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RESUMEN

La presente investigacion ha tenido como propdsito aplicar el programa de juegos
ludicos basado en el enfoque colaborativo en el aprendizaje en el rea de matematica
en los nifios de 5 afios  de la institucion educativa inicial n°® 821246 la Masma
Cachachi- Cajabamba 2015. Esta investigacion tuvo como objetivo general determinar
la influencia de la aplicacion del programa de juegos lidicos basado en el enfoque
colaborativo en el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la
institucion educativa inicial n° 821246 la Masma Cachachi- 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 hipotesis se utilizd 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 nivel de logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y Post Test.
Por lo tanto se concluye que el “PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS BASADO EN
EL ENFOQUE COLABORATIVO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL
AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 821246 LA MASMA CACHACHI- CAJABAMBA 2015.

Palabra clave: Juegos ludicos, Aprendizaje significativo.



ABSTRACT

This research was intended to implement the program of entertaining games based on
the collaborative approach to learning in the area of mathematics in children 5 years
of starting school n ° 821 246 2015 Cajabamba Cachachi- Masma. This research had
as general objective to determine the influence of implementation of the program of
entertaining games based on the collaborative approach to enhance learning in the area
of mathematics in children 5 years of initial school n ° 821 246 Masma Cachachi-
Cajabamba 2015 . For data processing descriptive and inferential to the interpretation
of statistical variables, according to the research objectives was used. The statistic is
used to test the hypothesis test in which they could appreciate the value of P = 0.001
<0.05, ie there is a significant difference in the level of learning achievement obtained
in the Test pre and Post Test. Therefore it is concluded that the program significantly
improved recreational games learning in the area of mathematics in children 5 years

of initial school n ° 821 246 2015 Cajabamba Cachachi- Masma

Keyword: playful Games, Meaningful learning
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I. INTRODUCCION

Las actividades ludicas son actividades comunes dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, buscando siempre mejorar el rendimiento de los estudiantes, por ello, son
normales en el area de lengua y matematica por ser asignatura con grado de dificultad,
sin embargo, estas actividades deben ser planificadas y orientadas para alcanzar las
competencias béasicas que permitan a los estudiantes desenvolverse con eficacia en
cualquier situacion de aprendizaje que requiera en especial en los primeros grados de
educacion . Uno de los propdsitos mas importantes de la Educacion Inicial es la
formacion integral de los educandos, mediante la utilizacion de procedimientos y el
uso de materiales y recursos para el aprendizaje, que propicien el dominio de los
contenidos estudiados, la capacitacion para el trabajo productivo y su desempefio

apropiado en sociedad.

Novak, J. (2000). Dentro de este contexto, la promocion en los nifios y nifias por parte
de los docentes de aprendizajes significativos, representa una prioridad en las
actividades que desarrollan los mismos en el mencionado nivel educativo, por cuanto
deben ayudar a los educandos a superar y evitar los aprendizajes memoristicos,
parcelados y sin relacion aparente con las experiencias de los alumnos y alumnas, que
tradicionalmente han prevalecido en su desempefio escolar. En este sentido, los
docentes deben seleccionar y utilizar estrategias pedagogicas acordes con las
caracteristicas, intereses, necesidades y niveles educativos de los nifios y nifias, para
poder propiciar en ellos aprendizajes significativos. De esta manera, los docentes como
principales responsables del proceso educativo en el aula, deben propiciar situaciones
de aprendizaje enriquecedoras, mediante estrategias pedagdgicas. De este modo, el

aprendizaje significativo, implica que los nifios y nifias, deben adquirir aprendizajes,
16



que al relacionarlos con las experiencias previas adquieren sentido para ellos y las
pueden utilizar en situaciones especificas. Asi, los docentes juegan un papel muy
importante a la hora de facilitar aprendizajes significativos, por cuanto deben crear las
condiciones adecuadas, utilizar estrategias efectivas y variados recursos que permitan

a los alumnos y alumnas aprender a aprender.

Ary, D. (2009). Para un nifio y una nifia de Educacion Inicial la cual oscila entre los 3
y 6 afios, las actividades ludicas se convierten en una actividad cotidiana, su desarrollo
evolutivo en gran medida estd marcado por el ejercicio y practica de las mismas que
se inician en su entorno familiar y més tarde se prolongan hasta su ingreso al sistema
preescolar. Asi mismo, la medida en que el infante recibe y es sometido constantemente
a un aumento extraordinario de estimulos y presiones, que le impone la adquisicion de
informacidn pierde la formacion practica y motora necesaria para equilibrar su
desarrollo intelectual y la capacidad para emplear eficientemente tal informacion. En
tal sentido el motivo de consideracion del tema las actividades ludicas en el aula de
Preescolar como estrategia que permite estimular de manera determinante el desarrollo
del nifio o nifia, debido que a través de estas actividades se pueden fortalecer los
valores, estimular la integracion, reforzar aprendizaje, promover el seguimiento de
instrucciones, el desarrollo psiquico, fisico y motor, estimular la creatividad, ademas
de ofrecer igualdad de oportunidades y condiciones para la participacion del infante
como parte de un grupo diferente al familiar lo cual con lleva a la formacion
ciudadana. A través de la expresion ludica, el pequefio en edad preescolar puede
ejercitar la observacion, la asociacion de ideas, la expresion oral; facilitindole de esta

forma la adquisicion de conocimientos previstos en la planificacion y proyectos.
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Minerva, C. (2007). El juego es una actividad mas agradable, con que cuenta el ser
humano. Desde que nace hasta que tiene uso de razdn el juego ha sido el eje que mueve
sus expectativas para buscar un rato de descanso y esparcimiento. De alli que a los
nifios no debe privarselos del juego porque con él desarrollan y fortalecen su campo
experimental, sus expectativas se mantienen y sus intereses se centran en el
aprendizaje. El juego tomado como entrenamiento suaviza las asperezas y dificultades
de la vida, por este motivo elimina el estrés y propicia el descanso. El juego permite
ademas ampliar su proceso de socializacion, convirtiéndose en una ayuda invalorable

para el docente.

Bautista Vallejo, (2002) .El juego es una actividad placentera, fuente de gozo. La
actividad ludica procura placer, es una actividad divertida que generalmente suscita
excitacion, hace aparecer signos de alegria y siempre es elevada positivamente por

quien la realiza.

El juego es una actividad espontanea, voluntaria y libremente elegida. EI juego no
admite imposiciones externas, el nifio debe sentirse libre para actuar como quiera, libre
para elegir el personaje a representar, los medios con los que realizarlo. Pero pese a que
el juego es el reino de la libertad y de la arbitrariedad presenta una paradoja: el hecho
de comportar al nifio restricciones internas porque se ha de ajustar a las pautas de
accion del personaje y cuando el juego es grupal, acatar las reglas de juego. Estas
caracteristicas de la propia dinamica del juego son las que se utilizan en muchas
ocasiones para la creacién de determinados habitos sociales que permiten a las personas
vivir en comunidad, en donde reglas, normas, libertad, autonomia y responsabilidad

se conjugan como formulas para la creacion de espacios de convivencia. El juego es

18



una finalidad sin fin, aunque estamos seguros de que con lo afirmado anteriormente se

entiende cdmo hay que matizar tal expresion.

Segun Froilan, S. (2005). Expresa, “que cuando el nifio juega, se incrementa su
capacidad de indagar, investigar, su curiosidad y descubrir. Mientras mayor sea el
estimulo en el nifio, mayor sera su desarrollo fisicomental”. Desde esta perspectiva, el
juego como estrategia le da la oportunidad al alumno de vivir sus experiencias y
compartirlas, demostrando que puede desarrollar sus habilidades del pensamiento. De
alli, que el juego es una herramienta que da fluidez para entender la transversalidad del
curriculo, aprendiendo de forma clara y fresca el manejo de los valores éticos y
morales, principalmente el respeto y la solidaridad. El juego es algo general en todas
las civilizaciones; todos juegan y han jugado, muchos de estos juegos guardan ciertas
similitudes entre si, aun perteneciendo a culturas muy alejadas tanto en tiempo como

en espacio. Por tanto, se puede deducir, que el juego “es una actividad inherente al ser
humano. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro &mbito familiar,
social y cultural a traves del juego, se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil

y ambivalente que implica una dificil categorizaciéon.” (Andrade y Ante, 2010)

Martinez, O. (2008). Sefiala: el juego didactico conduce a la formacion del caracter y
de los habitos del nifio, afirma la personalidad, desarrolla la imaginacion y enriquece
los vinculos y manifestaciones sociales. Todos ellos considerados como objetivos
generales de la Educacion Basica. Este autor al hacer referencia a la formacién y
evolucion de la personalidad del nifio confirma la importancia del juego en el proceso
de desarrollo y adaptacion emocional con el entorno social, ademas de su utilidad

practica dentro del aula de clases.
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Al respecto Centro Nacional para el Mejoramiento de la Ciencia, (1998). Afirma: El
juego, ademas de un derecho de los nifios, puede convertirse en una via para lograr
aprendizajes significativos en el aula. A lo largo del desarrollo del ser humano, han
adoptado diferentes modalidades y han sido utilizados para complementar y mejorar
los procesos de aprendizaje. Asi, los juegos educativos reinen una funcidn recreativa,

con contenidos o posibilidades especificas, aprovechables en términos didacticos.

Es evidente en la cita del autor la necesidad de incorporar dentro del proceso educativo,
estrategias didacticas creativas como los juegos, optimizando de esta forma el logro

de los objetivos educacionales, construir sus propias experiencias de aprendizaje.

Esparza, M. (2010), citado por Lezama (2011), “los nifios son el reflejo de lo que los
maestros somos en el aula, el nifio tiene desconocimiento del nimero, sabe como se
escribe en forma de signo, pero eso no da cuenta de lo que puede manejar en su
contexto, porque le falté pasar por un proceso para su adquisicion; esto implica que el
maestro no solamente debe darselo de manera verbal y repetitiva, sino de una manera
significativa. Cuando se trabaja con matematicas casi siempre se le hace de manera
tradicional y autoritaria, limitindose al nifio hacer muchas cosas que puede
experimentar directamente, esto le resultara dificil de aprender debido a que no
responde a sus intereses. En este contexto, el desarrollo del area de matematica adquiere
significativa importancia en la educacién basica, permitiendo al estudiante estar en la
capacidad de responder a los desafios que se le presentan, planteando y resolviendo
con actitud analitica los problemas de su realidad.”. La matematica ha llegado a
constituir uno de los grandes logros de la inteligencia humana, conformando un aspecto
medular de la cultura contemporanea, un poderoso sistema teérico de alto nivel de

abstraccion, potencialmente muy atil. El aprendizaje de esta area es de suma
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importancia, por ello es necesaria que los estudiantes tengan una predisposicion para
comprender y hacer matematica, pues constituye una de las herramientas basicas para
comprender y valor su medio. Es por ello necesario aplicar estrategias didacticas que
permitan presentar el area de matematica de manera atractiva, de facil comprension,

que sea significativa y funcional.

Paya, M. (2007), La utilizacién de la actividad ludica en la preparacién de los
futuros profesionales se aplic6, en sus inicios, en la esfera de la direccion y
organizacién de la economia. El juego, como forma de actividad humana,
posee un gran potencial emotivo y motivacional que puede y debe ser utilizado
con fines docentes, fundamentalmente en la Institucion Educativa. Muchas teorias
clasicas del juego a principios del siglo, trataron en su mayoria del significado del
mismo, considerandoles un factor determinante en el desarrollo del nifio. En los
ultimos afios se han conocido resultados alarmantes de la calidad educativa del
Per( en el contexto latinoamericano, se realizaron diversas pruebas como las
del Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad de la Educacion
(LLECE); Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (UNESCO) y el Programa para la Evaluacion Internacional de
Alumnos (PISA) (2008), en la cuales se deshudan solo algunas de las
consecuencias reflejadas en el rendimiento de los escolares, particularmente en el
sector estatal. Actualmente se ha reconocido que esta problemaética, por ser,
historica es compleja pues confluyen en ella una serie de factores, que exigen
iniciativas de investigacion, que estas sean complementadas y sustentadas con el
conocimiento del fendmeno en el dia a dia del aula. Estudios que realizaron la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), en el afio 2008 a estudiantes de tercero y sexto grado de 18 paises los
resultados revelan que en matematicas Peru esta por debajo del promedio, junto a
paises como Guatemala, Ecuador y el Salvador. Con un nivel igual al promedio
estan Brasil, Colombia y Argentina. Sobre el promedio se encuentran, entre otros
Chile, México y Uruguay y el caso Unico se lo lleva cuba con un nivel muy
superior al promedio de la evaluacion, chile se sitla en lectura en el tercer lugar y
en Matemaética en el quinto. (Lezama, 2011)

Murillo, F. & Roméan, M. (2009) citado por Lezama (2011), “La Fundacion
Internacional Catari PerQ en relacion al area de matematica estipula que el 42 % de los
alumnos de sexto de primaria alcanzo un nivel bajo y el 50 %el nivel basico lo que
indica el manejo insuficiente de las capacidades.”. Segun el MED. En el informe de
los resultados de la Evaluacion Censal de los Estudiantes, aplicadas a nivel nacional
al segundo grado del nivel primaria en el area curricular de Matematica, se observa un

alto porcentaje de estudiantes 39,3% se encuentran en el nivel 1, lo que significa
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que estdn en proceso de logro de sus aprendizajes esperados, mientras que un
preocupante y alarmante porcentaje (51,7%) se encuentran debajo del nivel 1; es decir
que en su gran mayoria los estudiantes no logran los aprendizaje esperados para el

grado.

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

Anivel regional y provincial los juegos se dejan de lado, entre otras causas a la creencia
erronea de padres y maestros que éstos constituyen una pérdida de tiempo y que por el
contrario es mejor acumular a los nifios de contenidos y conocimientos los cuales son
transmitidos de manera pasiva, evitando asi el desarrollo de su creatividad y el

descubrimiento de sus habilidades y destrezas.

En la institucion educativa n°® 821246 la Masma, al ensefiar el area de matematica, los
docentes no usan los juegos didacticos y no estimulan convenientemente las
capacidades matematicas, ya sea en numero Yy relaciones, cambio y relaciones,
geometria o estadistica. La preocupacion de ellos se basa sobre todo en el avance de
los contenidos curriculares, relegando la estimulacion de tales capacidades. Justifican
dicho proceder argumentando que en las supervisiones internas o0 externas de su
practica docente, valoran mas cuanto han avanzado en el desarrollo de su programacion

curricular, antes que en el aprendizaje de las capacidades de una manera significativa.
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Huerta, M. (2007). Vivimos en una época de crecientes cambios y transformaciones
en los mas diversos 6rdenes y aspectos de la actividad humana. Vivimos en un mundo
gue ya nos es el mismo al de treinta o cuarenta afios atras, pues los estudiantes de
hoy estan creciendo en un ambiente muy diferente en contraste con aquel en que sus

padres y abuelos vivieron su infancia.

Por ello ytomando en cuentatodo lo expuesto, se puede decir que este algido problema
aun a la fecha no ha sido tomado con responsabilidad por muchos docentes, por lo
que es necesario tomar en cuenta la propuesta del Ministerio de Educacion como una
alternativa para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de nuestro pais. En este
sentido, la presente investigacion se centrara especificamente en la Institucién
Educativa n°® 821246 la Masma Cachachi, ya que muestra casi la misma realidad que
otras instituciones educativas del pais. Tal es asi, que se ha observado que en esta
institucion se transmiten los conocimientos hacia los estudiantes a través del dictado
de clases y se hacen uso de algunas estrategias didacticas que en la actualidad no

contribuyen a la formacion integral del educando.

Ante la situacion problematica descrita se formula el siguiente enunciado del
problema: ;Cémo influye la aplicacion del programa de juegos ludicos basado en el
enfoque colaborativo en el aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios de 5
afios de la institucion educativa inicial n° 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba

201
5?

Para lo cual se formula como objetivo general determinar la influencia de la aplicacién
del programa de juegos ludicos basado en el enfoque colaborativo en el aprendizaje
en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial n°

821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015”
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como objetivos
especificos:

« Conocer el aprendizaje mediante el pre test en el area de matematica en los
nifios de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial n° 821246 la Masma
Cachachi- Cajabamba 2015

» Disefiar y Aplicar el programa de los juegos Ludicos en el area de matematica
en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial n°® 821246 la Masma
Cachachi- Cajabamba 2015

« Comparar los resultados de la aplicacion del programa de juegos lidicos para
mejorar el aprendizaje mediante un pre test y post-test, en el area de matematica
en los nifios de 5 afios  de la Institucion Educativa Inicial n° 821246 la
Masma Cachachi- Cajabamba 2015

El sistema educativo peruano tiene ante si uno de los mas grandes retos de todos
los tiempos: el de mejorar la educacion del pais. En tal sentido, resulta de
caracter prioritario tomar medidas urgentes que den solucién a este problema.
Por ello, el presente trabajo tiene como propoésito, mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en el area de matematicas a partir de la aplicacion de un programa de
juegos ludicos , ya que segun el Ministerio de Educacion, el aprendizaje de
conocimientos debe realizarse en pleno funcionamiento, es decir, a partir de
juegos ludicos reales o verosimiles.

En este contexto, el programa de juegos lidicos constituye una variable
importante a ser estudiada, dado a que posibilitan el mejoramiento de aprendizaje
de los estudiantes, dependiendo muchas veces, de lo que los docentes planifican

y desarrollan en las aulas de clase.
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Ahora bien, en este trabajo, tedricamente se recopilaran y ordenardn los sustentos
tedricos sobre los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje de los estudiantes; lo
cual permitird brindar una orientacion en la préctica pedagdgica. En cuanto a lo

metodoldgico, se determinara el efecto de la aplicacion de esta variable.

Por consiguiente, la presente investigacion es relevante, ya que es importante demostrar
la aplicacion de juegos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica.

A la culminacion de la investigacion va a permitir que la matematica sea significativa,
reflexiva y critica dandole validez para que posteriormente pueda ser un aporte en los

antecedentes a los conocimientos a las nuevas investigaciones que surjan.

Permitira ayudar a desarrollar a fortificar en los educandos sus propias habilidades y
destrezas facilitando el aprendizaje y su dominio propiciando en él una actitud

reflexiva hacia la matematica.

También va a permitir al educando interactuar con su entorno social podra
desenvolverse en un contexto sociocultural de tal manera podrd asumir y resolver

problemas matematicos que se le presente en su vida cotidiana.
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Il. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes.

Los antecedentes de una investigacion se refieren a los estudios e investigaciones
realizados con anterioridad y que tienen que ver con la problematica presentada, en
este caso particular la aplicaciéon de las actividades Iadicas como estrategia para el
mejoramiento de la comprension de competencias operacionales matematicas basicas.

Sobre ello, se destacan los siguientes trabajos nacionales e internacionales.

Torres, A. (2008). Tesis “Efecto de un programa basado en el juego y el juguete como
mediadores ludicos en la transmision y adquisicion de valores y actitudes en el
alumnado de 5 afos, llego a las siguientes conclusiones: Las familias responden de
manera mayoritaria (66%) que siempre tienen en cuenta el precio del juguete antes de

comprarlo, dandole importancia al presupuesto previsto para este gasto.

Existe unanimidad en que los juguetes que se compran deben atenerse prioritariamente
al criterio de seguridad, en ello coinciden las familias, la escuela y los expertos. Los
datos del cuestionario, la opinidon de los expertos y las reflexiones del profesor
plasmadas en su Diario, coinciden en que no es un criterio mayoritario de compra el

que el juguete entre dentro del grupo denominado juguete educativo.

La compra de los juguetes por parte de los padres esta influenciada en primer lugar por
el gusto de los hijos y en segundo lugar por la influencia ejercida por la television y

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

Democratica.

Urbina, E. (2013), tesis desarrollo de las habilidades comunicativas a traves de
actividades ludicas en nifios menores de 4 afios de las salas de estimulacion
temprana ,llega a las siguientes conclusiones:  El desarrollo de la expresion y
comprensién oral es favorable a través de actividades ludicas en nifios menores de 4
afios de las SET del médulo 41 — Puente Piedra asi lo demuestra la Prueba de U Mann-
Whitney al obtenerse un indicador estadistico Z = -2.821 y una significacion p = 0.005
< 0.01, esto significa que al trabajarse de forma sistematica en la discriminacion
secuencial de sonidos, silabas y palabras, asi como trabajar con el reconocimiento de
rimas, permite desarrollar bases para la comunicacion oral y establecer una diferencia

significativa entre las puntuaciones de expresién y comprension oral, entre el grupo

27



control y el grupo experimental, en la fase de pos-test.

Campos, M. & Espinoza, 1. (2006) en su tesis, el juego como estrategia pedagogica:

una situacion de interaccion educativa, llegaron las siguientes conclusiones: Los
juegos realizados consideraron, a juicio de las y los educandos, una menor actividad
fisica que la que hubiesen deseado, sin embargo, de igual modo participaron con
alegria y entusiasmo de los juegos mas pasivos, llegando incluso, a mencionar en el
plenario al juego “fraccionando” como uno de los juegos més entretenidos. Ademas,
es preciso mencionar que el hecho de haber complementado un juego activo con el
objeto pelota, provocé que nifios y nifias catalogaran el juego “fraccipelotas” como
uno de los mas entretenidos, destacando el hecho de correr, buscar/encontrar objetos
ocultos y trabajar en equipo. Por contrapartida, el haber conjugado un juego pasivo
con un objeto de gran complejidad (domind), suscitd reacciones adversas, sefialando
el juego “a dominar fraccionando” como el menos entretenido. Lo expuesto en los
parrafos anteriores, a nuestro parecer, da cuenta que el hecho que el juego sea activo o
pasivo puede influir en el componente motivacional del juego, pero si se potencian
otros aspectos, es factible soslayar la actividad fisica del juego, manteniendo la
motivacién de nifios y nifias, dado que -como se ha mencionado en el marco tedrico
del presente trabajo- el juego tiene para el nifio una motivacién intrinseca que se

complementa con una extrinseca.

