Alumno 6 X
7 | Alumno 7 X
8 |Alumno 8 X
9 | Alumno 9 X
10 | Alumno 10 X
11 | Alumno 11 X
12 | Alumno 12 X
13 | Alumno 13 X
14 | Alumno 14 X
15 | Alumno 15 X
16 | Alumno 16 X
17 | Alumno 17 X
18 | Alumno 18 X
19 | Alumno 19 X
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