Lbpez, A. (2000), el juego, estrategia lidica para facilitar el aprendizaje en las
matematicas en los estudiantes del grado cuarto (4°) de la basica primaria, llega a las

siguientes conclusiones Las caracteristicas principales de los estudiantes son las
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siguientes: La edad de los estudiantes oscila entre 9 y 10 afios, procedentes de familias
de estrato 1 y 2, cuyos miembros se dedican a las ventas ambulantes, comerciantes y
oficios domésticos como medio de sustento y sobrevivencia, la mayoria de estas
familias residen en los barrios cercanos de la institucién. De acuerdo con su edad
pueden clasificarse dentro de la etapa de desarrollo de nifios escolares, a lo cual puede
contribuir en gran medida el hecho de que se encuentren vinculados a la escuela
primaria sitio en el que se lleva a cabo su mayor socializacion. Los docentes que
intervienen en el presente proyecto se caracterizan por ser personas idéneas, interesadas

y comprometidas con el proceso formativo.

Esteban, J. (2009) El juego como estrategia didactica en la expresion plastica.
Educacion Infantil como docentes tenemos que reforzar el pensamiento divergente y
las conductas creativas del nifio, llego a las siguientes conclusiones: El éxito se lograra
cuando el nifio no haga una repeticion de lo que percibe, sino que sea capaz de elaborar
y de transformar aquello en otra realidad, dandole un toque personal. Es el educador
infantil quien desarrolla los proyectos o propuestas relacionados con dicha expresion
en la etapa de Educacion Infantil, de ahi que deba conocer sus técnicas y recursos. Las
actividades plasticas influyen en el desarrollo del nifio, y por tanto en su proceso
madurativo en todos los &mbitos: afectivo, emocional, de representacion, intelectual,
motriz, social, de atencién. En el &mbito educativo, y mas concretamente en la etapa
de educacion infantil, esta materia es un componente indispensable, por la riqueza de
los medios que utiliza, la sencillez de las técnicas de las que se sirve, y la gran cantidad

de soportes sobre los que trabaja.

Valderrama, A. (2010) tesis, Implementacion de la ludica como estrategia

metodoldgica para un aprendizaje significativo de las matematicas en nifios de grado
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primero del centro educativo nueva Jerusalén del municipio de Florencia Caqueta,
llega a las siguientes conclusiones: Todas las actividades ludicas que se desarrollaron
para llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje de las matematicas, que se
implementaron en el proyecto de aula y que hicieron parte importante de una
metodologia disefiada para innovar, fueron instrumentos valiosos para poder concluir
que permitir a los estudiantes interactuar con elementos ludicos y didacticos, facilitan
el aprendizaje, Permitir a los estudiantes interactuar con elementos ludicos y didacticos,
facilitan el aprendizaje, pues relacionan elementos de las matematicas con su entorno
inmediato. Se debe disefiar estrategias metodologicas a través del juego que le facilite
al docente el proceso de ensefianza y aprendizaje de las operaciones basicas iniciales.
Entender y trabajar las matematicas no es en algo aburrido ni mecanico, sino divertido
y util. La corta edad de los alumnos hace necesario utilizar el componente ludico para
favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es por ello que se bebe primar lo
intuitivo frente a lo arbitrario, conocer lo elemental partiendo del propio conocimiento,
haciendo el aprendizaje significativo y relevante. No obsesionarse por los conceptos,

sino favorecer los procedimientos y actitudes.

Vanegas, M. (2000), en su trabajo de investigacion “Incidencia del uso de juegos
didacticos en el aprendizaje de las operaciones de multiplicacion y division”, llego a
las siguientes conclusiones: Los alumnos se muestran participativos en esta estrategia
Ludica. Aparte de emitir respuestas novedosas y reducir las incorrectas; se muestran
activos al colaborar y discutir las actividades de dase. En general se puede concluir que
las estrategias planteadas en esta investigacion producen un efecto positivo en el

aprendizaje de las matemaéticas, por lo menos al nivel tratado.

30



2.2. Bases Tebricas.

2.2.1. El juego Ludico basado en el enfoque colaborativo:

2.2.1.1. El juego:

2.2.1.1.1. Definicién

Es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente de armonia en los
estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje. Este método busca que

los alumnos se apropien de los temas impartidos por los docentes utilizando el juego.

Aberastury, A. (1998). El método Iudico no significa solamente jugar por recreacion,
sino por el contrario, desarrolla actividades muy profundas dignas de su aprehension
por parte del alumno, empero disfrazadas a través del juego. Los juegos en los
primeros afios deben ser sensoriales (3 afios). En etapas méas avanzadas deben promover
la imaginacion y posteriormente juegos competitivos. La Ludica fomenta el desarrollo
psico-social, la conformacion de la personalidad, evidencia valores, puede orientarse
a la adquisicién de saberes. El juego educativo es el juego que tiene un objetivo
educativo implicito o explicito para que los nifios aprendan algo especifico. Un
objetivo que explicitamente programa el maestro con un fin educativo, o la
persona que lo disefia, ya sea el educador, el maestro, el profesor de apoyo, los padres,
los hermanos mayores, los abuelos, los amigos, etc., y esta pensado para que un nifio

0 unos nifios aprendan algo concreto de forma ludica.

Caba, B. (2004), nos habla de que el juego para el nifio y la nifia, es una forma innata
de explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales, objetos, personas,

sentimientos. Son en si mismos ejercicios creativos de solucion de problemas.
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Para el nifio la vida es una aventura ludica y creativa; pues desde que nace siente la
necesidad de adquirir conciencia del mundo externo y, al mismo tiempo extrafio al que
se enfrenta fuera del seno de la madre. Debe desarrollar lo mas répido posibles

estrategias que le permitan adaptarse fuera.

Por tanto, podemos decir, que el juego en una primera etapa esté ligado basicamente al
amor y ternura de la madre, relacionandolo con juegos corporales, de voces, los
primeros juguetes blandos, con la mirada, con la sonrisa, y las experiencias ludicas y
creativas en la infancia van a modelar artisticamente las futuras posibilidades adultas,
desde nuestra vida laboral, hasta la personal y familiar. Las situaciones de juego, nos
va a posibilitar construir conductas nuevas, para enfrentarnos a cada problematica,
sentir toda una gama de sentimientos y sensaciones, resolver conflictos, transformar
realidades con la imaginacion, potenciar nuestras capacidades, etc.

Se puede concluir diciendo que en cada etapa del desarrollo, la capacidad Iidica y
creativa, adquiere nuevas posibilidades que podemos potenciar, cultivar, facilitar o

reprimir.

Abad, J. (2009), dice que el juego ha de considerarse como un conjunto de operaciones
que coexisten o interactian en un momento dado, por las que el sujeto logra satisfacer
sus necesidades transformando objetos y hechos de la realidad por una parte y de la
fantasia por otras. Para su realizacion ha de tener libertad plena tanto externa como

interna.

Debemos entender por tanto, que el juego es un momento placentero, donde no existe
peligro a equivocarse, ni la presion coercitiva de los adultos, y donde los Unicos limites

y reglas se encuentran en la propia situacion ladica, o en las normas sociales que
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solicitan los comparieros de juego, en el caso de que este sea compartido. Los juegos
han de ser situaciones que se buscan para salir de la rutina, vividas siempre como si

estas fueran nuevas.

Otra perspectiva del juego la encontramos en Huizinga, J. (1972), que se interesa mas
por la estructura del juego que por su sentido y le viene a definir como una ocupacion
libre, que se lleva a cabo dentro de unos limites temporales y espaciales determinados,
con unas reglas absolutamente obligatorias, aunque aceptadas de manera libre, accion
que tiene su fin en si misma, y va acompafiada de tension y alegria y de la conciencia
de ser otro modo que en la vida corriente. Presenta caracteristicas peculiares del juego,

como las siguientes:

El juego tiene una cierta funcién en el desarrollo del hombre; el cachorro humano,
como el animal, juega y se prepara para la vida; también el hombre adulto juega v, al

hacerlo experimenta un sentido de liberacion, de evasion, de relajacion.

El juego no es broma, el peor revienta juegos es el que no se toma en serio su juego.
El juego, como la obra de arte, produce placer a través de su contemplacién y de su
ejecucion.

El juego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican. « A través de sus
reglas el juego crea un nuevo orden, una nueva vida, llena de ritmo y armonia.

Un breve analisis de lo que representa la actividad matematica basta para permitirnos
comprobar que muchos de estos rasgos estan bien presentes en ella. La matematica, por
su naturaleza misma, es también juego, si bien este juego implica otros aspectos, como
el cientifico, instrumental, filosofico, que, unidos hacen de la actividad matematica uno

de los verdaderos ejes de nuestra cultura.
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Si analizamos dicha definicion, la accion y ocupacion libre es un concepto inherente
al juego del nifio y la libertad es una condicion para el goce, la exploracion y el

descubrimiento.

2.2.1.1.2. Clasificacion de los juegos:

Segun Alvarez, J. (1993), los juegos se clasifican en:

2.2.1.1.2.1. Juegos de destrezas.

Alvarez, J. (1993). En estos juegos se requiere una actividad sensorio- motriz. Gran
parte de ellos se basa en la coordinacion de procesos psico - motores. Los objetos
educativos por lo general estan referidos al desarrollo de la capacidad de
reconocimiento y ejercitacion. Lo efectivo de estos juegos depende de que la actividad
sea gratificante y la ganancia en ejecucién facilmente identificable. En general que

consoliden la instilucionazacién del conocimiento.

2.2.1.1.2.2. Juegos de estrategias.

Alvarez, J. (1993). Los juegos de estrategias, han adquirido en la computadora un
instrumento flexible y apropiado para su aprendizaje. Esto a diferencia de los juegos
de destrezas, que pueden implicar un reto en la situacién en si, sin que necesariamente
se plantee un oponente para  poder jugar. Los juegos de estrategias plantean

intrinsecamente un sistema valorativo que incluye la competencia y la confrontacion.

2.2.1.1.2.3. Juegos libres.

Alvarez, J. (1993). Son aquellos en los cuales una vez establecidos los objetivos de
manipulacion, de transformacion y un conjunto minimo de reglas, el sujeto puede
involucrarse en una actividad que es motivadora y gratificante por si misma. Aunque
no tenga algun objetivo inmediato, es posible plantear objetivos mediatos.
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El disefio de juegos didacticos con computadora, que usa el juego libre requiere
identificacion de objetos educativos mediatos y del planteamiento de situaciones
Ludicas con las cuales debe interaccionar el sujeto, en el entendido en que los objetivos
inmediatos son una actividad gratificante en si misma y una exploracién libre por parte

del sujeto.

2.2.1.1.3. Clasificacion basada en la teoria de Piaget

Ribes, D. (2006), La clasificacion propuesta por Piaget se relaciona con su teoria
de las etapas de la evolucion del pensamiento. Este autor equipara al juego con el
acto intelectual; ya que considera que tienen la misma estructura. La principal
diferencia que establece entre ambos procesos es que el acto intelectual tiene una
finalidad, es decir, persigue una meta. Mientras que el juego es una actividad en si
misma. (Lezama, 2011)

Juego sensorio motor: El nifio al jugar repite acciones que le causan placer, bien
por el resultado agradable, bien por descubrir que es el mismo es la causa de lo que
le ocurre las cuales serdn denominadas como reacciones primarias secundarias. La
imitacion sistémica y la exploracién de lo nuevo también son consideradas como
juego sensorio motor. (Lezama, 2011)

Juego simbdlico: El juego simbolico seglin Piaget, aparece a los dos afios de edad
y se prolonga hacia los siete afios. Se caracteriza por que el nifio actta como si fuera
otra persona o en otra situacion diferente a la real. Al principio el juego simbdlico
es muy simple, pero hacia los tres afios de edad el nifio puede recrear escenas
verdaderamente complejas. (Lezama, 2011)

Juego de reglas: Se trata de juegos en los que hay que acatar una serie de normas
impuestas por el grupo. Aunque los juegos de reglas aparecen antes, es a partir de
los siete afios y hasta los doce cuando tienen mayor predominio. (Lezama, 2011)

Juegos Fisicos: Actividades como correr, saltar, jugar al futbol permiten que el
nifio desarrolle capacidades fisicas y las ponga a prueba. Algunos juguetes
favorecen el juego fisico: pelotas de todo tipo, triciclos, etc. (Mora, 2013)

Los juegos manipulativos: Desarrollan la motricidad fina, movimientos que se
realizan con los musculos y dedos de la mano. Esta motricidad es decisiva antes
de aprender a escribir. Algunos ejemplos son los maletines de manualidades,
juegos de maquillaje, juego para modelar y de bloques de construccion (conocidos
popularmente como “ladrillitos™). (Mora, 2013)

Los juegos educativos: Los nifios asimilan conceptos béasicos de la escuela,
practicarlos en situaciones concretas y mejorar capacidades intelectuales como la
atencion, la memoria o la orientacion espacial. Los mas interesantes son los
cuentos, los diccionarios con imagenes, los juegos de ldgica, entre otros. (Mora,
2013)
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2.2.1.1.4. Tipos de juegos didacticos que promueven el aprendizaje en los nifios

Piaget, J (1962). El estudiar la forma en que los nifios juegan brinda informacion
muy valiosa respecto a las diferentes formas en que el nifio asume el juego, o
aquello que efectivamente se estd aprendiendo en las diversas actividades.
También examinar el juego desde la perspectiva del desarrollo y la forma en
gue afecta a los nifios en términos de su desarrollo social, emocional
cognoscitivo vy fisico. Los juegos didacticos son clasificados de acuerdo a la
edad de los nifios a los que van dirigidos, cada uno con una dinamica propia
y diversos grados de complejidad vy perfeccionamiento. Existen diferentes
tipos de juegos didacticos que promueven su aprendizaje, desarrollan su
comunicacion, interaccion con el medio e imaginacion. El juego didactico
despierta el interés en resolver un problema, provoca la necesidad de adoptar
decisiones. Realizar un trabajo en conjunto exige la aplicacion y puesta en
practica de los conocimientos adquiridos, el hecho de plantearles una limitacion de
tiempo para realizar cada actividad introduce un factor que contribuye a ejercitar
la dindmica de grupo y diversas competencias basicas para su desenvolvimiento
futuro. Un buen ejemplo de ello son los juegos con sonido, que inducen al nifio a
interrelacionar datos contextuales. (Mora, 2013)

Sostiene que los nifios de 2 a 7 afios se hallan en la “etapa pre operacional”, en que
empiezan a descubrir sus laborares y de cdmo su conducta genera reacciones a
gestos dirigidos hacia los adultos. El nifio hace transicién con el juego dentro del
ambito escolar, puesto que ensefian muchas destrezas: conceptos matematicos,
nameros, longitud, altura, simetria, etc. Los juegos en los que se apilan y se afiaden
piezas ayudan a los nifios con sus habilidades motoras finas y con su coordinacion
0jo-mano. La experiencia sistematica con relacion a este tipo de juegos permite a
los nifios ir superando procesos de exploracion para avanzar hacia la construccion
de objetos y escenarios de juego. Por su parte, los rompecabezas desarrollan
habilidades de pensamiento abstracto y a visualizar el espacio y el modo en que
las formas encajan unas con otras. (Mora, 2013)

En este sentido los nifios en edad preescolar aprenden de una forma diferente a la
de los nifios en edad escolar: jugar es esencial para el aprendizaje en la primera
infancia. Finalmente, el juego es el vehiculo més importante mediante el cual los
nifios experimentan y desarrollan ideas sobre el mundo las habilidades necesarias
para el pensamiento critico y el liderazgo, y es la forma en la que aprenden
a resolver problemas. (Mora, 2013)

2.2.1.1.5. Ventajas de los juegos

Caneo, M. (1987), plantea que la utilizacion de estas técnicas dentro del aula de clases,

desarrolla ciertas ventajas en los nifios y nifias, no tan solo concernientes al proceso de

cognicion de ellos, sino en muchos aspectos mas que pueden ser expresados de la

siguiente forma:

Permite romper con la rutina, dejando de lado la ensefianza tradicional, la cual es

mondtona.
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Desarrollan capacidades en los nifios y nifias: ya que mediante los juegos se puede
aumentar la disposicion al aprendizaje.
Permiten la socializacién; uno de los procesos que los nifios y nifias deben trabajar

desde el inicio de su educacion.

En lo intelectual - cognitivo fomentan la observacion, la atencion, las capacidades
I6gicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los
conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, entre otros.

Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas fundamentales para la
educacion, ya que gracias a su utilizacion se puede enriquecer el proceso de ensefianza

- aprendizaje.

2.2.1.1.6. Funcidn del juego matematico

Caneo, M. (1987). Como se ha mencionado anteriormente, el juego es un recurso
didactico, a través del cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para el
nifio y nifia. Esa es su funcion, pero para que el juego sea realmente efectivo debe
cumplir con ciertos principios que garanticen una accion educativa.

Segun, Caneo, M. (1987), entre ellos podemos destacar:

El juego debe facilitar reacciones tiles para los nifios y nifias, siendo de esta forma
sencilla y facil de comprender.

Debe provocar el interés de los nifios y nifias, por lo que deben ser adecuadas al nivel
evolutivo en el que se encuentran.

Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una opinion o
idea, sin gque el nifio(a) tenga miedo a estar equivocado (a).

Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto,

tomando en cuenta los niveles de cognicion que se presentan.
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Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto se deben desarrollar juegos de

acuerdo a las edades que ellos presentan.

2.2.1.1.7. Importancia del juego en la educacion escolar:

Caneo, M. (1987). No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier
juego que presente nuevas exigencias al nifio o nifia, se ha de considerar como una
oportunidad de aprendizaje; es mas, en el juego el nifio aprende con una facilidad
notable porque estan especialmente predispuesto para recibir lo que lo ofrece ala
actividad ludica a la cual se dedican con placer .Ademas la atencion ,la memoria
se agudizan en el juego, todo estos aprendizajes, que el nifio realiza cuando juega,
pueden ser transferidos posteriormente a situaciones no ludicas. La relacién que
tiene el juego con el desarrollo del individuo y el aprendizaje es estrecha, ya que el
juego es un factor importante y potenciador del desarrollo tanto fisico, como
psiquico del ser humano, especialmente en su etapa infantil. (Lezama, 2011)

“El desarrollo infantil esta plenamente vinculado con el juego, debido a la que ademas
de ser una actividad natural y espontanea a que el nifio le dedica todo el tiempo posible,
a través de él, desarrolla su personalidad y habilidades sociales, sus capacidades
intelectuales y psicomotoras.” (Lezama, 2011)

El juego didactico como herramienta educativa vincula al desarrollo del aprendizaje
como expresion cultural y forma parte de las tradiciones del ser humano como
estrategia para la ensefianza. De esta manera, el desarrollo depende del aprendizaje que
adquiera el nifio segun las estrategias de juego que utilice el educador, es por esto que
el juego didactico es parte constitutiva de los métodos de ensefianza.

A lo largo de su vida el nifio evoluciona en el juego-aprendizaje, en una dindmica en
la que el juego v el trabajo de ir incorporando conocimiento se hallan profundamente
imbricados.

En este sentido Garcia, A. & Llull, J. (2009), definen que: “Es asi como la actividad
ludica contribuye en gran medida a la maduracién psicomotriz, potencia la actividad
cognitiva, facilita el desarrollo afectivo y es vehiculo fundamental para la socializacion

de los nifios y nifias”.
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Es decir que el juego es la actividad central en la etapa preescolar, en la que resulta
fundamental ensefar al nifio a equilibrar sus acciones creativas y ludicas, involucrando
a los educadores en el juego. Los juegos didacticos fomentan el compafierismo para
compartir ideas, creatividad mas valores que facilitan el esfuerzo generando

conocimiento de manera representativa.

Los educadores en las escuelas ensefian a que los nifios trabajen con los juegos
didacticos en virtud de desarrollar su pensamiento creativo, es por ello que la ensefianza
se plantea como un marco en el que el alumno se expresa y con ayuda de los juegos

pone en marcha un aprendizaje intelectual muy estimulante.

Garcia, A. & Llull, J. (2009) citado por Mora (2013) “Plantean desde los diferentes
contextos educativos se ha tomado conciencia de este hecho y podemos observar como,
a lo largo de las etapas de educacion infantil y primaria, el juego aparece como un
instrumento natural para la maduracién en todas las dimensiones de la persona; es decir,

los nifios y las nifias aprenden jugando.”

“Es decir que el juego didactico como sistema de aprendizaje no es una invencion
contemporanea. Ya en épocas pretéritas los pueblos primitivos utilizaban ciertas
herramientas para ensefiar a nifios y adultos a través de juegos que ensefiaban a cazar,

pescar, cultivar, etc.” (Mora, 2013)

En este sentido la mayoria de los padres observan a los juguetes didacticos poco
divertidos, por eso recurren a los juguetes tecnoldgicos, sin ser conscientes de que el
aprendizaje y el conocimiento no se encuentran en los juguetes, sino que los nifios
aprenden mediante sus conocimientos que les transmiten los educadores. En este

sentido el juego es importante para el desarrollo infantil porque pone en relacion al
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nifio con su medio, tomando el control de su propia actividad, relacionandose con sus

pares y su entorno de un modo mas dinamico.

2.2.1.1.8. Los juguetes ecoldgicos para nifos

Pulido, M.; Batista, L. y Alvarez, A. (1998). Actualmente no resulta facil
identificar con claridad un juguete ecol6gico. Mas alld del interés que viene
suscitando en los Gltimos afios todo lo relativo a juguetes ecoldgicos, aln no existe
en Argentina una etiqueta o identificacion estandarizada que permita distinguirlos.
Tampoco la hay en el ambito internacional. En ese contexto, el usuario se guia solo
por las indicaciones e informaciones que facilitan los propios fabricantes en
catélogos de juguetes o en el mismo embalaje del producto.

Imantados, Memo test, Rompecabezas, Domino, Carrito de arrastre. (Mora, 2013)

2.2.1.2. Programa.

2.2.1.2.1. Definicion

Rojas, J. (2001) Es aquel donde las actividades a realizarse se basaran en la
comprension lectora en el desarrollo de las necesidades e intereses del estudiante
ademas de que los contenidos de aprendizaje deberan ser relacionados para ayudar
cualquier tipo de tarea de desarrollo y la ensefianza debe seguir la iniciativa y acciones

del nifo.

2.2.1.2.2. Etapas de un programa

Rodriguez, E. (2003), manifiesta que un programa es un conjunto de actividades,
informacién y educacion a desarrollarse en su periodo de tiempo determinado, se

divide en tres etapas:

La Planificacion: Es un medio que nos permite determinar y precisar con mayor
claridad objetivos especificos, las diversas opciones para conseguirlos y los posibles
contratiempos, asi como su resolucion; este proceso es continuo y no se refiere solo al
rumbo que se debe tomar, sino también a la mejor manera de cémo llegar o lograr los

objetivos propuestos.
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Ejecucion: implica el desarrollo real de las actividades propuestas en el aula y fuera
de ella, a través de estrategias y de acuerdo con las areas de estudio, las cuales generan

aprendizajes socialmente significativos.

Evaluacion: es un proceso integral que comprende todas las etapas de un programa.
Se inicia con la evaluacién diagndstica, para luego continuar con la formativa y
culminar con la sumativa. En esta etapa participan todos los actores del proyecto,
autoevaluandose, evaluandose entre si o siendo evaluados por agentes internos
(autoridades del plantel, docentes, padres de familia) o externos (personeros de
seguimiento y control), mediante técnicas, instrumentos de evaluacion e indicadores

de logro.

2.2.1.2.3. Componentes de un programa

Rojas, J. (2001), Para formular un programa hay que concebir la problematica, por ello
deben efectuarse los pasos establecidos por la planificacion tales como:

Establecer una meta o conjunto de metas.

Definir la situacion actual.

Identificar las ayudas y barreras para lograr metas.

Desarrollar un conjunto de acciones, actividades a lograr.

Evaluacién de programas en el sentido que deben considerarse los indicadores,

avances, logros, funcionalidad, etc.

2.2.1.3. Definicién de juegos Ludico

Flores, H. (2009), es una técnica participativa encaminada a desarrollar en los alumnos
métodos de direccion y conducta correcta ,estimulando asi la disciplina con un
adecuado nivel de decision y autodeterminacion, es decir no solo propicia la

adquisicion de conocimiento y el desarrollo de habilidades ,sino ademas contribuye
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al logro de la motivacion ,es una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad
de procedimientos, “bien los juegos son utilizados como estrategias educativas, su uso
en las aulas aun es incipiente ya que muchos docentes todavia desconocen sus
funciones. Los juegos ludicos promueven la dindmica juego-aprendizaje, requiriendo

de una activa participacion del nifio.” (Mora, 2013)

Burgos, G, & Fica D. (2005). El juego como instrumento pedagogico constituye la
potenciacién de las diversas dimensiones de la personalidad tales como el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, el desarrollo creativo, puesto que es un lenguaje
simbolico mediante el cual se accede al pensamiento conceptual y al mundo social. En
este sentido el acto de jugar es percibir con todos los sentidos, poner en movimiento
todo el cuerpo, ser activo. Es el medio para que el nifio domine el movimiento corporal,
el equilibrio, desarrolle la psicomotricidad y adquiera habilidades con sus manos para
manipular con cierta sutileza diversos tipos de texturas, mecanismos y dinamicas. El
juego es esencial para el crecimiento y desarrollo del nifio, formando la base de las
destrezas que desarrollard y aplicara posteriormente en la vida a conocer y comprender
mejor el mundo que lo rodea y la forma de interactuar con él. Es asi que el juego es
considerado el medio méas adecuado para ensefiar a los nifios y que es desarrollado en
la educacion infantil como medio para facilitar ensefianza y transmitir aprendizaje
respetando los intereses del nifio. En este sentido, el juego el concepto de “diversion”,

fundamental para estimular su uso por parte del nifio.

Mallart, J. (2000). Plantea que: “lo ludico se lo considera una disciplina de
ensefianza y aprendizaje con el fin de conseguir otra mirada del educando”. Por lo
tanto los juegos didacticos son elementos que se utilizan como estrategias para
cualquier nivel de ensefianza educativa, siendo fuente para el docente al momento
de transmitir conocimientos. (Mora, 2013)

Como resultado de obtener y aplicar recursos para crear escenarios de ensefianza,
los juegos generan en los nifios una “comunidad de aprendizaje”, que los alienta a
relacionarse con sus pares para obtener mejores resultados colectivos que redundan
en progresos Yy gratificaciones individuales. Este aspecto no es menor en la etapa
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de 3 a4 afios, en la que el nifio comienza a descubrirse como ser social, que aprende
a compartir con otros nifios, a dejar de lado su egoismo y bregar para colaborar
con su aporte para que a su “equipo” o a su “grupo” le vaya mejor. (Mora, 2013)

Winnicott, D. (1999), en su obra Realidad y juego, plantea: “El nifio y el objeto se
encuentran fusionados. La vision que el primero tiene del objeto es subjetiva, y la
madre se orienta a hacer real que el nifio esta dispuesto a encontrar”. Es decir que
los padres también juegan un papel fundamental en el aprendizaje del nifio, no
obstante, en este sentido contindan siendo los educadores el principal componente
de transmision del saber, que asientan mas las teorias del aprendizaje impartiendo
conocimientos a través del juego. El aprendizaje aplicado al juego estimula el
pensamiento creativo, cobrando capital importante el factor lGdico aportado por el
juego, ya que son herramientas que en la vida adulta desenvolviéndose en la
sociedad con una dinamica de intercambio mas creativa. (Mora, 2013)

Asi como también es de suma importancia conocer las caracteristicas que debe
tener un juego para que sea didactico y manejar su clasificacion para saber cuél
utilizar y cudl seria el méas adecuado para un determinado grupo de educandos Una
vez conocida la naturaleza del juego y sus elementos es donde el docente se
pregunta como elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y cuales son los pasos
para realizarlo, es alli cuando comienza a preguntarse cuéles son los materiales
maés adecuados para su realizacion y comienzan sus interrogantes. (Lezama, 2011)

El propoésito de generar estas inquietudes gira en torno a la importancia que
conlleva utilizar dicha estrategia dentro del aula y que de alguna manera sencilla
se puede crear sin la necesidad de manejar el tema a profundidad, ademas de que
a partir de algunas soluciones practicas se puede realizar esta tarea de forma
agradable y comoda tanto para el docente como para los alumnos. Todo ello con
el fin de generar un aprendizaje efectivo a través de la diversion. Chacon, P. (2011),
el juego didéctico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o
modalidad educativa pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque
desconoce sus multiples ventajas. (Lezama, 2011)

Los juegos educativos deben ser incorporados como un elemento esencial dentro
del contexto pedagdgico global y no solo como suele hacerse, como algo que es
bueno para los momentos de recreacién.

Los juegos ludicos no son simples actividades que pueden utilizarse una tras otra,
sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son
procedimientos aislados aplicables mecéanicamente a cualquier circunstancia,
contexto o grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los
nifios y nifias y crear indisciplina en estos. (Lezama, 2011)

Vidal, J. (1988), “Los juegos ludicos despiertan el interés del nifio y le ofrecen ocasiones
para observar, para fortalecer su atencion y su voluntad, para asociar y juzgar, para
enriquecer sus expresiones, ordenarlas, combinarlas y establecer sus relaciones con

otras.” (Lezama, 2011)
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2.2.1.3.1. Clasificacion de los juegos ladicos

Segun Marcelli, D. (2007) citado por Lezama (2011), “las clasificaciones de los juegos
son muy numerosas segun describan un punto de vista social o cultural, de desarrollo o
estructural. Tomando como referencia a Ericsson E, considera el grado de socializacion
para el juego sirve para clasificar los diversos tipos desde una perspectiva
estructuralista; este autor sefiala que los juegos se desarrollan primero en la auto esfera
que consiste en la exploracion de las propias sensaciones corporales, después en la
micro esfera constituido por el entorno proximo del nifio, y finalmente en la macro

esfera social.”

Andrade, G. & Ante, B. (2010). El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo,
ya que en la Comunidad Primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrollo de
habilidades en los nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma de cazar,
pescar, cultivar, y otras actividades que se trasmitian de generacién en generacién. De
esta forma los nifios lograban asimilar de una manera mas facil los procedimientos de
las actividades de la vida cotidiana.

A partir de los estudios efectuados por filésofos, psicélogos y pedagogos, han
surgido diferentes teorias que han tratado de dar diversas definiciones acerca del
juego. Existen diferentes tipos de juegos: juegos de reglas, juegos constructivos,
juegos de dramatizacion, juegos de creacion, juegos de roles, juegos de simulacion,
y juegos didacticos. Los juegos infantiles son los antecesores de los juegos
didacticos y surgieron antes que la propia Ciencia Pedagdgica. El juego es una
actividad amena de recreacién que sirve de medio para desarrollar capacidades
mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este
sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz. (Andrade y
Ante, 2010)

La idea de aplicar el juego en la institucién educativa no es una idea nueva, se
tienen noticias de su utilizacion en diferentes paises y sabemos ademas que en el
Renacimiento se le daba gran importancia al juego. La utilizacion de la actividad
ludica en la preparacion de los futuros profesionales se aplicd, en sus inicios, en la
esfera de la direccion y organizacién de la economia. El juego, como forma de
actividad humana, posee un gran potencial emotivo y motivacional que puede y
debe ser utilizado con fines docentes, fundamentalmente en la institucion educativa
(Andrade y Ante, 2010)
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2.2.1.3.2. Caracteristicas de los juegos ludicos:

Andrade, G. & Ante, B. (2010) citado por Andrade y Ante (2010), las caracteristicas de
los juegos didacticos son:

“Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de colaboracion

mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.” (Andrade y Ante, 2010)

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes tematicas o
asignaturas relacionadas con éste. Se utilizan para fortalecer y comprobar los
conocimientos adquiridos en clases demostrativas y para el desarrollo de
habilidades, constituyen actividades pedagogicas dindmicas, con limitacién en el
tiempo y conjugacion de variantes, aceleran la adaptacion de los estudiantes a los
proceso sociales dinamicos de su vida, rompen con los esquemas del aula, del papel
autoritario e informador del profesor, ya que se liberan las potencialidades
creativas de los estudiantes. (Andrade y Ante, 2010)

2.2.1.3.3. Fases de los juegos ludicos:

Segun Andrade, G. & Ante, B. (2010), las fases de los juegos didacticos son:

Introduccion:

Comprende los pasos 0 acciones que posibilitaran comenzar o iniciar el
juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer las normas
0 tipos de

juegos.

Desarrollo:

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en dependencia de lo
establecido por las reglas del juego.

Culminacion:

El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra alcanzar la meta
en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra acumular una mayor
cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los contenidos y desarrollo
de habilidades.

Los profesores que nos dedicamos a esta tarea de crear juegos didacticos debemos
tener presente las particularidades psicolégicas de los estudiantes para los cuales
estan disefiados los mismos. Los juegos didacticos se disefian fundamentalmente
para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en determinados contenidos
especificos de las diferentes asignaturas, la mayor utilizacion ha sido en la
consolidacion de los conocimientos y el desarrollo de habilidades.

Los juegos didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de analisis en
periodos breves de tiempo y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar
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los hébitos y habilidades para la evaluacion de la informacion y la toma de
decisiones colectivas. (Andrade y Ante, 2010)

2.2.1.3.4. \Ventajas fundamentales de los juegos ladicos:

Andrade, G. & Ante, B. (2010) Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion
colectiva de decisiones, aumentan el interés de los estudiantes y su motivacion por
las asignaturas, permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los
estudiantes, éstos rectifican las acciones erréneas y sefialan las correctas, permiten
solucionar los problemas de correlacion de las actividades de direccion y control de
los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los estudiantes, desarrollan
habilidades generalizadas y capacidades en el orden préctico, permiten la adquisicion,
ampliacién, profundizacion e intercambio de conocimientos, combinando la teoria
con la practica de manera vivencial, activa y dindmica, mejoran las relaciones
interpersonales, la formacion de habitos de convivencia y hacen mas amenas las
clases. Aumentan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y el
profesor tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la asimilacion
del contenido impartido.

2.2.1.3.5. Objetivos del juego ludico:

Segun Chacdn, P. (2011), un juego ludico deberia contar con una serie de objetivos
gue le permitiran al docente establecer las metas que se desean lograr con los alumnos,
entre los objetivos se pueden mencionar:

Plantear un problema que debera resolverse en un nivel de comprension que implique
ciertos grados de dificultad, afianzar de manera atractiva los conceptos,
procedimientos y actitudes contempladas en el programa, ofrecer un medio para
trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria, reforzar habilidades que
el nifio necesitard mas adelante, educar porque constituye un medio para familiarizar
a los jugadores con las ideas y datos de humerosas asignaturas, brindar un ambiente
de estimulo tanto para la creatividad intelectual como para la emocional y finalmente,
desarrollar destrezas que predominan en el nifio. En este tipo de juegos se combinan
el método visual, la palabra de los maestros y las acciones de los educandos con los
juguetes, materiales, piezas, entre otros. Asi, el educador o la educadora dirigen la
atencion de éstos, los orienta, y logra que precisen sus ideas y amplien su experiencia.
(Lezama, 2011)

Segun Garcia A. & Llull, J. (2009), citado por Lezama (2010), en cada juego didactico
se destacan los siguientes elementos: es el que precisa el juego y su contenido. Por
ejemplo, si se propone el juego «Busca la pareja», lo que se quiere es que los infantes
desarrollen la habilidad de correlacionar objetos diversos como naranjas, manzanas,
entre otros. El objetivo educativo se les plantea en correspondencia con los
conocimientos y modos de conducta que hay que fijar. Los maestros deben tener en
cuenta gue, en esta edad, el juego didactico es parte de una actividad dirigida o
pedag6gica, pero no necesariamente ocupa todo el tiempo que esta tiene asignado.
Las reglas del juego constituyen un elemento organizativo del mismo, estas reglas
son las que van a determinar qué y como hacer las cosas, y ademas, dan la pauta de
como complementar las actividades planteadas. (Lezama, 2011).
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2.2.1.3.6. Secuencia didactica de un juego ludico:

Ribes, D. (2006) citado por Lezama (2011), “sefiala que una secuencia didactica
consiste en una serie de actividades con un progresivo nivel de complejidad en cuanto
a las aproximaciones que los alumnos deberén realizar para la resolucion de un

problema dado.”

Para Garcia, A. & Llull, J. (2009) citado por Lezama (2011), “llevar acabo el juego
didactico se debe tener en cuenta a la planificacién ,que es una forma de prever la labor
educativa ,definiendo y organizando y organizando por escrito antes de su aplicacion
practica ,el conjunto de actividades que pretendemos realizar teniendo en cuenta el
propdsito de estas y los objetivos que pretendemos conseguir con ellas , de esta manera
obtendremos un buen resultado y el desarrollo de habilidades y competencias

planificadas al inicio de la aplicacién del juego.”

Chacon, P. (2011) citado por Lezama (2011) “para llevar a cabo un juego didactico en
el aula se debe tener en cuenta el nombre del juego, area de conocimiento, objetivos,
contenidos, nombre de la estructura adaptada para el disefio del juego, audiencia a la
cual va dirigido, nimero de jugadores, duracion materiales utilizados, lista de

materiales.”

2.2.1.3.7. El juego ladico y la ensefianza de las matematicas.

El Ministerio de educacion y cultura (2005), Los juegos didacticos ludicos utilizados
en la ensefianza de la matematica mejoran la actitud del alumno ante esta area. Un
alumno que ve que puede enfrentarse una actividad matematica en forma de juego,
sin que ya de principio se encuentra re bloqueado hacia ella, mejoraré su actitud en la
siguiente actividad que se le proponga En este punto cabe resaltar la importancia que
para cualquier tipo de aprendizaje tienen las actitudes previas de los alumnos Los
juegos permiten desarrollar la creatividad de los alumnos acostumbrados a
enfrentarse con problemas que no tiene una solucién determinada .permiten que la
matematicas se adapten a las posibilidades individuales de cada alumno . Por esta
raz6n proponer juegos para trabajar matematicas no es una cuestién operativa, es algo
gue puede hacerse, algo que se hace para relajar la tensién que crea hacer muchos
gjercicios, algo que se les propone a los estudiantes que ya han terminado las tareas
obligatorias, no es algo que se haga para que se diviertan los alumnos al finalizar un
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afiadido deseable Los juegos son un tipo de tarea que debe realizarse por su valor
formativo y porque no existe otro tipo de tarea capaz de activar este tipo de
aprendizaje. (Lezama, 2011)

2.2.1.3.8. Importancia de los Juegos en el Nivel Preescolar.

Bruner, J. (1973), considera que la importancia en el juego radica en el hecho que a
través de él produce las acciones que vive diariamente, por lo cual constituye una de
sus actividades primordiales. Ocupar largos periodos en el juego permite al nifio
elaborar internamente las emociones y experiencias que despierta su interaccion con
su medio exterior. El juego favorece a los nifios preescolares debido a que lo utilizan
para ejercer sus relaciones personales, la socializacién, sus gustos e intereses y sobre
todo desarrollar sus habilidades.

El juego en la etapa preescolar no solo es un entretenimiento sino una forma de
expresion, mediante la cual el nifio desarrolla sus potencialidades en donde se relaciona
con otros nifios de su edad, con el conocimiento de su entorno con la coordinacién
motriz (fina - gruesa), el conocimiento de su cuerpo, con el lenguaje y en general con
la estructuracion de su pensamiento, con principios que tiene que ver con el
razonamiento, comunicacion e informacion.

La educadora debe de orientar el impulso natural de los nifios hacia el juego, para que
este, sin perder su sentido placentero, adquiera ademas sus propoésitos educativos que
cubran las necesidades e intereses de los nifios.

Las actividades realizadas en el jardin de nifios permiten que el nifio se involucre fisica
y emocionalmente en los diversos juegos que lo favorecen en su desarrollo integral y
de su personalidad.

Jugando el nifio aprende cada vez mejor, el juego se convierte para el nifio en escuela

para la vida, porque es precisamente en aquellos actos que, aungue nuevos, todavia no
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se han convertido en costumbre, el juego se desarrolla y se prepara por su anterior
actividad.

Castillo, M. (2000), afirma que si la escuela es una institucion formal creada para el
desarrollo y educacién del nifio, dentro de ella el juego debe de estar presente con
frecuencia, dado que es un instrumento muy idoneo para el proceso de ensefianza
aprendizaje. En la escuela se debe orientar el juego como uno de los principios
metodoldgicos que integren el curriculo.

Oppenheim, J. (2003), citado por Andrade y Ante (2010), “el juego en el Preescolar, es
el medio ideal para el aprendizaje, a travées de él infante va descubriendo el ambiente
que lo rodea ademas de conocerse asi mismo, es por esto que el docente, tiene una
herramienta valiosa al conocer una metodologia adecuada para la aplicacion de los
juegos.”

Zapata, A. (1989), afirma que “la educacion por medio del juego permite responder a
una didéctica activa que privilegia la experiencia del nifio, respetando sus auténticas
necesidades e intereses, dentro de un contexto educativo que asume la espontaneidad,
la alegria infantil, el sentido de libertad y sus posibilidades de autoafirmacion, y que
en lo grupal recupera la cooperacion y el equilibrio afectivo del nifio”.

“Atraveés del juego, el nifio puede aprender una gran cantidad de cosas en la escuela y
fuera de ella. El nifio debe sentir que en la escuela esta jugando y a través de ese juego
podra aprender grandes cosas”. En este sentido, debemos agregar que el juego
“contribuye a la transmision del acervo cultural y los valores sociales y culturales de
nuestra sociedad, y de ahi su importancia en la escuela, la familia y la comunidad”.
Lee, C. (1977), el juego es la actividad principal en la vida del nifio; a través del juego
aprende las destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos modelos en el

confuso mundo en el que ha nacido.
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La actividad ludica o juego es un importante medio de expresién de los pensamientos
mas profundos y emociones del ser humano que en ocasiones no pueden ser aflorados
directamente. El nifio al jugar, exterioriza conflictos internos y minimizan los efectos
de experiencias negativas.

Las actividades realizadas en el jardin de nifios permiten que el nifio se involucre fisica
y emocionalmente en los diversos juegos que favorecen en su desarrollo integral y de
su personalidad. En la edad preescolar el juego es la actividad primordial que influye
en la formacion de sus caracteristicas y la aplicacion de su caracter o esencia interna.
Jugando el nifio aprende cada vez mejor. El juego se convierte para el nifio en escuela
para la vida, porque es precisamente en aquellos actos que, aunque nuevos, todavia no
se han convertido en costumbre. El nifio juega porque se desarrolla, el juego es la
practica de su desarrollo.

Candino, S. (2008), los juegos tienen un valor intelectual, ya que el nifio por medio de
ellos adquiere conceptos y desarrollo de funciones de la psicomotricidad como la
cognicion, la motricidad y fina gruesa, y el desarrollo social.

Segun Ledezma, S. (2007), los nifios y nifias de edad preescolar “van adquiriendo el
dominio y control de su cuerpo de forma gradual, lo que les permite ejecutar
actividades diversas que corresponden a un desarrollo motor grueso o a un desarrollo
motor fino”. Para el autor, la educacion temprana exige la planificacion de estrategias
metodoldgicas y métodos de ensefianza que tomen en consideracion el conocimiento
de estas particularidades para el desarrollo pleno y armanico de estas capacidades. Cabe
destacar, que la motricidad gruesa es la habilidad que el nifio o nifia va
adquiriendo, para mover armoniosamente los musculos del cuerpo y mantener el
equilibrio, ademas de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en sus movimientos. Sin

embargo, el ritmo de evolucion varia de un sujeto a otro, de acuerdo con la madurez

50



del sistema nervioso, su carga genética, su temperamento basico y la estimulacién
ambiental. Ademaés, la motricidad gruesa se va desarrollando en orden, es decir,

descendiendo desde la cabeza hasta los pies con un orden definido y previsible.

2.2.1.4. El Rol del Educador en el Juego

Dentro de la Practica motriz Educativa, el docente cumple un rol fundamental.
Aucouturier, B. (1995), explica que el docente no solo debe de encargase de observar
a los nifios, “dando total libertad; tampoco debe revelar las diferencias entre los nifios,
etiquetando quiénes si logran una habilidad y quiénes no; el docente debe descubrir
las potencialidades de cada nifio y dinamizarlas o explotarlas al maximo.” (Oramas,
2000)

“Lapierre, A. y Aucouturier, B. (1985), el docente trabaja con lo que el nifio tiene de
positivo, interesandose por lo que sabe hacer y no por lo que no sabe hacer.

Esta relacion pedagogica es la que permite al nifio encontrar confianza y seguridad en
el docente.” (Oramas, 2000)

A diferencia de la ensefianza tradicional, en donde el nifio debe adaptarse al deseo
del educador, la préctica motriz educativa expone que el educador es quien se
esfuerza por adaptarse al deseo del nifio. ElI docente adapta sus propuestas
en funcién a las propuestas que dan los nifios. EI grupo es el que determina hasta
ddnde llegar, por lo tanto, el docente no debe forzar o precipitar una evolucion,
mas bien debe esperar y estar disponible. (Oramas, 2000)

Segln los autores “la practica psicomotriz educativa expone que el docente debe
desarrollar cualidades esenciales, las cuales son: disponibilidad, respeto y aceptacion.”
(Oramas, 2000)

Durante una sesién de motricidad, el docente debe jugar con los contrastes
pedagdgicos, dependiendo del nivel de desarrollo de los nifios; esto contrastes son:
a. De libertad y directividad, aumentando las fases de libertad a medida que van
haciéndose méas productivas.

b. De implicacion y de retiro, retirandose cada vez mas del juego a medida que
el grupo asume su autonomia real.

c. De seguridad e inseguridad, para conducir al nifio a renunciar progresivamente
a la proteccion segurizante de la autoridad y asumir por si mismo ese margen de
inseguridad que es la contrapartida de la independencia.
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La Escuela Municipal de Expresion y Psicomotricidad de Barcelona (1995),
expone que el docente debe reunir las siguientes actitudes:

Acompafiar.

. Narrar al nifio lo que hace.

Promover la reflexion.

. Saber esperar.

Comunicar.

Hacer preguntas.

Tener una comunicacion empatica.

. Tener actitud corporal de presencia.

Tener permanentemente actitud de escucha y ajuste.

j. Reconocer las emociones del nifio.

k. Tener una atencion flotante (mirada periférica que le permite saber todo lo que
ocurre dentro del salon).

I. Atender la diversidad. (Oramas, 2000)

S Q D OO0 o

Lapierre A. y Aucouturier B. (1985), uno de los aspectos fundamentales en la
practica educativa, es que tiene actitud de “no-enjuiciamiento”, ayudando al nifio
a asumir su libertad, juzgando él mismo conscientemente sus actos. Esto no quiere
decir que el nifio podra hacer todo lo que desea, mas bien, sera él quien juzgara,
aceptard, rechazara o renunciarg, en funcion de las consecuencias reales de estos
actos. (Oramas, 2000)

El docente dentro de las sesiones, debe observar las tendencias de accion de los
nifios, para registrarlas terminada cada sesién.

Aucouturier B. (1985), explica que existen tres tipos de observacion, a los que
él denomina “los tres tiempos de la observacion”; estos son:

a. La descripcion (lo que he visto): Esta descripcion se basa en el espacio y los
materiales utilizados por los nifios, sus posturas, Sus encuentros con Sus
comparieros, sus movimientos y su tonicidad.

b. Las sensaciones (lo que he sentido): El docente debe registrar en este espacio
lo que ha sentido durante la sesién: sufrimiento, indiferencia, alegria, sorpresa, etc.
c. Las hipétesis (lo que yo propongo): El docente debe describir por qué cree
que los nifios actuaron de la forma que lo hicieron. De esta forma, si existe algin
problema, el docente puede encontrarlo y atacarlo directamente, en vez de atacar el
sintoma, como sucede frecuentemente. Por ejemplo: en una sesion de
Psicomotricidad, Susana de 2 afios, se queda parada junto a la pared y no interactia
con los demaés nifios, Unicamente observa. Si el docente resuelve el problema
atacando el sintoma, seguramente labuscaray le dira que debe participar en laclase;
si por el contrario el docente ataca realmente el problema, se le acercara y tendra
contacto fisico con ella, para darle seguridad y confianza; con el tiempo la nifia se
sentird segura y participara en la clase. Por esta razén el docente debe saber esperar
y estar atento a todo lo que hacen los nifios. (Oramas, 2000)

A nivel general, se puede asegurar que la Practica motriz educativa desarrollada
por Aucouturier y ampliada por otros autores, es una disciplina completamente
fundamentada y con una metodologia organizada de forma coherente. Esta practica
da gran importancia a varios aspectos esenciales, los cuales son: el placer, la
expresividad motriz esponténea del nifio, la relacion que tienen los nifios con los
parametros psicomotrices, la evolucién de los juegos y las cualidades y actitudes
que debe reunir el docente, con una orientacion claramente humanista, ya que se
centra en la persona. Por otro lado, el docente debe: tener la habilidad de conocer
sus caracteristicas personales para obtener mejor provecho en la relacion con los
nifios; observar, registrar e interpretar sistematicamente las conductas significativas
de todo el grupo. (Oramas, 2000)
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Para Torres, L. (2004), lo ladico no se limita a la edad, tanto en su sentido recreativo
como pedagdgico. Lo importante es adaptarlo a las necesidades, intereses y propdsitos
del nivel educativo. En ese sentido el docente de educacion inicial debe de desarrollar
la actividad ludica como estrategias pedagodgicas respondiendo satisfactoriamente a la

formacion integral del nifio y la nifia.

2.2.2. El aprendizaje en el &rea de matemética.

2.2.2.1. Concepcion de aprendizaje:

Por eso es que la educacién, requiere centrar sus esfuerzos en promover el desarrollo
de habilidades de autoaprendizaje entre los estudiantes, de modo que al aprender a
aprender pueden ir avanzando al ritmo con el que caminan las otras dimensiones de la

vida social.

La concepcion que tengamos sobre aprendizaje, determina nuestras formas de ensefiar
y consecuentemente, todo rasgo renovado sobre el aprendizaje» tiene derivaciones en
nuestras opciones metodologicas o didacticas. En realidad el proceso de ensefianza se
encuentra en funcion al proceso de “Aprendizaje”; se ensefia a una persona para que
ella aprenda .La meta es el aprendizaje. Depende de los objetivos o metas
educacionales, de las finalidades que hemos fijado, para tener que seleccionar las
metodologias mas adecuadas. Pero también depende del enfoque que tengamos sobre
el aprendizaje para de alli derivar formas de ensefiar. Por ello destacamos la

importancia de variadas definiciones de aprendizaje como:

Ander, E. (2007), citando a Piaget sefiala que el aprendizaje es un proceso activo, en
donde la adquisicion de conocimiento supone la ejecucion de actividades del sujeto. Su

aporte de mayor incidencia en la educacion ha sido su “Teoria de los Estadios del
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Desarrollo” en la que afirma que el desarrollo cognitivo atraviesa por cuatro estadios:
el sensorio motor, el preoperatorio, el operacional concreto, y el operacional formal.
Para Piaget el desarrollo intelectual no es un simple proceso que estd determinado
primordialmente por el medio ambiente social o fisico, sino mas bien que el resultado
de la interaccion de factores tanto internos como externos al individuo. Es decir que el
desarrollo cognitivo, es el producto de la interaccion del nifio con el medio ambiente

en forma que cambian sustancialmente a medida que el nifio evoluciona.

Ander, E. (2007),los aspectos nucleares de su pensamiento se resumen en torno de dos
grandes cuestiones : “La Teoria de Origen Sociocultural de los Procesos Psicolégicos
Superiores ““y el concepto de “ Zona de Desarrollo Potencial” .En la formulacion de su
teoria acerca del origen sociocultural de los de procesos psicologicos
superiores(comunicacion, lenguaje ,razonamiento, etc.);puso de relieve la importancia
esencial de la interaccion social para el aprendizaje y consecuentemente la importancia
del contexto social .El sujeto es eminentemente social. Vygotsky considera que, en
el curso del desarrollo de las personas, todas las funciones psicoldgicas superiores
aparecen dos veces: Primero a nivel interpsicolégico (Social) y luego a nivel
intrapsicoldgico (Individual); con esto, destaca el papel que desempefia, la actividad
interna en el desarrollo y construccion de la mente humana. Por otra parte, es desde su
entorno desde el nifio va estructurando gradualmente su conducta como actividad

humana

En este proceso de socializacion y enculturacion el nifio va adquiriendo capacidades
para su actuacion externa compartida que luego sera capaz de ejercitar por si solo,

esto le permitira adquirir mas capacidades que las que permite su ndcleo o area de

54



desarrollo real ;esto es lo que Vygostky denomina la zona del desarrollo potencial o

zona de desarrollo proxima.

Como podemos apreciar para Piaget el aprendizaje se subordina al desarrollo cognitivo
del individuo, para Vygostky el aprendizaje no sélo es un fendmeno individual sino
social, por ello el aprendizaje se apoya en los conocimientos ya existentes en el

contexto social.

Gimeno, J. (2002) citando a Ausubel: centra su andlisis en el aprendizaje significativo,
el cual puede darse por recepcion o por descubrimiento, oponiéndose al aprendizaje
mecanico ,repetitivo y memoristico .Sefiala que “la esencia del aprendizaje
significativo reside en que las ideas expresadas simbdlicamente son relacionadas de

modo no arbitrario ,sino substancial.” (Lezama, 2011)

Por su parte, Play, M. (2003) considera que el aprendizaje es el fendbmeno que se
encadena en el alumno al realizar el acto de integrar conocimientos nuevos desde una
situacion inicial dada en que de alguna manera se adquiera una nueva experiencia o
una nueva forma de entender el mundo circundante. Consideramos que en esta
investigacion es importante porque como docentes estamos en la obligacion de
contribuir al desarrollo de las potencialidades del estudiante universitario; por eso es
necesario que cambiemos nuestra practica docente hacia un modelo educativo que
propicie la participacion activa y reflexiva de los educandos en el proceso de E-A. Los
estudiantes que concluyen sus estudios secundarios tienen muchas dificultades cuando
ingresan a la educacion superior universitaria. No saben leer y, es mas, no les gusta,
desconocen técnicas, que le permita mejorar su rendimiento académico. Por ello
precisamente nos inclinamos por el empleo de técnicas de estudio acordes al momento

actual, con ahorro de tiempo y esfuerzo, como la Técnica de los Mapas Mentales que
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ayuda enormemente a los estudiantes y educadores a captar el significado de las
materia que se van a aprender y para la comprension y la produccién de conocimientos,
con la capacidad de ser utilizados por los estudiantes, docentes, escritores, empresarios
y todo aquel que conociendo este método lo aplique en una situacion determinada con

la finalidad de adquirir o transmitir alguna informacion.

2.2.2.2. El aprendizaje en las clases de juegos
Jiménez, A. (2003). Vamos a concretar las diversas posibilidades de aprendizaje que

se dan en los dos grupos de juegos:

2.2.2.2.1. En el juego espontaneo

Toda la actividad del nifio es, en realidad, un juego; esta ocupacion infantil es
totalmente espontanea porque no tiene otra finalidad en si mismo. Y, sin embargo, aun
siendo espontanea, prepara al nifio para consolidar su desarrollo: caminar,
vocalizaciones que preparan el lenguaje, garabatos que llegaran a ser escritura, etc. ,
sucede algo asi como si los instintos aportados al nacer, tuvieran necesidad de un
complemento de desarrollo para cumplir su papel en la vida y este complemento fuese
el juego.

No se puede olvidar al hablar del juego espontaneo, el juego creativo porque al explorar
materiales diferentes, al construir algo por si mismos, se estabiliza su mundo afectivo,
se expresa sin tener que usar las palabras, plasman sus agresividades y frustraciones
sin tener que acudir a violencias y sienten que contribuyen de alguna forma al mundo

de los adultos.
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2.2.2.2.2. En el juego organizado

De los 3 a los 4 afios, con los diversos juegos motores que observamos en los nifios se
logra un mayor dominio en la coordinacién psicomotora y en el equilibrio; de los 5 a
los 6 afios desarrolla la coordinacién dinamica global y la coordinacion manual; de los
6 a los 8 afios los juegos motores se van haciendo colectivos, favoreciendo su sentido
social. El adulto también debe preparar el Juego individual del nifio. Para ello, no es
suficiente que ponga a su disposicion los juguetes necesarios para que se entretenga.
Debe, ademaés, conversar con él sobre las diversas posibilidades de juego e indicarte
las que le puedan interesar y escuchar con atencion cuando éste narre sus experiencias
ludicas. Cada juego organizado debe comenzar de forma muy sencilla y facilmente
comprensible, avanzando paulatinamente hacia un mayor enrigquecimiento e

intensificacion.

A continuacion se exponen diversos juegos organizados como actividad motriz

organizada con algunas de sus caracteristicas de aprendizaje. Segun Groos, K. (1998):

Juegos sensoriales: Desarrollan aptitudes perceptivas de tipo sensorial. En los
primeros afios de la vida infantil, todo esta condicionado por las sensaciones que recibe

el nifio. Ejemplos: la gallina ciega, el telegrama, adivina quién es, etc.

Juegos motorices: Desarrollan los movimientos basicos o fundamentales (habilidades
motrices basicas). Al principio son juegos solitarios, sencillos y anarquicos;
posteriormente, se convertiran en juegos grupales, organizados y reglados. Ejemplos:

policias y ladrones, el latigo, el salto al burro, y otros.

Juegos en la naturaleza: Desarrollan la percepcion, atencién y memorizacion. Aqui
tienen cabida las canciones y bailes populares. Hay que evitar cualquier medio que

entrarie riesgo.
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Juegos de patio: Permiten una gran actividad motriz porque son muy agitados. Aqui

tienen cabida las canciones y bailes populares.

Juegos de cooperacidon y cooperacion -oposicién: Con ellos, los nifios aprenden
estrategias de ambos tipos, que seran la base de futuros juegos de equipo. Ejemplos:

la orquesta, tos aros musicales, otros.

2.2.2.3. Principios para el aprendizaje de la matematica

Segun el planteamiento hecho por Dienes, Z. (1970), en su estudio sobre el desarrollo
del razonamiento numérico sefiala los siguientes principios:

La ensefianza de la matematica debe seguir una secuencia segun la cual cada nuevo
aprendizaje estd basado en otro anterior y se integra en estructuras cada vez mas
abstractas. En matematica un concepto actuara como base para construir otros
conceptos, y una ensefianza prematura puede provocar la pérdida de comprension en
el nifio. Tomando en cuenta que en el aprendizaje de la matematica no se pueden saltar
etapas. Es necesario conocer los distintos conceptos matematicos anteriores, las
relaciones que los une y como unos se derivan de otros. La ensefianza matematica
debe estimular la participacion activa del que aprende. Las operaciones derivan de
acciones que se interiorizan coordinandose en estructuras. Los nifios aprenden mejor
a partir de una actividad Iniciada por ellos mismos. Ademas las actividades que deben
ser realizadas para la ensefilanza de la matematica han de provocar situaciones
favorables en la formacion del concepto, para tal efecto se le debe dar libertad
intelectual al nifio para la elaboracion conceptual y para que él ajuste el proceso que el
pensamiento sigue en la adquisicién de conceptos. El nifio no puede ser simple receptor

y observador, sino también un autor y elaborador del conocimiento. La ensefianza de
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la matematica debe estimular las actividades de grupo. Los efectos de experiencias
sociales. Se vuelven cada vez més importantes a medida que el nifio crece y es capaz
de descentralizar su atencion, a medida que comienza a enfocar simultdneamente
diversos aspectos de la realidad, que llega a comprender el punto de vista de otra
persona; adquiere un conocimiento mas objetivo de la realidad. La ensefianza de cada
concepto debe comenzar utilizando material de tipo concreto hasta que el nifio pueda

prescindir de este apoyo. Aprender jugando.

Brown, C. (1993). Conviene recordar que la educacion en todos los paises esta pasando
por un periodo de transicion y la mayoria de los planteamientos parten de la premisa
de que es necesario un cambio integral, dindmico y efectivo que invite a la motivacion.
"Educar es transmitir pasion por el saber, contagiar la capacidad de maravillarse y
preguntarse por todo aquello que hace parte de la vida, a desarrollar la capacidad critica,
la mentalidad reflexiva, la creatividad y todo esto simplemente para hacer de la

aventura algo amable y digno para todos".

Alvarez, J. (1993). "El juego independientemente de que en multiples ocasiones solo
tenga una finalidad ludica, no utilitaria para el sujeto, siempre entrafia una metéfora;
dicho en términos educados, tiene un componente de metacognicién. El sujeto obtiene
un aprendizaje que va mas alla de lo que le aporta la manipulacion inmediata de los
objetos o de las circunstancias inmediatas del Juego. Con base en la propiedad de
generalizacion, es posible la trasferencia horizontal de lo aprendido o sea hacia

instancias de dificultad mayor”.
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2.2.2.4. Factores que influyen en el aprendizaje.

Ausubel, D. &Novak, J. (1990).”Cada nifio sigue su propio ritmo de aprendizaje de
acuerdo a factores tales como:  motivacién y maduracion. A medida que el nifio
progresa en edad, las abstracciones y generalizaciones se hacen con mayor facilidad
y rapidez si encuentra una variedad de estimulos adaptados a su desarrollo

cognoscitivo.

Por lo general los conceptos, no se desarrollan repentinamente en su forma definitiva.
Los conceptos se ensanchan y profundizan a lo largo de la vida.

Solo cuando el concepto se ha desarrollado mejor y cuando se desliga de los hechos
concretos se puede decir que se ha adquirido; es decir el nifio estard en capacidad de

generalizar este concepto en nuevas situaciones.

Ausubel, D. &Novak, J. (1990).”, sefiala que durante la etapa pre operacional, esta
limitado a la adquisicidn de conceptos primarios que son aquellos cuyo significado se
aprende relacionando primero y en forma explicita sus atributos de criterios con los
ejemplos de los cuales se  derivan, antes de relacionar tales atributos con sus
estructuras cognoscitivas.

Asi mismo sefiala que el nifio que se halla en la etapa operacional concreta (7 a 12
afios) adquiere conceptos a un nivel mucho mas elevado de abstraccion y produce

significados mas abstractos.

La motivacion es un factor necesario en el aprendizaje; es la disposicion de alcanzar
un nivel de excelencia generalmente asociado con un valor terminal. Consiste en
liberar energias que puede utilizarse para alcanzar los objetivos educacionales, ello se

debe a que permite una mayor concentracion de la atencion.
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Ausubel, D. &Novak, J. (1990), la motivacién, aunque no es indispensable para el
aprendizaje limitado y de corto plazo, es absolutamente necesaria para el tipo sostenido
de aprendizaje que Interviene en el dominio de una disciplina de estudio dada. Sus
efectos son mediados principalmente por la intervencion de variables como la
concentracion de la atencion, la persistencia y la tolerancia aumentada a la frustracion.
El aprendizaje que se puede lograr a través del uso de juegos didacticos tanto manuales
como automatizados que se pretenden aplicar en este trabajo, encaja dentro del tipo de
aprendizaje significativos, donde el estudiante es capaz de relacionar los contenidos
en forma sustancial y de vincular lo esencial del conocimiento nuevo a lo que 81 ya
sabe. En el aprendizaje significativo interactlan dos factores: las caracteristicas del
material o tarea de aprendizaje y la estructura cognoscitiva del estudiante. No basta
que el material sea preciso y bien estructurado; es necesario que sea incorporable y
relacionase con las ideas que ya domina el estudiante, con su capacidad intelectual y

con su desarrollo cognoscitivo.

2.2.2.5. Tipos de aprendizaje:

Ministerio de Educacion (2005), nos habla de dos tipos de aprendizaje:

2.2.2.5.1. Aprendizaje permanente:

Ministerio de Educacién (2005), al ser humano se puede considerar como un
aprendiz permanente, teniendo en cuenta que incluso las actividades de menos
exigencia intelectual por él realizadas requieren un adiestramiento, 0
entrenamiento, que tuvo que adquirir o desarrollar. Se debe tener en cuenta que
este tipo tan elemental de aprendizaje se lleva a cabo de forma casi siempre
inconsciente por parte del sujeto que lo realiza. El aprendizaje de caracter
intelectual en el ser humano precisa previamente del sujeto, estudiante o
estudioso, se puede afirmar que si el individuo no estd preparado para
aprender, es decir, si no tiene madurez necesaria, va a tener muchas dificultades
para llevar a cabo un auténtico aprendizaje. Una vez que el individuo retne las
condiciones para el desarrollo del trabajo intelectual, su posibilidad de aprendizaje
no debe tener ya ningun tipo de limitaciones. Es mas, esta en condiciones de exigir
el derecho de acceder a los bienes de la educacién y de la cultura. (Lezama, 2011)
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2.2.2.5.2. Aprendizaje aplicado:

Hay una clara relacion entre aprendizaje y aplicacion, o realizacion, considerando
ésta como cumplimiento y comprobacién de lo aprendido, mas que como logro
personal de una serie de actitudes y valores que desarrolla el propio sujeto. La
aplicacion o realizacion se considera aqui como una evaluacion del aprendizaje
alcanzado ante una propuesta determinada. Precisamente la puesta en marcha de
un cambio de actitud es, de alguna forma, la evaluacién de la misma, aunque sin
entrar a considerar los condicionamientos que inciden en el aprendizaje, 0 aspectos
como actitudes, ideales o intereses. Otra consideracion a hacer es la relacion de la
realizacion del aprendizaje con el contexto en el que se desarrolla; es la innegable
condicidn social del individuo que comporta una serie de condicionamientos de
todo tipo con el ambiente en el que esta inmerso. Desde la infancia el ciudadano
ha de acomodar sus conductas a diversas formas convencionales que vienen, mas
0 menos, dictadas por el entorno familiar y social que poco tienen que ver con lo
personal o lo subjetivo. La sociedad, en definitiva, las va a evaluar y del resultado
de esta evaluacion saldrd la calificacion de aceptado o rechazado, siendo la
consecuencia de esta Gltima calificacion la marginacion del individuo, desde la
cual se le brindaré la oportunidad del cambio, pero teniendo siempre en cuenta los
objetivos marcados por la sociedad. Se trata dela permanente interaccién entre
individuo y colectividad, o entre persona y sociedad, somos en parte, o que son
nuestras circunstancias. (Lezama, 2011)

2.2.2.6. Tipos de logros de aprendizaje:

Segun Fabbricatore O, & Méndez E, (2009), nos habla de tres tipos de logros de
aprendizaje:

Logros cognoscitivos: Son los aprendizajes esperados en los estudiantes desde el
punto de vista cognitivo, representa el saber a alcanzar por parte de los estudiantes, los
conocimientos que deben asimilar, su pensar, todo lo que deben conocer .

Logros procedimentales: Representa las habilidades que deben alcanzar los
estudiantes, lo manipulativo, lo practico, la actividad ejecutora del estudiante, lo
conductual o comportamental, su actuar, todo lo que deben saber hacer.

Logros actitudinales: Estan representados por los valores morales y ciudadanos, el
ser del estudiante, su capacidad de sentir, de convivir, es el componente afectivo -
motivacional de su personalidad. Ademas, también existen tres tipos de logros segin

su alcance e influencia educativa en la formacion integral de los estudiantes:
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El logro instructivo representa el conjunto de conocimientos y habilidades que debe
asimilar el estudiante en el proceso pedagogico. Se formula mediante una habilidad y
un conocimiento asociado a ella. Tiene la limitante que no refleja el componente
axioldgico tan significativo en la formacion integral de nuestros estudiantes. El logro
educativo representa el conjunto de conocimientos, habilidades y valores que debe
asimilar el estudiante en el proceso pedagdgico. Se formula mediante una habilidad, un
conocimiento asociado a ella y los valores asociados a dichas habilidades y
conocimientos. Tiene la ventaja y superioridad sobre el logro instructivo que refleja
(ya sea de manera explicita o implicita) el componente axiol6gico tan significativo en
la formacion integral de nuestros estudiantes. El logro formativo es un modelo
pedagogico del encargo social que le transfiere la sociedad a la escuela, que refleja los
propdésitos, metas y aspiraciones a alcanzar por el estudiante, que indican las
transformaciones graduales que se deben producir en su manera de sentir, pensar y

actuar.

2.2.2.7. {Como utilizar los juegos con contenidos matematicos en clase?

Martinez, N. (2003), No hay una Unica férmula para su utilizacion, encontramos
experiencias desde las mas elaboradas tipos taller, hasta las mas puntuales en las que
se usa un solo juego como recurso para presentar, reforzar o consolidar un contenido
concreto del curriculo. De todas formas, existen una serie de recomendaciones
metodoldgicas Utiles para cualquier disefio; entre ellas podemos destacar: Al escoger
los juegos hacerlo en funcidn de: EI contenido matematico que se quiera priorizar. Que
no sean puramente de azar; Que tengan reglas sencillas y desarrollo corto; Los
materiales, atractivos, pero no necesariamente caros, ni complejos; La procedencia,

mejor si son juegos populares que existen fuera de la escuela. Una vez escogido el
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juego se deberia hacer un analisis detallado de los contenidos matematicos del mismo
y se deberia concretar qué objetivos de aprendizaje se esperan para unos alumnos
concretos. Al presentar los juegos a los alumnos, es recomendable comunicarles
también la intencion educativa que se tiene. Es decir, hacerlos participes de qué van a
hacer y por qué hacen esto, qué se espera de esta actividad: que lo pasen bien, que

aprendan determinadas cosas, que colaboren con los compafieros, etc.

En el disefio de la actividad es recomendable prever el hecho de permitir jugar varias
veces a un mismo juego (si son en distintas sesiones mejor), para posibilitar que los
alumnos desarrollen estrategias de juego. Pero al mismo tiempo se deberia ofrecer la
posibilidad a los alumnos de abandonar o cambiar el juego propuesto al cabo de una
serie de rondas o jugadas, ya que si los nifios viven la tarea como imposicion puede
perder su sentido ludico. Es recomendable también favorecer las actitudes positivas de
relacion social. Promover la autonomia de organizacion de los pequefios grupos y
potenciar los intercambios orales entre alumnos, por ejemplo, organizando los
jugadores en equipos de dos en dos y con la regla que prohibe actuar sin ponerse de
acuerdo con el otro integrante del equipo. Por ultimo, no debemos olvidar destinar
tiempos de conversacion con los alumnos en distintos momentos del proceso. — Una
vez presentado el juego y de forma colectiva se puede conversar acerca de qué
podriamos aprender con este juego — Durante el desarrollo de las sesiones, el maestro
tiene la oportunidad de interactuar de forma individual o en pequefios grupos. — Una
vez finalizado el juego, y de forma colectiva, debe hacerse el analisis de los procesos
de resolucion que han aparecido, potenciar la comunicacion de las vivencias, asi como

estimular la verbalizacién de los aprendizajes realizados.
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Uso del Diario, La matematicas constituye un medio de comunicacion y como tal
aparece en el diario, un medio mucho méas vivo que pueda servir como fuente
actualizada de ejemplos y como pauta para los contenidos a tratar en clase.

En los diarios podemos encontrar articulos e informaciones tales como graficas, juegos
al azar, precios etc.; sobre situaciones mas vivénciales y proximas a los estudiantes que
la de los libros de textos o las propuestas personales del profesor a la vez que suponen

un nexo entre las matematicas y la vida.

Parra Martinez, N. (2003), sefiala que: El objetivo de la ensefianza de la matematica es
estimular al razonamiento matematico, y es alli que se debe partir para empezar a
rechazar la tradicional manera de planificar las clases en funcion del aprendizaje
mecanicista. El docente comienza sus clases sefialando una definicion determinada del
contenido a desarrollar, basandose luego en la explicacion del algoritmo que el alumno
debe seguir para la resolucién de un ejercicio, realizando planas de ejercicios comunes
hasta que e | alumno pueda llegar a asimilarlos, es por ello, que para alcanzar el
reforzamiento del razonamiento y opacar la memorizaciéon o mecanizacion se debe
combatir el esquema tradicional con que hasta ahora se rigen nuestras clases de
matematica. Por tal motivo se propone que el docente al emprender su labor en el aula
comience con las opiniones de los alumnos, se efectia un diagnostico de las ideas
previas que tiene, paralelamente construir una clase atractiva, participativa, donde se
desarrolle la comunicacion permitiendo que exprese las multiples opiniones referentes

al tema que se esta estudiando.

Para obtener una ensefianza efectiva se debe tener en cuenta los siguientes aspectos:

Provocar un estimulo que permita al alumno investigar la necesidad y utilidad de los
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contenidos matematicos; ilustrar con fenémenos relacionados con el medio que lo
rodea y referidos al &rea; estimular el uso de la creatividad. Para la planificacion en
matematica se debe tener en cuenta las bases que fijan los aprendizajes debido a que
diariamente el nifio se enfrenta con situaciones que despiertan su interés lo cual se
convierte en una situacion problematica, que debe seguir el siguiente proceso: Percibe
informacion, la interpreta y la comprende. Esta informacion lo afecta y lo impulsa a la
accion, a la reflexion y toma de decisiones; traduce a un lenguaje matematico para
encontrar soluciones; justifica sus conclusiones a traves del material, la explicacion o

ambos; somete estas conclusiones al analisis del grupo.

2.2.2.8. Las estrategias de aprendizaje:

Son los procedimientos puestos en marcha para aprender cualquier tipo de contenido
de aprendizaje: conceptos, hechos, principios, actitudes valores y normas y también
para aprender los propios procedimientos. Las estrategias de aprendizaje se pueden
entender como un conjunto organizado, consciente e intencionado de lo que hace el
aprendiz para lograr con eficacia un objetivo de aprendizaje en un contexto social dado.
Las estrategias de aprendizaje como las actividades y operaciones mentales que tiene
por objeto influir en el proceso de codificacion de la informacion. Es decir son un
conjunto de actividades, técnicas y medios, los cuales deben estar planificados de
acuerdo a las necesidades de los alumnos (a los que va dirigidas dichas actividades),
tiene como objeto facilitar la adquisicion del conocimiento y su almacenamiento; asi

como también hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje.

Estrategias metodoldgicas: EI Ministerio de Educacidn (2004) define a las estrategias

metodoldgicas como: “El conjunto de métodos, técnicas y recursos que se planifican

66



de acuerdo a las necesidades de la poblacion a la cual van dirigidas, los objetivos que

persiguen y la naturaleza de las areas.

Nivel de logro: Segln la guia metodoldgica de 2° grado de Educacion Primaria (2004),
define el nivel logro como el grado de desarrollo de la competencias, capacidades,
conocimientos, valores y actitudes previamente determinados en el Programa
Curricular (Unidad didactica). El nivel de logro se representa de manera cualitativa
mediante calificativos literales, que dan cuenta de modo descriptivo (en base a
indicadores) de lo que sabe hacer y evidenciar el educando de lo que debe saber hacer
y evidenciar al final de cada sesion de evaluacion, trimestre o afio académico. En

educacion primaria se definen 4 niveles de logro:

C. (inicio), Es cuando el educando esta en inicio de las actividades previstas para el

trimestre en funcion de las competencias.

B. (En proceso), Cuando el educando esta en procesa de superar las dificultades en un
tiempo razonable y lograr las capacidades previstas para el trimestre en funcién de la

competencia.

A (Logro previsto), Cuando el educando logro las capacidades prevista para el

trimestre. Calificativo solo se aplica al final del afio académico, nivel de logro del érea.

2.2.2.9. La matematica en la escuela:

Rey, M. (1996). La matematica esta presente en todas las actividades de las personas;
tiene una estrecha relacién con la filosofia, el arte y es instrumento de otras ciencias;
no es la unica en donde se razona, pero si ayuda a tener pensamientos légicos,

deductivos e inductivos. Esta “Disciplina que identifica al conocimiento como

67



formador de la capacidad de especulacion deductiva. Se le considera una ciencia de
estructuras o de modelos organizados, donde su aprendizaje debera conducir a la
construccion de esas estructuras de pensamiento que luego seran llenadas con

situaciones problematicas”.

Al ser incorporada esta ciencia a la escuela se pretende hacerla accesible al educando

(siendo la matematica un medio para su mejor ejercicio y no un fin).

Ante tal preocupacion se cred la didactica de las matematicas, cuyo propdsito es
conocer los fendbmenos y procesos relativos a la ensefianza de las matematicas para

controlarlas y a traves de este control, optimizar el aprendizaje de los alumnos.

Para Delval, J. (1997). EI objeto de la didactica es establecer relaciones, con la
finalidad de lograr que los educandos se apropien de un saber constituido o en vias de
constitucion. Las situaciones didacticas se dan por medio de: la accion, la formulacién,
la validacién y la institucionalizacion La ensefianza de la matematica ha evolucionado
de un método verbalista a una nueva generacion de educacion nueva. “Los métodos
utilizados a lo largo de la historia donde muchos individuos han aprendido, pero otros
han aprendido poco o muy lentamente, aunque las técnicas utilizadas sean erréneas se
han obtenido buenos resultados, pero a través del progreso del conocimiento cientifico

y del técnico se puede ir mejorando considerablemente las formas de ensefiar”.

Por lo expresado en el parrafo anterior se han disefiado modelos educativos con base
tedrica, para ayudar al docente a efectuar mejores procesos de ensefianza de las
matematicas (como docentes siempre es importante ensefiar a aprender), ya que esta

debe incitar la creatividad e ir transformando las normas vigentes.
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2.2.2.10. El area la Matematicas:

Ministerio de educacion. (2009), La matematica es la ciencia de los nimeros y los
calculos numéricos. Es mas que el algebra, que es el lenguaje de los simbolos, las
operaciones y las relaciones. Es mucho mas que la geometria, que es el estudio de las
formas, los tamafios y los espacios. Es mas que la estadistica, que es la ciencia de
interpretar las colecciones de datos y las graficas. Es mas que el célculo, que es el
estudio de los cambios, los limites y el infinito. La matematica es todo eso y mucho
mas. La matematica es un modo de pensar, un modo de razonar. Se puede usar para
comprobar si una idea es cierta, o por lo menos, si es probablemente cierta. La
matematica es un campo de exploracion e invencién, en el que se descubren nuevas
ideas cada dia, y también es un modo de pensar que se utiliza para resolver toda clase
de problemas en las ciencias, el gobierno y la industria. Es un lenguaje simbdlico que

es comprendido por todas las naciones civilizadas de la tierra.

2.2.2.11. Fundamentacion del area de matematica:

Ministerio de educacién. (2009), Nifios, jovenes y adultos nos encontramos inmersos
en una realidad de permanente cambio como resultado de la globalizacién y de los
crecientes avances de las ciencias, las tecnologias y las comunicaciones. Estar
preparados para el cambio y ser protagonistas del mismo exige que todas las personas,
desde pequefas, desarrollen capacidades, conocimientos y actitudes para actuar de

manera asertiva en el mundo y en cada realidad particular.

En este contexto, el desarrollo del pensamiento matematico y el razonamiento l6gico
adquieren significativa importancia en la educacion basica, permitiendo al estudiante
estar en capacidad de responder a los desafios que se le presentan, Planteando y

resolviendo con actitud analitica los problemas de su realidad. La matematica forma
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parte del pensamiento humano y se va estructurando desde los primeros afios de vida
en forma gradual y sistematica, a través de las interacciones cotidianas. Los nifios
observan y exploran su entorno inmediato y los objetos que lo configuran,
estableciendo relaciones entre ellos cuando realizan actividades concretas de diferentes
maneras: utilizando materiales, participando en juegos didacticos y en actividades
productivas familiares, elaborando esquemas, graficos, dibujos, entre otros. Estas
interacciones le permiten plantear hipotesis, encontrar regularidades, hacer
transferencias, establecer generalizaciones, representar y evocar aspectos diferentes de
la realidad vivida, interiorizarlas en operaciones mentales y manifestarlas utilizando
simbolos. De esta manera el estudiante va desarrollando su pensamiento matematico y
razonamiento l6gico, pasando progresivamente de las operaciones concretas a mayores

niveles de abstraccion.

2.2.2.12. Organizadores del area de matematica

Ministerio de educacion. (2009)

2.2.2.12.1. Nameros y relaciones

Esta referido al conocimiento de los nimeros, el sistema de numeracion y el
sentido numérico, lo que implica la habilidad para descomponer nimeros
naturales, utilizar ciertas formas de representacion y comprender los significados
de las operaciones, algoritmos y estimaciones. También implica establecer
relaciones entre los nimeros y las operaciones para resolver problemas,
identificar y encontrar regularidades. La comprension de las propiedades
fundamentales de los sistemas numéricos y la vinculacion entre éstos y las
situaciones de la vida real, facilita la descripcion e interpretacion de informacion
cuantitativa estructurada, su simbolizacion y elaboracion de inferencias para llegar
a conclusiones. (Lezama, 2011)

2.2.2.12.2. Geometria y medicion:

Se espera que los estudiantes examinen y analicen las formas, caracteristicas vy
relaciones de figuras de dos y de tres dimensiones; interpreten las relaciones
espaciales mediante sistemas de coordenadas y otros sistemas de representacién y
aplicacion de transformaciones y la simetria en situaciones matematicas;
comprendan los atributos mensurables de los objetos, asi como las unidades,
sistemas y procesos de medida, y la aplicacién de técnicas, instrumentos y
formulas apropiadas para obtener medidas. (Lezama, 2011)
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2.3. Marco Conceptual.

Programa.- Rojas, J. (2001), “Es un conjunto de actividades de caracter intencional
orientadas a la solucion de un problema concreto y que requiere de una solucién
préctica.

Juegos ladicos:

Chacon, P. (2011) citada por Lezama (2011), el juego ludico “es una estrategia que se
puede utilizar en cualquier nivel o modalidad educativa pero por lo general el docente
lo utiliza muy poco porque desconoce sus multiples ventajas.”

Mejora el aprendizaje en el area de matematica: Segun Corell, W. (1999) citado por
Lezama (2011), “Son pautas para analizar el proceso de aprendizaje. Ayudan a reflejar
capacidades que deben ser evaluadas oportunamente para identificar dominio o
dificultad. Frente a la dificultad es necesaria la retroalimentacion del proceso para

reconocer la causa de esta y poder superarla con eficiencia.”

2.4. Hipotesis de la investigacion
La aplicacion  del programa de juegos ludicos basado en el enfoque colaborativo
mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la institucion

educativa inicial n° 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015

2.4.1. Hipdtesis estadisticas
a) Hipotesis alterna:

Ha: La aplicacion del programa de juegos ludicos basado en el enfoque colaborativo
mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la institucion

educativa inicial n° 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015
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b)

Ho:

Hipotesis nula:

La aplicacion del programa de juegos lddicos basado en el enfoque
colaborativo no mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios
de 5 afios de la institucion educativa inicial n°® 821246 la Masma Cachachi-

Cajabamba 2015
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I1l. METODOLOGIA.

3.1. Disefio de la investigacion

El presente proyecto de investigacion es de tipo cuantitativo, ya que cuantifica o mide
numéricamente las variables estudiadas.

El nivel de investigacion es explicativo porque es un estudio que van mas alla de la
descripcion de conceptos, fendmenos o del establecimiento de relaciones entre
conceptos.

El disefio de estudio que se utilizo en el presente trabajo es cuasi -
experimental.

Leodn, O. & Montero, 1. (1997). Son aquellos disefios formulados para establecer algin
tipo de asociacion entre dos o mas variables. En este Disefio de un solo grupo con
medicion antes y después del tratamiento es por eso que se aplica un pre-test y post-
test. Tiene como objetivo comparar los resultados en un mismo grupo de estudio
ilustrando la forma en que la variable independiente puede influir en la validez interna
de un disefio, es decir, nos dan a conocer lo que no se debe hacer y lo que se debera de

hacer.

En éste disefio de estudio cuasi experimental se aplica el pre-test y pos-test al grupo
experimental. EI grupo experimental participa activamente “Programa de juegos
ludicos para mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en los estudiantes de cinco
afios de la institucion educativa inicial 1 n°® 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba

2015.
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El esquema a seguir es el siguiente:

GE 01 X 02
Donde:

GE= Grupo Experimental
O = nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial n°® 821246 la Masma
Cachachi- Cajabamba 2015
01 = Pre-Test aplicado al grupo experimental.
02 = Pos-Test aplicado al grupo experimental

X= Programa de juegos ludicos

3.2. Poblacién y Muestra

3.2.1. Poblacién

Esta conformada por los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial n° 821246
la Masma Cachachi- Cajabamba 2015

Tabla N° 1 Poblacién

Institucion Edades
Educativa NINOS
3 19
821246 la Masma 4 16
5} 17
Total 52

Fuente: Némina de matricula del afio 2015
3.2.2. Muestra
Esta conformada por los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial n® 821246

la Masma Cachachi- Cajabamba 2015.
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Tabla 2

N° Total
Mujeres 9
Hombres 8
Total 17

Fuente: Nomina de matricula del afio 2015

Criterios de inclusién

Se trabajé con nifios y nifias matriculados de 5 afios de edad de la Institucién Educativa
de la muestra.

Criterios de exclusion

No se consideraron a los alumnos con problemas de aprendizaje.

3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Luego de haber seleccionado el disefio de investigacion y la muestra en funcion de los
objetivos que pretende alcanzar la investigacion, se procedio a escoger la técnica de

recoleccion de datos.

Las técnicas de recoleccion de datos, son las distintas formas de obtener informacion,
los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar

la informacion.

3.3.1. Pruebas o exdmenes tipo test

Ministerio de Educacion. (2006), Esta técnica es la de uso mas comun en la escuela
debido a su relativa sencillez que requiere su elaboracion y aplicacion, y a la
versatilidad para ser aplicada en diversas areas.

Estas pruebas consisten en plantear al estudiante un conjunto de reactivos para que

demuestren el dominio de determinadas capacidades y conocimientos. Generalmente
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se aplican al finalizar una unidad de aprendizaje para comprobar si los estudiantes
lograron los aprendizajes esperados o no. Pero también se suelen aplicar antes de
iniciar una actividad educativa con la finalidad de conocer el grado de conocimientos
que tienen los estudiantes. Sus instrumentos de evaluacion son diversos, pero en la

presente investigacion se hara uso de: las pruebas escritas y las practicas calificadas.

3.3.2. Pruebas escritas

Estrada, G. (2007), Son evaluaciones en la que el estudiante responde de forma escrita
una serie de item y preguntas, de acuerdo a los aprendizajes que ha adquirido en un
determinado periodo. Se presentan de dos tipos: Pruebas de entrada o pre-test y pruebas

de salida o post-test

3.3.3. Observacion

Ludewig, C. & Rodriguez, A. (1998) La observacion es una técnica bastante
objetiva de recoleccion de datos. Con ella se puede examinar atentamente un hecho,
un objeto o lo realizado por un sujeto de manera confiable.

En la préctica educativa, la observacion es uno de los recursos mas ricos que cuenta
el docente para evaluar y recoger informacion sobre las capacidades y actitudes de
los estudiantes, ya sea de manera grupal o personal, dentro o fuera del aula. Uno de

los instrumentos de esta técnica es:

3.3.4. Ficha de observacion

Grados, J. (2005) .Es un instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia
0 ausencia de una serie de caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o
productos realizados por los estudiantes. Se puede emplear para la evaluacion de

actitudes como de capacidades.
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3.3.5. Medicion de variables

Programa

Rodriguez, E. (2003), manifiesta que un programa es un conjunto de actividades,
informacion, comunicacion y educacion a desarrollarse en un periodo de tiempo
determinado. Se divide en tres etapas: Planificacion, Ejecucion y Evaluacion. Son
pautas para analizar el proceso de aprendizaje. Ayudan a reflejar capacidades que deben
ser evaluadas oportunamente para identificar dominio o dificultad. Frente a la dificultad
es necesaria la retroalimentacion del proceso para reconocer la causa de esta y poder
superarla con eficiencia. Esta retroalimentacion requiere de las capacidades del docente

para identificar la dificultad y ayudar al estudiante a reconocerla.

Programa juegos ladicos
Rodriguez, E. (2003) manifiesta que un programa es un conjunto de actividades,
informacion, comunicacion y educacion a desarrollarse en un periodo de tiempo

determinado. Se divide en tres etapas: Planificacion, Ejecucion y Evaluacion.

Mejora el aprendizaje: Correll W. (1999) Son pautas para analizar el proceso de
aprendizaje. Ayudan a reflejar capacidades que deben ser evaluadas oportunamente
para identificar dominio o dificultad. Frente a la dificultad es necesaria la
retroalimentacion del proceso para reconocer la causa de esta y poder superarla con
eficiencia. Esta retroalimentacion requiere de las capacidades del docente para

identificar la dificultad y ayudar al estudiante a reconocerla.

Variable 2: Mejora el aprendizaje

Segun Corell, W. (1999) Son pautas para analizar el proceso de aprendizaje. Ayudan a
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reflejar capacidades que deben ser evaluadas oportunamente para identificar dominio
o dificultad. Frente a la dificultad es necesaria la retroalimentacion del proceso para
reconocer la causa de esta y poder superarla con eficiencia. Esta retroalimentacion
requiere de las capacidades del docente para identificar la dificultad y ayudar al

estudiante a reconocerla.

TABLA N° 3: Baremo de la variable logro de capacidades

Tipode | Escala de
Calificacio | calificacion
n Descripcion
Cuantitati | Cyalitati
va va
3 A Cuando el estudiante evidencia el
logro de los aprendizajes previstos en
Logro g P 165 P
: el tiempo programado.
previsto PO prog
2 B Cuando el estudiante est4 en camino de
En lograr los aprendizajes previstos, para
_ r lo cual requiere acompafiamiento
Literal y proceso _
o durante un tiempo razonable para
Descriptiva
lograrlo.
1 C Cuando el estudiante estd empezando
.. .| adesarrollar los aprendizajes previstos
En inicio
0 evidencia dificultades para el
desarrollo de éstos y necesita mayor
tiempo de acompafamiento e
intervencion del docente de acuerdo
con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional
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Los aspectos vinculados a la promocidn, se establecen en la normatividad respectiva.

3.4. Plan de analisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
estadistico nos permitiran llegar a conclusiones en relacion con la hip6tesis planteada,
no asta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente, una simple
coleccion de datos no constituye una investigacion. Es necesario analizarlos,
compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacion o el

rechazo de la hipdtesis.

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

categorias precisas entre ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos
de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la finalidad de
estimar si la aplicacion de los juegos lidicos basados en el enfoque significativo
utilizando los juegos ludicos, mejora el logro de aprendizaje en el area de Matematica
de los estudiantes de la muestra.

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

la interpretacién de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.
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Asimismo, se utilizara la estadistica no paramétrica la prueba de “T” para comparar la
mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas,

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

3.5.  Matriz de consistencia

Tabla N° 4

“pPROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS BASADO EN EL ENFOQUE COLABORATIVO PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 821246 LA MASMA CACHACHI- CAJABAMBA 2015”
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Problema i L L . . . . Escala de
ariable efinicion conceptua eTinicion operacional Imensiones ndicadores P
Variabl Def tual Defi | Di Indicad
medicion
¢Como influye la Variable 1 Flores, H. (2009), es una técnica | EI  programa juegos | Planificacion Selecc(:jiodnar los juegos ladicos apropiados para las
q iz icipati i qadi tividades
aplicacion  del participativa encaminada a | ladicos es una propuesta activid Deficiente
Juegos desarrollar en los alumnos métodos | pedagdgica basada en didacticas en el aula acorde a su edad.
programa e de direccion y conducta correcta | estrategias Agrupar adecuadamente a los estudiantes para el trabajo en (0 - 10)
juegos  ludicos ludicos ,estimulando asi la disciplina con | metodoldgicas, para aula,
un adecuado nivel de decision y | desarrollar  conceptos
autodeterminacion ati i - - .
basado en el "?fte”?a“cos al pgrtlrdde Resuelve situaciones problematicas de su entorno social y | Regular
enfoque Chacon, P. (2011), el juego ludico St uaCIlones _(rje ac('jonalas natural propuestas por la docente a través de trabajos en ( )
con la vida de los equipo. 11-13
colaborativo en es una estrategia que se puede | estudiantes, .trabajando Ejecucion Socializa sus conocimientos y experiencias en el marco de
utilizar en cualquier nivel o en equipo y un clima de aprendizaje y de responsabilidad.
el aprendizaje en compartiendo Promueve estrategias didacticas para potenciar el
modalidad educativa pero por 10 | conocimientos desarrollo de las capacidades de los estudiantes de cinco Bueno
el area de . ! afios del Area de Matematica:
general el docente lo utiliza muy Desarrolla  actividades de aprendizaje empleando | (14 —20)
matematica en estrategias metodoldgicas, usando material concreto,
. poco  porque  desconoce  sus medios, recursos y materiales educativos adecuados,
los nifios de 5 multiples ventajas. variados y actualizados.
afios de la y i : -,
Evaluacion Determinar los efectos del Programa juegos ladicos y el
institucion nivel de logro de las capacidades de las estudiantes.
Aplicar una evaluacion de diagndstico de proceso y salida.
educativa inicial .
5 Variable 2 Correll W (1999)’ Son antas Es el _mVEI de Interpreta las relaciones “mayor que”, “menor que”, “igual que”.
n° 821246 la para analizar el proceso de ai)rovecc?amleintoo |0950 Q ent Nameros naturales hasta el niimero 10. c
izai i7ai i alcanzado uego e azonamiento Y | Ordena nGimeros naturales hasta el nimero 10.
Masma Aprendl;aje apren(_jlzaje. Ayudan a reflejar realizar actividades | Demostracion Interpreta y ordena niimeros naturales hasta el niimero 10 en forma
en el Area | capacidades que deben ser . creciente y decreciente. (En inicio)
Cachachi- de evaluadas oportunamente para | 2c2demicas
- identifi dp L P Es un indicador del nivel B
Cajabamba Matematica | identificar dominio 0| de aprendizaje alcanzado
dificultad. Frente a la dificultad por el alumno. Comunicacion Interpreta y representa nimeros naturales hasta el nimero 10 en la (En proceso)
ci20152 es necesaria la Matematica recta numerica. ) )
. ., Ordena secuencias con las figuras geométricas: circulo, cuadrado y A
retroalimentacion del proceso rectangulo.
ara reconocer la causa de esta i
P d I B Resuelve problemas de adiciéon con nimeros naturales de una cifra (Logro previsto)
y o po_ er superaria con gf;&'g‘rﬁ';s” de | teniendo en cuenta situaciones cotidianas.
eficiencia.
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V. RESULTADOS

4.1. Resultados

La 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 &rea de matematica en los nifios de cinco afios de la institucion

educativa n° 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015?

En el estudio también se determino el valor estadistico de la variable programa de

juegos ludicos que comprende tres dimensiones como son la planificacion, la ejecucion

y la evaluacion.

Los resultados se presentan teniendo en cuenta los objetivos especificos y la hipdtesis

de la investigacion.
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4.1. Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matematica a través

de un Pre- Test.

Tabla N°5

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 2 12

B 6 35

C 9 53

Total 17 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 1
Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de

Matematica de los nifos de la muestra.

Fuente: tabla N° 5

En latabla 5yen el grafico 1, se observa que el 12 % de los nifios tuvieron un nivel

de logro de aprendizaje logro previsto, es decir A; un 35 % de los nifios presentaron
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un nivel de logro de aprendizaje B, es decir en proceso y un 53 %de los nifios

tuvieron un nivel de logro de aprendizaje C, es decir en inicio.

4.2. Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matemética a través

de las sesiones.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 01

Tabla N° 6

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

NIVEL DE LOGRO DE
APRENDIZAJE F %
A 3 18
B 8 47
C 6 35
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 2

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de

Matematica de los niflos de la muestra.

Fuente: Tabla N° 6
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En la tabla 6 y en el grafico 2 se observa que el 18 % de los nifios tuvieron un
nivel de aprendizaje logro previsto, un 47 % presentaron un aprendizaje en
proceso, es decir B y un 35 % de los nifios mostraron un aprendizaje en inicio, es

decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 02
Tabla N° 7

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 4 24
B 8 47
C 5 29
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

GraficoN° 3

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra

FUe te- Tabla 7
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En latabla 7 y en el gréfico 3, se observa que el 29 % de los nifios tuvieron un nivel
de logro de aprendizaje logro previsto, es decir A; mientras que el 47 % de los
nifios obtuvieron un nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un

24 % obtuvieron el nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 03

Tabla N° 8

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemaética
de los niflos  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 5 29
B 7 41
C 5 29
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

GraficoN° 4

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra
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Enlatabla 9 yen el grafico 4, se observo que el un 29 % tuvieron un nivel de logro

de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 41 % de los nifios tuvieron un

nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un 29 % obtuvieron el nivel de

logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 04

Tabla N° 9

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los nifios de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 5 29
B 9 53
C 3 18
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N°5

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de

Matematica de los nifilos de la muestra

Fuente: Tabla 9
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En la tabla 9y en el gréafico 5, se observo que un 29 % tuvieron un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 53 % de los nifios tuvieron un
nivel de logro de aprendizaje en proceso es decir B y un 18 % se obtuvieron un

nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 05
Tabla N°10

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los niflos  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 5 29
B 8 47
C 4 24
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas
GraficoN° 6

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Vi i 0 s

A AR AR A AR A AR AR A A A A A AR A AR A AR AL,

Fuente: Tabla 10
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En la tabla 10 y en el grafico 6, se observo que el 47 % tuvieron un nivel de logro
de aprendizaje en proceso, es decir B; mientras que el 24 9% de los nifios tuvieron

un nivel logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 06
Tabla 11

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 4 24

B 10 59

C 3 18
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

GraficoN° 7

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra

Fuente: Tabla 11
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En la tabla 11 y en el grafico 7, se observo que un 24 % tuvieron un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 59 % de los nifios mostraron
un nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 18 % de los nifios tuvieron un

logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 07

Tabla 12
Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 2 12
B 11 65
C 4 24
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

GraficoN° 8

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra

Fuente: Tabla 12
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En latabla 12y en el grafico 8 se observé que el 12 % tuvieron un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 65 % de los nifios tuvieron
un nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un 24 % obtuvieron en

un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 08
Tabla 13

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios de la muestra.

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 6 35

B 9 53

C 2 12

TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N°9

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra

Fuente: Tabla 13
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En la tabla 13 y en el gréfico 9, se observé que el 35 % tuvieron un nivel de
logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 63 % de los nifios
tuvieron un nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir By un 12 %
tuvieron en un nivel de logro de aprendizaje en inicio (C).
RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 09
Tabla 14

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra.

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 5 29

B 10 59

C 2 12
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

GraficoN° 10

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra

Fuente: Tabla 14

En latabla 14 y en el gréfico 10, se observo que el 29 % tuvieron un nivel de logro
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de aprendizaje previsto, es decir A; un que el 59 % de los nifios tuvieron un nivel
de logro de aprendizaje en proceso es decir B y un 12 % tuvieron en el nivel de

logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 10
Tabla 15

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 8 47

B 7 41

C 2 12
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 11
Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de

Fuente: Tabla 15

En latabla 15 yen el grafico 11, se observé que el 47 % de los nifios tuvieron un

nivel de logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 41 % de los
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nifios tuvieron un nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un 12 %

obtuvieron un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 11
Tabla 16

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios de la muestra.

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 8 47
B 8 47
C 1 6
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico N° 12
Distribucion Porcentual deI Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de

A A,
AN TANA AN A=
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Fuente: Tabla 16

En latabla 16 yen el grafico 12 se observé que el 47 % tuvieron un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 47 % de los nifios tuvieron un

nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un 12 % obtuvieron un nivel
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de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 12
Tabla 17

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 9 53
B 8 47
C 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas
Grafico N° 13

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra

Fuente: Tabla
En la tabla 17 y en el gréafico 13, se observd que el 47 % tuvieron un nivel de logro

de aprendizaje en proceso, es decir B; mientras que el 0 % de los nifios tuvieron un

nivel logro de aprendizaje en inicio, es decir C.
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4.3. Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matematica a través

de un post- test.

Tabla 18

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje F %
A 14 82

B 3 18
C 0 0

TOTAL 17 100

Fuente: Matriz de notas
Grafico N° 14

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de
Matematica de los nifios de la muestra

Fuente: Tabla 18

En latabla 18 yen el grafico 14 se observo que el 82 % tuvieron un nivel de logro de
aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 18 % de los nifios tuvieron un nivel
de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un 0 % obtuvieron un nivel de logro

de aprendizaje en inicio, es decir C.
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4.4. Resumen de las sesiones de aprendizaje:

Tabla 19

Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios  de la muestra

Sesion
area— Seszién Sessién Sején SesBién sesion6 | sesion7 | sesiong | sesion s Se:(i)én Se;ilén Selsizén
pprendizaje fil% fi|% fi|] % fi|% fi|% fi| % fi| % fi|]% fi|% fi|% fi|] % fi|] %

A 3118(4124(5(29|5|29(5/29|4 (24|2 |12|6|35|5 |29(8|47|8 |47|9|53
B 8|47|8|47|7|41|9|53(8|47|10/59|11|65|9|53|10|59(7 |41|8 47 |8 |47
c 6/35|5(29(5|29|3|18|4|24|3 |18|4 |24|2(12|2 |12(2|12|1|/6 (0|0

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 15

Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios de la muestra
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En la tabla 19 y en el grafico 15, se observo que en la sesion 1, el 47 % de nifios
obtuvieron el nivel de logro B y el 35 % el nivel C; en la sesién 2, el 24 % de nifios
obtuvieron el nivel de logro A, el 47 % el nivel B yel 29 % obtuvieron C; en la
sesion 3, el 29 % obtuvieron A, el 41 % B yel 29 % C; en la sesién 4, el 29 %
obtuvieron Ay el 53 % el nivel B; en la sesion 5 el 47 % obtuvieron By el 24 %
obtuvieron C; en la sesion 6 el 24 % obtuvieron Ay el 59 % el nivel B; en la sesidn
7 el 12 % obtuvieron, el 65 el nivel Byel 24 % obtuvieron C; en la sesion 8 el 35 %
obtuvieron Ay el 53 % obtuvieron el nivel B; en la sesion 9 el 29 % obtuvieron Ay
59 % obtuvieron B; en la sesion 10 el 47 % obtuvieron A, el 41 % obtuvieron B y el
12 %obtuvieron C; en la sesion 11, el 47 %obtuvieron A, el 47% obtuvieron B y el

6 % obtuvieron C y en la sesion 12, el 47 % obtuvieron B y el 0 % obtuvieron C.
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4.5. En relacion a la hipo6tesis de la investigacion: La aplicacion de un programa
de juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el area de Matematica de los nifios
de la muestra.

Para estimar la incidencia de las estrategias didacticas en el logro de aprendizaje, se

ha utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba de t para comparar la mediana de

dos muestras relacionadas, y utilizando el analisis de “Estatica crosstabulation”
procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema Operativo Windows.
Hipdtesis Nula:

No hay diferencia entre los grupos

Hipdtesis Alternativa:

Si hay diferencia entre los grupos

NIVEL DE SIGNIFICANCIA: o =0.05

ESTADISTICA DE PRUEBA: Prueba T

REGIONES:

CONCLUSION:

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

prueba estadistica T a un nivel de significancia del 5%.
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En la tabla 19 se puede apreciar que segun estadistico de contraste prueba t el valor
de -10.43< 1.746, es decir, existe una diferencia significativa en el nivel de logro de

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

Por lo tanto se concluye que la aplicacion del Programa juegos ladicos, mejoro
significativamente el logro de capacidades en el area de Matematica de los nifios de

la muestra.

4.2. Andlisis de resultados.

La discusion de la presente investigacion estuvo organizada en tres partes, primero
estuvieron los objetivos especificos que se vieron reflejados en los resultados obtenidos
a través del pre-test y post- test respectivamente, para finalizar se tuvo a la hipotesis
de investigacion la cual se analizd buscando antecedentes o referentes tedricos

que afirmen o rechacen los resultados obtenidos.

En relacion al primer objetivo especifico: Conocer el aprendizaje mediante el pre
test en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
n°® 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015. Al aplicar el instrumento de
investigacion, los resultados del Pre-Test demostraron que el 12 % de los nifios tienen
un nivel de logro de aprendizaje previsto; es decir A, un 35 % de los nifios tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso; es decir B, yun 53 % tienen un nivel de
logro de aprendizaje en inicio decir C; es acuerdo Ministerio de educacion. (2009),
este nivel se presenta cuando el estudiante esta empezando a desarrollar los

aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de estos y necesita
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mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion de acuerdo con su ritmo y su
aprendizaje.

Cabe sefalar que los bajos resultados obtenidos por los nifios demuestran que no han
logrado desarrollar las capacidades basicas propuestas, lo cual se deberia a que los
docentes no realizan actividades significativas que generen expectativas en sus nifios ,
siendo corroborado por Godino, J. & Batanero, C. (2003), en su investigacién sobre,
"Fundamentos de la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas para maestros", en
la cual se concluye que es de suma importancia que los docentes tengan una vision
clara acerca al objeto de la ensefianza de las matematicas y como crear un espacio en

el cual se genere actividades significativas a los nifios .

En relacion al segundo objetivo: Disefiar y Aplicar el programa de los juegos
Ludicos en el area de matemaética en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial n° 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015, al aplicar el instrumento de
investigacion el cuestionario a manera de post- test, los resultados demostraron que el
0% de los nifios obtuvieron C, es decir los nifios evidencian el logro de aprendizajes
en inicio, demostrando incluso un manejo solvente y muy satisfactorio, un 18 % tienen
un nivel de logro de aprendizaje B, es decir un logro proceso; da a entender que los
nifios lograron desarrollar las capacidades propuestas; mientras que el 82 % de los
nifios tienen como nivel de logro de aprendizaje A. .Entonces se puede determinar
que la aplicacion de los juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el area de
Matematica, de los nifios de cinco afios de Educacion Inicial, de la Institucion de la
muestra, los resultados obtenidos en el Post -Test corroboran lo planteado por Ausubel,
quién sefiala que el juego es un instrumento para que el maestro logre aprendizajes
significativos. Asimismo cabe mencionar a Aberastury, A. (2008). Los juegos ludicos

son clasificados de acuerdo a la edad cada uno con un modo de operar y de distintos
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perfeccionamiento. El primer paso viene desde el hogar con la ensefianza, luego pasan

a manos de los educadores que participan en conjunto integrando sus juegos.

En relacion al tercer objetivo especifico: Comparar los resultados de la aplicacion
del programa de juegos ladicos para mejorar el aprendizaje mediante un pre testy
post-test, en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial n® 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015

Al aplicar el instrumento de investigacion el cuestionario a manera de pre test como
podemos observar que la mayoria los nifios demostraron que el 35 % tienen un nivel
de aprendizaje B, en cambio en el Pos- Test, los resultados fueron diferentes,
demostraron que el 82 % de los nifios tienen un nivel de logro de aprendizaje A, es
decir un logro previsto; da a entender que los nifios  lograron desarrollar las
capacidades propuestas; mientras que el 0 % de los nifios tienen como nivel de logro

de aprendizaje C, es decir, en inicio.

Es asi, como la aplicacion del programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje
mediante un pre test y post-test, en el area de matematica en los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial n® 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015, los
resultados obtenidos en el Post test. Cabe mencionar a Garcia, A. & Llull, J. (2009)
citado por Lezama (2011), “quien considera que los juegos ludicos tienden a desarrollar
funciones mentales como la atencion, la memoria y comprension y que ademas son
juegos de interior, es decir, pueden ser individuales o colectivos, como una de sus
caracteristicas es que utilizan materiales sencillos que permitan llegar a conocimientos
mas abstractos, siendo su objetivo primordial el desarrollo de competencias y
capacidades.”

En lo referido al enfoque de aprendizaje utilizado, es necesario resaltar su vital
importancia en los resultados obtenidos que muestran una mejora significativa
del 100 % en el nivel de logro aprendizaje de los nifios , esto demuestra que el
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buen uso del enfoque significativo permite que el estudiante relacione sus
conocimientos previos de una manera sustancial con los nuevos conocimientos, el
cual es defendido por Ausubel, D. & Novak, J. (1990), quienes plantean que la
esencia del aprendizaje significativo reside en que ideas expresadas
simbolicamente son relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial con lo que
el alumno ya sabe; sefialadamente algin aspecto esencial de su estructura de
conocimiento. (Lezama, 2011)

En relacién a la hipotesis de la investigacion: La aplicacion de un programa de juegos
ludicos basado en el enfoque colaborativo para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en los  nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial n°

821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015

Se determind que hay una diferencia significativa entre la aplicacion del programa de
los juegos ludicos en el &rea de matematica, la cual se puede apreciar que segun el
estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba no paramétrica de
10.43 < 1.746 es decir, el programa aplicado mejord el aprendizaje en el area de
Matematica, de los nifios de la muestra. Lo descrito se relaciona con los resultados ,
Mencia, C. (2007) en su tesis titulado “Los juegos ludicos como estrategia pedagogica
para mejorar el rendimiento en la multiplicacion y division llegdé las siguientes
conclusiones: Que las multiples funciones que tiene el juego ,hace que sea valorado
como estrategia pedagogica ,y con la incorporacion de juegos ludicos se lograron
aprendizajes , ya que éstos favorecen la integracion alumnado, mejoran la autoestima
y las relaciones interpersonales ;ademas los juegos aseguran la atencién y participacién

de todos los alumnos .

La aplicacién de un programa de los juegos ludicos en el proceso de construccion del
aprendizaje causa efectos positivos en los nifios ya que permite una mejora en el
aprendizaje, es importante sefialar que para que esto se lleve a cabo también influye.
El aprendizaje el cual permite que los nifios construyan su propio aprendizaje a partir

de sus ideas previas, siendo esta teoria Gutiérrez, Y. (2010), en su trabajo de
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investigacion” Aplicacion de los juegos para lograr el aprendizaje significativo en el
area de matematica de los educandos del segundo grado de educacion primaria del
colegio Libertad”, llegé a las siguientes conclusiones: Que al utilizar el juego lidico
para mejorar el aprendizaje en el &rea de matemaética se incrementa la capacidad de

interpretacion grafica y expresiones simbdlicas.

Por su parte Ausubel, D. & Novak, J. (1990) citado por Lezama (2011), “sostiene que
los nifios obtienen mayor nimero de experiencias y aprendizajes espontaneos, por el
juego. Por lo que el juego resulta un instrumento operativo ideal para que el maestro

realice aprendizajes significativos en sus alumnos.”

Asimismo, Rey, M. (1996), en su trabajo de investigacion Propuesta Didactica, Juegos
ludicos en el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas en el nivel medio
superior, llegé a las siguientes conclusiones: Una de las principales causas que
determinan esta problemética estd en la incorrecta seleccion y aplicacion de los
métodos de ensefianza en el proceso docente educativo. El empleo sistemético de
juegos ladicos, apoyados en las técnicas de trabajo grupal, constituyen una alternativa
prometedora para lograr incrementar los niveles de solidez en la asimilacion de los
contenidos matematicos en el nivel medio superior. La aplicacion de los juegos
ludicos en el proceso docente educativo deberd atender a metodologias bien definidas,

proponiéndose en este trabajo indicaciones concretas al respecto.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. CONCLUSIONES

Al terminar esta investigacion que corresponde a la aplicacién del programa juegos
ludicos, mejora el aprendizaje en el area de Matematica, de los de los nifios de la

muestra.; se llego a las siguientes conclusiones:

1. Los resultados de la aplicacion del pre-test a los nifios de la muestra demostraron
que no han logrado desarrollar las capacidades basicas propuestas, lo cual se debe
a la falta de aplicacion del programa de juegos ladicos con un enfoque colaborativo.

2. Se logr6 conocer el aprendizaje en los nifios, observando que el 35 % tienen un nivel
de aprendizaje B (Proceso); el 53 % obtuvieron C (Inicio) y un 12 %
obtuvieron A (Logro Previsto).

3. Mediante la aplicacion del Programa de Juegos Ludicos se demuestra que el
aprendizaje de los nifios ha mejorado, evidenciandose en el Post - Test, con un
observando que el18 % tienen un nivel de aprendizaje B (Proceso); el 0 %
obtuvieron C (Inicio) yun 82 % obtuvieron A (Logro Previsto).

4. Haciendo el analisis comparativo entre la aplicacion de los instrumentos de
evaluacion. En el Pre - test los nifios su nivel de logro es bajo y en el Pos-Test
lograron desarrollar lar las capacidades propuestas llegando a obtener en su totalidad
un nivel A.

5. Se afirma que se acepta la hip6tesis de investigacion, cabe sefialar que los resultados
de la Prueba T de Student = 1.746, es decir la aplicacion de un programa de juegos
ludicos, mejora el aprendizaje en el area de matematica de en los nifios de 5 afios

de la Institucion Educativa n° 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015
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5.2. RECOMENDACIONES

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

mejora en el aprendizaje en el rea de matematica.

Aplicar el Programa Juegos ludicos en las diferentes edades de inicial, asi como

en los demés niveles de la Educacion Basica Regular para lograr mejorar el

aprendizaje en el area de matematica.
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ANEXOS



ANEXO 1

INSTRUMENTO DE EVALUACION
(Prey post test)
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ANEXO 1



PRI

(1

TEST y POST TEST

Nombres

Apellidos: .........
Edad: .........
Fecha: ............

........................ Seccion:

= Evita hacer borrones

1. Cuantos lados tiene el cuadrado.

a)l

b) 2 c)3 d) 4

2. Marca con un aspa el cuadrado.

a)

b) c) d)

3. Marca la figura que continua en la secuencia: Q |:| Q

N

m() o L1 o

4. Cuantos lados tiene el triangulo.

a)l

5. Marca la figura que continua en la secuencia:

a)

b) 2 c)3 d) 4

oy o O o O

6. pinta al nifio que esta primero de la fila
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9. Colorea la figura que esta mas delgada.

Vi e
.--"r___"- Lo e

Tl

R

R
A
Ly

ANy e

— e, --\l.'.l
- =1
i =
P
IR s St o

10. Pinta la regla mas grande.
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12. Encierra al nUmero 5 correcto.

13. Escribe 5 veces el nimero 5.

14. Dibuja la figura geométrica “el rombo”.
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15. Pinta al rombo de color azul.

16. Escribe el nombre de esta figura.

17. Suma

b b
+

18. Suma

19. Continta la secuencia
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2.1. Cartel de Capacidades e Indicadores:

Capacidades

Indicadores

SESIONES

1

2

3

10

11

12

Razonamiento
Demostracion

y

Identifica y ordena
nameros naturales del 1 hasta el
10.

X

Reconoce las  figuras
geométricas como el
cuadrado ,circulo, rectangulo y
rombo

Identifica tamafios: grande y
pequefio.

Ordena secuencias de figuras
geométricas de acuerdo al color.

Desarrolla situaciones
probleméticas sencillas usando
la adicion.

Usa la recta numérica para
ubicar los nameros naturales
hasta el diez.

Comunicacion
Matematica

Interpreta y representa
nimeros naturales del 1 al 10 en
la recta numérica.

Relaciona los objetos del aula
con las figuras geométricas
dadas.

Escribe y lee correctamente los
niimeros naturales hasta el 10.

Expresa la relacion ascendente y
descendente de nimeros
naturales hasta el 10 a partir de
situaciones cotidianas.

Resolucién
Problemas

de

Resuelve problemas de

adicion con nameros naturales
de una cifra teniendo en cuenta
situaciones cotidianas. entorno.

Resuelve problemas
matematicos usando los signos:
“mayor que”, “menor que” e
“igual que”.
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ANEXO 2



pESARROLLO DEL PROGRAM A

Titulo:“PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS BASADO EN EL ENFOQUE

COLABORATIVO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICAEN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°
821246 LA MASMA CACHACHI- CAJABAMBA 2015~

1. Fundamentacion Teorica

El presente proyecto de investigacion pretende demostrar que a traves de diferentes
actividades plasticas van a permitir el adecuado desarrollo motriz fino siendo este
importante porque va a influenciar en su desarrollo creativo, emocional y el aprendizaje
del nifio, logrando asi la educacion creadora e integral.

La matematica por su naturaleza misma es también juego, si bien este juego implica
otros aspectos, como el cientifico, instrumental, filosofico, que junto con la actividad
matematica conforman uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.

Si el juego y la matematica en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no
es menos cierto que también participen de las mismas caracteristicas en lo que respecta
a su propia practica. Esto es especialmente interesante cuando nos preguntamos por
los métodos mas adecuados para transmitir a nuestros alumnos el profundo interés y
el entusiasmo que las matematicas pueden generar y para proporcionar una primera
familiarizacion con los procesos usuales de la actividad matematica.

La elaboracion del presente Programa Educativo Juegos Ludicos busca mejorar el
aprendizaje en el &rea de Matematica la cual se fundamenta en el paradigma
aprendizaje significativo de Ausubel, quién afirma que para que un aprendizaje sea

significativo, se debe considerar los saberes previos del estudiante, también nos
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manifiesta sobre la importancia del juego.

Asimismo tenemos en cuenta los aportes de Vigotsky sobre la importancia del
aprendizaje social cognitivo, afirma con profundidad que el potencial de aprendizaje
(dimension cognitiva) se desarrolla por medio de la socializacién contextualizada
(dimensidn socio-cultural).

Como sefiala Alsina, C. (1991) que “Ensefiar y aprender matematica puede y debe ser
una experiencia feliz. Curiosamente casi nunca se cita a la felicidad dentro de los
objetivos educativos pero es bastante evidente que sélo podremos hablar de una labor
docente bien hecha cuando todos alcancemos un grado de felicidad satisfactorio”
Ciertamente hay que hacer todo lo posible para que el aprendizaje de las matematicas
sea lo mas feliz posible y esto se puede lograr a través de la inclusion de las dindmicas
y juegos en las actividades de aprendizaje en el area de matematica.

Este programa se inserta en un contexto que propone mejorar los procesos de ensefianza
y aprendizaje en el campo de la matematica. Surge desde una iniciativa docente, la cual
es consciente del rechazo de muchos alumnos hacia el &rea. Los docentes artifices de
esta innovacion hemos querido romper con este prejuicio intentando que los alumnos
se sientan contentos y participen activamente en las clases de matematicas, que
conozcan su aspecto ludico y, mediante el juego, conducirles a descubrir su contenido
y disfrutar con su aprendizaje.

La fundamentacion del Programa subraya por un lado la importancia de ofrecer a los
alumnos un adecuado acceso a los conocimientos y por otro, la necesidad de garantizar
aprendizajes funcionales. Asimismo, asume que la actividad ludica es un recurso
especialmente apropiado para la realizacion de los aprendizajes escolares, ya que,

ademas de ofrecer un acceso agradable a los conocimientos, puede ayudar al alumno
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a modificar y re-elaborar sus esquemas de conocimiento ayudandole a construir su
propio aprendizaje.
2. Enunciado Del Problema
¢Coémo influye la aplicacién del programa de juegos ludicos basado en el enfoque
colaborativo en el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la
institucion educativa inicial n°® 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015?
3. Problema o necesidades educativas a resolver.
En la Institucion de la muestra muestran un bajo rendimiento académico, sobre todo
en el area de Matematica, debido a diversos factores, entre ellos las inadecuadas
estrategias metodoldgicas que emplean los docentes, la falta de un Proyecto Curricular
Institucional, el poco interés y desmotivacion de los estudiantes para resolver
problemas matematicos.De alli que para lograr una mejor respuesta de los estudiantes
es necesario manejar estrategias activas de aprendizaje como manipulacion de objetos,
juegos ludicos, construccion de materiales, elaboracion dé organizadores graficos,
investigacion y profundizacién individual y socializado.
Por estas razones nos propusimos elaborar el Programa de Juegos ludicos, como una
propuesta pedagdgica basado en la planificacion, ejecucién, evaluacion y
mejoramientos permanentes del Aprendizaje, tendientes a mejorar las capacidades de
los estudiantes en el Area de Matematica, Razonamiento y Demostracion,
Comunicacion Matematica y Resolucion de problemas y por ende mejorar el logro de
capacidades.
4. Principios didacticos que la orientan:
* El desarrollo de conceptos matematicos parte de situaciones relacionadas con la

vida de los estudiantes.
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* Trabajar en equipo compartiendo sus conocimientos.

« Construyen sus aprendizajes elaborando materiales concretos.
« Participan en los juegos ludicos respetando normas.

* Lograr el dominio de las capacidades matematicas

5. Cartel de Capacidades e Indicadores:

Capacid SESIONES

ades Indicadores 1] 2345 ][6] 7 [8]9]10]1

Identifica y ordena
nameros naturales del 1 hastael | X
10.

Reconoce las  figuras
geométricas como el
cuadrado ,circulo, rectangulo y
rombo

Identifica tamafios: grande y
pequefio. X

Ordena secuencias de figuras

Razona | geométricas de acuerdo al color. X
miento y

Demostr - -

i Desarrolla situaciones
acion o .
probleméticas sencillas usando X

la adicién.

Usa la recta numérica para
ubicar los ndmeros naturales X
hasta el diez.

Interpreta y representa
nameros naturales del 1 al 10 en X
la recta numérica.

Relaciona los objetos del aula
Comunic | con las figuras geométricas X
acion dadas.

Matemat | Escribe y lee correctamente los
ica nimeros naturales hasta el 10.

Expresa la relacion ascendente y
descendente de nlmeros
naturales hasta el 10 a partir de
situaciones cotidianas.

Resoluci | Resuelve problemas de

on de | agicisn con ndmeros naturales
Problem . . X
as de una cifra teniendo en cuenta

situaciones cotidianas del entorno.

Resuelve problemas
matematicos usando los signos:
“mayor que”, ‘“menor que” e
“igual que”.

son:
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1) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: N
1.2. AREA: Matemética

--.-llllllllllllllllllll......
*

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

IIIlllllllllll-..llll....

—EEEEEEEEE

© 821246 la Masma

1.3. TEMA: Reconociendo el Cuadrado

1.4. FECHA:
1.5. RESPONSABLE:

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. EDADES: 5
1. APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

COMPETENCIA(S), CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AREA | DOMINIO CAPACIDAD CONOCIMIENTOS EVALUACION
INDICADOR INSTRUMENTO
Agrupa objetos, | Figuras
formas geométricas: Conoce las figuras Ficha de
M geométricas, con | cuadrado, geometricas evaluacion
uno o dos | rectangulo, verbalizando  sus
A atributos triangulo. nombres de
T verbalizando los B BDTTEEE,
E criterios de . i
., Identifica el Fld_]a ) de
M Niumero vy ag"“pac'ton ; cuadrado  dentro | aplicacién
A Relaciones Propuestos por €. de varias figuras
T distintas de
manera correcta. .
| Lista de
C cotejo
A
I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:
Momentos | Procesos Estrategias Medios y | Tiempo
pedagdgicos materiales
Los nifios y nifias saludan a la
I maestra, se dirigen a los
N sectores de su preferencia, Palabra
I Motivaciony | |yego se les pregunta ¢Qué| Hablada
C sabe!‘es hicieron? ¢Para qué les servira?
IO Previos Ordenan todo en su lugar.
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Problemati-
zacion

Se les presenta una ldmina con
el cuadrado y se les pregunta a
los nifios {Como se llama esa
figura?

¢De qué color esta pintado?
¢Cuantos lados tiene

Los nifios salen a la pizarra a
contar los lados de la figura
presentada

Hoy trabajaremos el tema el
cuadrado.

Lamina

Palabra
Hablada

Ruleta de
Figura
geomeétricas

Construc-
cion N° 1

eSe les entrega una hoja
impresa para que recorten las
figuras ”

e Luego explican cuéntas
figuras cuadradas cortaron.

e Pegan en su cuaderno sus
figuras.

Material
informativo
Fichas
numeéricas
Material
Base Diez
Pizarra

Tizas
Cuaderno
Lépiz Pizarra

Construc-
cion N°2

e . Los nifios usando palitos de
fésforo forman la figura
geométrica del cuadrado.

e Con ayuda de la maestra los
nifios escriben el nombre de la
figura que realizaron.

e Luego usando cartulina

recortan figuras cuadradas.

Palitos de
fosforo

lapiz

cartulina

Transferen-
cia guiada

La maestra reparte la hoja
impresa para que los nifios
trabajen

¢ Resuelven la hoja préctica.

e Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Material
hojas

15°

S’

2
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Transferen-
cia
auténoma

- Realizan el proceso de
metacognicion a través de las
siguientes preguntas:

v ¢Qué aprendi hoy?

v ¢Como lo aprendi?

v’ ¢Les gustd el tema?

v ;Qué dificultades
encontré?

v ¢{Qué hice para superar
las dificultades?

Palabra oral

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacién Editorial Bruno Lima Per0.
MED (2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Peru

Rutas de aprendizaje

o0

JUEGO: LA RULETA CON EL
CUADRADO

Desarrollo del juego: La docente entrega 4 juegos de tarjetas con las figuras de
cuadrados, indica que deberan reunirse en parejas, a uno se le entregara fichas
numeéricas y al otro material Base Diez para formar los nimeros. Luego se procedera
a girar la ruleta hasta encontrar la figura geométrica cuadrado. El estudiante haré lo
mismo solo que utilizara el material multibase, por ejemplo la placa que indica las

figuras por un cuadradito.

Material multibase

Ruleta
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Contenidos: Figuras geométricas: cuadrado, rectangulo, triangulo.

Propositos:

o Que el estudiante identifique la figura geométrica cuadrado.

Objetivo:

o Identificar la figura geomeétrica cuadrado comparando con los objetos de
su entorno.

EL CUADRADO

ACTIVIDADES
1. Colorea los cuadrados de color verde

0 o i i
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2. Repasa mis cuatro lados y coloréame.

frmm————————————— -

Souy ef

canccnadte., : G G ;
unma mis. : :

tadsa S———

3. Completa la secuencia:

4. Cuentay escribe el nimero correcto de cuadrados que hay

OlA
O

/\

AN
O
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5. Escribe su nombre de esta figura.
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|

i Nombres y ApellidoS:.cceeeeeeieniieieecereneerenrenceannss Calificacion

I €1 - T [0 SN Fecha:........ [eeeennn /...Seccién: Unica

I .
et e r mm s et mm s mm o t = s = =t mm s = s = e s J

00
|

2. Marca con un aspa (x) todos los cuadrados que encuentres

il o0 o
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LISTADE COTEJO
l. DATOS INFORMATIVOS:

N° DE ORDEN

1.1. AREA : Matematica GRADO : 5 aflos
1.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Reconocemos el cuadrado”
Matematica
Indicadores ¢pinta con tempera a | ¢rellena los lados del | ¢Desglosa siguiendo | ;recorta
la figura geométrica | cuadrado con | el recorrido  del| correctamente
el cuadrado.? semillas de la zona.? | Punzado del contorno | las figuras

de las figuras | dadas.?
geometricas.?
Apellidos y Nombres

Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

v
"t ssssussssmsmEmEEEwmmnnEnE®

). DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Conociendo el nimero cinco

1.4, FECHA:

1.5. RESPONSABLE:

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION:

Il. APRENDIZAJES ESPECIFICOS:
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AREA DOMINIO CAPACIDAD CONOCIMIENTOS EVALUACION
INDICADOR INSTRUMENTO
Identifica y | Niumeros
Conoce los| .
establfece en | naturales ‘ I Ficha de
M colecciones la| menores que 10. | Numeros naturales evaluacion
relacion  entre menores que 10
A e v verbgllzando S(LjJS
T cantidad  del 1 nmoargerr:iorrecta :
E hasta 9. " | Fichade
M Numeroy Identifica el | aplicacion
A Relaciones nimero 5 dentro
T de los nameros
naturales del 1 al .
| 9 Lista de
C cotejo
A
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I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Mome | Procesos pedagogicos Estrategias Mediosy Tiemp
ntos materiales 0
e Seinicia la clase con la realizacion de un
juego didactico “El laberinto de los nimeros”, Palabra
| luego responden a las interrogantes: ;Qué Hablada
N Motivacic')n_y saberes nGmeros no se encuentran en el laberinto?,
previos ¢Conoces ubicacion de los nimeros que no se
| encuentran en el laberinto?, ;Conoces el valor Papelote.
c que tiene cada uno de los nimeros faltantes? _
Cartulina 15’
|
0 e Para recoger saberes previos la docente _
pregunta ¢Conoces la ubicacién que tienen los Juego ludicos
L nimeros en la recta numérica?
Problematizacion e Se da a conocer el tema y los nifios
reconocen la importancia de los nimeros en su
c vida diaria y el valor que cada uno de ellos
(0] posee.
N e La docente provee del material informativo y A_baco
muestra Abaco en la cual se muestra la Pizarra
S Construccion N° 1 ubicacion de los nimeros. Tiza
T Cuaderno
Lapiz
R Los nifios socializan y comentan con sus Plumon
U Construccién N°2 compafieros sus experiencias al reconocer la Tizas
ubicacion que tienen en la recta numérica, Cuaderno
C respetando el trabajo realizado por sus Lapiz
c comparieros. 357
e Losnifos arribana sus propias conclusiones con
| ayuda del docente
9) Tl‘t’_:meel’enCia e Al finalizar los nifios deberan de resolver una Matel’ia|
N guiada ficha practica en la cual esta plasmado lo que se Impreso
trabajado, teniendo en cuenta las indicaciones
dadas por la docente.
C Transferencia e Motiva a los nifios a valorar el trabajo
autéonoma realizado durante la clase, mediante las| Palabraoral
I siguientes  preguntas: ¢Qué  hicieron?,
E ¢Terminaron a tiempo la tarea?, ¢ Les fue dificil?,
R ¢Qué aprendimos?, ¢De cuantas formas
diferentes representamos una cantidad?
R 25°
E

V-. BIBLIOGRAFIA
MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Perd
RUTAS DEL APRENDIZAJE
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=
NOMBRE DEL JUEGO: El laberinto de los nimeros.

DESARROLLO DEL JUEGO: El juego se desarrollara teniendo como escenario
el aula, se colocara en la pizarra un dibujo de un laberinto en el cual existe un inicio
y un final, en su recorrido existira espacios vacios en los cuales se entregara a los
nifios que se encuentran divididos en dos grupos una fichas conteniendo diversos
numeros que seran colocados en los lugares vacios que se encuentran en el laberinto,
los grupos deberan estar atentos en el momento que consideren que el nimero que
tienen en sus manos es el que continlia en la secuencia, una vez que se ha completado

el laberinto el grupo ganador se llevara el tesoro.

2 11 SALIDA
9
s | [s] |8
4
10
1
6
7
0 ENTRADA
Contenidos:

« Representacion grafica de los nimeros.
« La recta numérica.
Propésitos:
e Brindar a los nifios la oportunidad de reconocer sus habilidades en la

ubicacion de nimeros.

Obijetivos: Que el estudiante logre ubicar los nimeros en el espacio

correspondiente.
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\ % REPRESENTACION GRAFICA: NUMEROS NATURALES HASTA EL 5

Para escribir o leer un nimero, lo ubicamos en cada linea divisoria
de la recta numérica.

Ejemplo: Dividimos en partes iguales la recta numérica y
escribimos los nimeros uno en cada linea.

e
p—
—

2

——
- D —
L)

Ejercicios: Escribe los nimeros en la recta numérica.
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APLICO DE LO APRENDIDO

| Nombres Y Apellidos:...ceeeeeeniieiieeneeieeneeneennenennns Calificacion

F | | I L] I | | I L] I | | I L] I | | I L] H

" Edad:iiccceeeeeinenennnnnn. Fecha:......../......./...Seccion: Unica

INSTRUCCIONES:
Relaciona de acuerdo al namero, luego colorea las figuras.

S

2
3
4

—
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1. DATOS INFORMATIVOS:

LISTADE COTEJO

N° DE ORDEN

21. AREA : Matemaética GRADO : 5 afios
2.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “conociendo el niimero 5
Matematica
¢Cuenta ¢Repasa por las | ¢(Desglosa siguiendo | Escriben

Indicadores

Apellidos y Nombres

correctamente el | lineas punteadas de | €l ~ recorrido  del| correctamente

hasta el nimero 5.? | los nimeros .? punzado del contorno | los NUMETOS
de las figuras de los| menores que 5 ?

alimentos nutritivos?

Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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1.4. FECHA:

\

SESION DE APRENDIZAJE N° 03

‘--IIIIIlllIllIlllllIlllll....l

" 3
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I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matemética
1.3. TEMA: Jugamos a ubicarnos primero - Gltimo.

1.5. RESPONSABLE:
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION:
I1. APRENDIZAJES ESPERADOS: ORGANIZACION DEL DOMINIO, CAPACIDADES,

CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES:

—EEEEEEEEER

ARE | ORGANIZADOR CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACION
A / DOMINIO o INDICADOR | INSTRUMEN
TO
Lecturay
Identifica el antecesor y sucesor | escritura de Escribe y lee Ficha de
de un nimero natural de hasta tres | nimeros correctamente | evaluacién
cifras. naturales hasta los nimeros
Interpreta y representa nimeros de | 999. hasta la
hasta tres cifras y expresa el valor centena. Ficha de
M ppsmlonal de sus C|f.r'as en (:JI aplicacion
A Ndmero y sistema de numeracion decimal.
. Interpreta relaciones “mayor
T relaciones b < R ’
E que”, “menor que igual que” y Lista de
ordena nimeros naturales de hasta )
L tres cifras en forma ascendente y cotejo
A descendente.
T Interpreta las propiedades
I conmutativas y asociativas de la
(0 adicion de los nimeros naturales.
A Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con nimeros de hasta
tres cifras.
I1l. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:
Momentos | Procesos Estrategias Medios y Tie
pedag6gicos materiales mp
0
Observan laminas sobre niimeros y otros salen a
escribir como se lee. Palabra
Participan en el juego didactico titulado “material oral
| Motivaciony multibase
N saberes previos
Material
Informativo
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| o Escribimos nimeros en el tablero y el alumno
C Problematizacion ya leyendo los nimeros.

¢Cbémo se lee? ;Como se escribe en letras ese

| nimero?;,Cémo se llama el primer digito y el se
¢Qué diferencia hay entre los niimeros del
tablero?

Caja

Papelote

. Reciben el material informativo sobre el
tema.
“lectura y escritura de nimeros naturales hasta
999”.
o Descubren el material la caja secreta traido por
Construccion N° el docente fichas numéricas y material base 10.
1 e Se agrupan en equipos de dos integrantes
respectivamente.

o Participan del juego “Ubicacién de niimeros en
el tablero de valor posicional”, los nifios sacan
fichas con nimeros que se encuentran dentro de
la caja y proceden a ubicarlos de la misma
manera ubican el material base 10 y van
escribiendo y leyendo en la pizarra

O O C o 4 »w 2 0O 0O

Pizarra
Cartulina

Fichas
numéricas

o -

o Elaboran sus propios ejemplos con ayuda de la
Construccion N°2 docente.
¢ Arriban a conclusiones con ayuda del docente.
Transcriben en su cuaderno los ejemplos que han
elaborado

2

Plumén
Tizas
Cuaderno
Lépiz

Transferencia e Reciben la hoja de préctica.
guiada ¢ Resuelven la hoja practica.
I o Desarrollan una ficha de meta cognicidn.

Material
impreso

Transferencia - Realizan el proceso de meta cognicion a través
autébnoma de las siguientes preguntas:

v ¢Qué aprendi hoy?

v’ ¢{Cémo lo aprendi?

v’ ¢Les gustd el tema?

v’ ¢Qué dificultades encontré?

v’ ¢Qué hice para superar las dificultades

m 20 20 m

Palabra oral

15°

35’

25

V-. BIBLIOGRAFIA
MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Peru.

MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru
RUTAS DEL APRENDIZAJE
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PRIMERO Y ULTIMO

Actividades:
1. Pinta el nifio que esta primero en la fila.

2. Encierra con una linea al nifio que esta al final de la fila.
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APLICO DE LO APRENDIDO U

NomMbres y ApPellidoS:..ceeeeeeeeeeeniieriererenreaseecnsensenceconns Calificacion

I.  INSTRUCCIONES: Responde ¢ A quién coge de la mano la maestra
al primero o altimo de la fila?
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LISTADE COTEJO
I11.  DATOS INFORMATIVOS:

N° DE ORDEN

31. AREA : Matematica GRADO : 5 afos
3.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Reconocemos el cuadrado”
Matematica
Indicadores Pega papel picado | (Punza el contorno | ;Desglosa siguiendo | ¢identificanenel

dentro del cuadrado? | de las figuras de las| €l recorrido  del| aula objetos que

frutas que tienen punzado del contorno | tienen forma
las figur I rada .?

forma cuadrada? d.e as Tiguras (_je as| cuadrada

figuras geométricas ?

Apellidos y Nombres

Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

v
"travssussssssmEmEmmawmnEEE®

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matemética
1.3. TEMA: Contando figuras de objetos.
1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE:
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION:

I1. ORGANIZACION DEL DOMINIOCAPACIDADES, CONOCIMIENTOS, Y
EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES:

—pEEEEEEEEER

AR | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIEN EVALUACION
EA R/ DOMINIO TO INDICADOR INSTRUME
NTO
Identifica el antecesor y sucesor de
un ntmero natural de hasta tres . Notacién Descompone Ficha de
cifras. desarrollada nlmeros naturales evaluacion
Interpreta y representa nimeros de | ge un namero | €N sumandos de
M hasta tres cifras y expresa el valor natural hasta unidad segun su
A posicional de sus cifras en el 999 valor posicional Ficha de
T sistema de numeracidn decimal. hasta la centena aplicacion
E Ndmero y Interpreta relaciones “mayor que”,
M | relaciones “menor que” “igual que” y ordena
A nameros naturales de hasta tres Lista de
T cifras en forma ascendente y cotejo
| descendente.
C Interpreta las propiedades
A conmutativas y asociativas de la
adicion de los nimeros naturales.
Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con nimeros de hasta
tres cifras.
I1l. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:
Moment | Procesos Estrategias Medios y Tie
0S pedagbgicos materiales mp
0
o Respondena las siguientes interrogantes:
¢Nifios buenos dias?; ;Coémo estan hoy?; ;Qué dia Palabra
es hoy?; ¢Quién falté hoy?; ¢Alguien sabe por qué oral
Motivacion y falto el nifio...;Saben que &rea nos toca
saberes previos desarrollar?, ;Qué clase hicimos la semana pasada?
o Participan en el juego didactico titulado “material Material
multibase” (Anexo 1). Informativo
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C ¢ Ubicaban en el tablero de valor posicional los Caja
I Problematizacion ntmeros que les indica.
Papelote
(@]
o Reciben el material informativo sobre el Pizarra
tema
“Descomposicién de nimeros de tres digitos”. Cartulina
c e Descubren el material la caja secreta traido por el
docente fichas huméricas y material base 10. Fichas
@) Construccion N° | e Se agrupan en equipos de dos integrantes numericas
N 1 respectivamente.
e Participan del juego “Ubicacidn de nimeros en el
S tablero de valor posicional”, los nifios sacan
fichas con nimeros que se encuentran dentro de
T la caja y proceden a ubicarlos de la misma
R manera ubican el material base 10.
u
e Elaboran sus propios ejemplos con ayuda de la Plumon
c Construccion N°2 docente. Tizas
C ¢ Arriban a conclusiones con ayuda del docente. Cuaderno
Transcriben en su cuaderno los ejemplos que han Lapiz
' elaborado
Transferencia e Reciben la hoja de préctica. Material
N guiada o Resuelven la hoja préctica. impreso
o Desarrollan una ficha de meta cognicion.
Transferencia - Realizan el proceso de metacognicién a través de
auténoma las siguientes preguntas: Palabra oral
C
v’ ¢{Qué aprendi hoy?
I v ;Cémo lo aprendi?
E v’ ;Les gust6 el tema?
v’ ¢Qué dificultades encontré?
R v ;Qué hice para superar las dificultades?
R
E

15

35’

25

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Perd.
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PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA

2. ¢Cuéantos platanos hay?
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IV. DATOS INFORMATIVOS:

AREA Matematica
SECCION: Unica

4.1.
4.2.

LISTADE COTEJO

N° DE ORDEN

Indicadores

Apellidos y Nombres

GRADO : 5 afos
TEMA DE CLASE: “Reconocemos el cuadrado”
Matematica
¢Utiliza ¢Punza el contorno | ¢(Desglosa siguiendo | ;Reconocen los
correctamente el | de las figuras de las| el  recorrido  del| alimentos  que
punzon? frutas que se te punzado del contorno | producen en su
i 2
presenta? dg las flguras. Qe los| entorno®
alimentos nutritivos?
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matematica
1.3. TEMA: Mas grueso, mas delgado que
1.4. FECHA:
1.5. RESPONSABLE: 1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION
I1. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COM PETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

»
L LT F e T T T L LR

EEESEEEEERg—

SESION DE APRENDIZAJE N° 05

>
........llllllllllllllll.----‘

—EEEEEEEEE

ARE | ORGANIZADOR CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACION
A / DOMINIO o INDICADOR INSTRU
MENTO
Identifica el antecesor y sucesor | Comparacién de
Ndmeroy de un nimero natural de hasta nimeros Expresa la relacion | Ficha de
relaciones tres cifras. naturales de mayor que, menor evaluacié
Interpreta y representa nimeros | hasta tres cifras | que o igual que, n
de hasta tres cifras y expresa el para expresar la
M valor posicional de sus cifras en comparacion de
el sistema de numeracién ndmeros naturales .
A . . Ficha de
T decimal. _ hastg tres glfra§ a aplicacié
Interpreta relaciones “mayor partir de situaciones P
2 que”, “menor que” “igual que” cotidianas. n
'Y' y ordena nimeros naturales de
A hasta tres cifras en forma
T ascendente y descendente.
I Interpreta las propiedades
C conmutativas y asociativas de la
A adicién de los nimeros
naturales.
Resuelve problemas de adicion
y sustraccion con nimeros de
hasta tres cifras.
1. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE.:
Momento | Procesos Estrategias Medios y Tiem
S pedagdgicos materiales po
¢Nifios buenos dias?; ;Cémo estan hoy?;
¢Qué dia es hoy?; ¢Quién falté hoy?;
L ¢Alguien sabe por qué falto el nifio...;Saben
Motlvamon_y que area nos toca desarrollar?, ;Qué clase
saberes previos .
hicimos la semana pasada? Palabra
Participan del juego titulado “ Encontrando el
namero perdido "(ANEXO 01) hablada 15°
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| Papelote
e 256
|
@]
2C5D
C
o Responde a las interrogantes: ;Qué tienen en
comun los nimeros encontrados? Dialogan Palabra
N con sus comparieros sobre el juego en que hablada
S Problematizacié | han participado.
n Escuchan con atencion la declaracion del
T tema “Comparacion de nimeros”.
R Material
Reciben el material informativo sobre el tema | Informativo
U “Comparacion de nimeros naturales”. Pizarra
C Construccion Descubren la caja magica que trae la docente Fichas
Ne 1 conteniendo fichas numéricas. Forman numéricas
C grupos de tres integrantes cada uno. Plumén
| Tizas
i Participan en el juego titulado “encontrando Plumén
O Construccion los nimeros perdidos”.(ANEXO 2) Tizas
N N°2 Elaboran sus ejemplos a partir de los Cuaderno
nimeros encontrados. Lapiz
Transferencia Transcriben en sus cuadernos los ejercicios. Material
guiada Comentan en forma grupal e individual. impreso
c Llegan a conclusiones generales con ayuda
I de la docente.
E Transferencia - Realizan el proceso de metacognicion a
autébnoma través de las siguientes preguntas:
R v' ¢Qué aprendi hoy?
R v ¢{Cémo lo aprendi?
v’ ¢Les gustd el tema? Palabra oral
E v ;Qué dificultades encontré?
v ¢(Qué hice para superar las
dificultades?
v Reciben la hoja de préctica.

35

25

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matemaética. Asociacion Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Perd.
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DIFERENCIAS ENTRE GRUESO Y DELGADO

EJERCICIOS: Pinta de rojo la botella mas gruesa y de amarillo la méas
delgada.

i
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Marca con un aspa (x) el hongo mas delgado y rellena con puntos el
hongo mas grueso.
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f
PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA

Nombres y ApellidoS:..ceeeeeieeeeeeneeneeneeneenceecaeencnnns Calificacion
Grado:.ceeceeeeeeeeeeeeenecenacannes Fecha:........ [ee..... /...Seccién: Unica

1. Dibuja 5 objetos de contextura gruesa.

2. ¢ Cuéntos plumones gruesos hay?..........c.ccoceeveenen.
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V. DATOS INFORMATIVOS:

LISTADE COTEJO

51. AREA : Matematica GRADO : 5 aflos
5.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Reconocemos el cuadrado”
Matematica
indicad ¢Utiliza ¢Punza el contorno | ¢(Desglosa siguiendo | ;Reconocen los
- naicadores correctamente el | de las figuras de las| €l recorrido  del| alimentos  que
g punzon? frutas que se te punzado_del contorno | producen en su
o presenta? de las figuras de los| entorno?
8 ' alimentos nutritivos?
&) .
o | Apellidos y Nombres
pd
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
X
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I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Reconociendo al circulo
1.4, FECHA:

1.5. RESPONSABLE:

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION:
I1. ORAGNIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

SESION DE APRENDIZAJE N° 06

—EEEEEEEEER

AR | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACION
EA | R/DOMINIO o INDICADOR INSTRUME
NTO
Identifica las figuras
Ndmeroy geométricas como el circulo | mMenciona las Grafica a las figuras
relaciones figuras geométrica
M geomeétricas
A
T Encuentra diferencias Lista de
E de entre las figuras cotejo
M geométricas
A
T
|
C
A
I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:
Moment | Procesos pedagdgicos Estrategias Medios 'y Tiem
0S materiales po
¢Nifios buenos dias?; ;Como estan Palabra
hoy?; ¢Qué dia es hoy?; ;Quién faltd hablada
L hoy?; ¢Alguien sabe por qué falto el )
Motivaciony saberes | pigg .¢Saben que &rea nos toca flc,h as
previos A - numeéricas
desarrollar?, ;Qué clase hicimos la
semana pasada?
N Participan en el juego didactico titulado 15°
“Jugando con la posicion de los
ndmeros ”
° Responden a las siguientes
preguntas:,Qué nimero de tres cifras
0 Problematizacis conocen?;Cual de los nimeros de los
roblematizacion ; OV 1
seleccionados es el mayor?, ;Qué Palabra
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ntmero de los seleccionados es menor?, hablada
¢Qué nlimero se encuentra antes?, ;qué )
nlimero se encuentra después?,;Creen fichas
C . L numéricas
que es importante la ubicacion correcta
0] de los nimeros?
N Dialogan con sus compafieros sobre la
S ubicacion correcta de los nimeros.
Descubren el tema a tratar “El circulo
Reciben el material informativo sobre el ~ Material
R . i informativ
de un el circulo para que los nifios 0
u Construccién Ne°1 | trabajendando uso del material concreto Caja
C de la comunidad Papelote
Pizarra
C Cartulina
| Fichas
numéricas
N Plumén
Tizas
Cuaderno
Elaboran sus propios ejemplos con Material
Construccion N°2 ayuda de la docente. impreso
Arriban a conclusiones con ayuda del
C docente.
Transcriben en su cuaderno los
| ejemplos que han elaborado
E Transferencia * Reciben la hoja de préctica. Material
R guiada e Resuelven la hoja practica. IMpreso
R o Desarrollan una ficha de meta
cognicion.
E -
Transferencia Realizan el proceso de metacognicién a
autonoma través de las siguientes preguntas:
¢Qué aprendi hoy?
¢Como lo aprendi?
¢Les gustd el tema? Palabra oral
¢Qué dificultades encontré?
¢Qué hice para superar las dificultades

35

25

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matemaética. Asociacion Editorial Bruno Lima Perd.
MED(2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Peru
RUTAS DEL APRENDIZAJE.
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VI. DATOS INFORMATIVOS:

6.1. AREA Matematica
6.2. SECCION: Unica

LISTADE COTEJO

N° DE ORDEN

Indicadores

Apellidos y Nombres

GRADO : 5 afios
TEMADE CLASE: “El circulo”
Matematica

¢Dibuja ¢Punza el contorno | ¢(Desglosa siguiendo | ¢(Pinta de color
correctamente en su| de las figuras de las| €l recorrido  del| rojo las figuras
cuaderno la figura| frutas que tienen| Punzado del contorno| geomeétricas
geometrica el | forma circular? de las figuras dadas? | circulares?
circulo?

Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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I) DATOS GENERALES:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

.
B L L

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Largo y corto
1.4, FECHA:

1.5. RESPONSABLE:
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION:

——bEEEEEEEEER

I1. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AREA ORGANIZA CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
DOR/ NTO INDICADOR | INSTRUME
DOMINIO NTO
Identifica el antecesor y sucesor de
Numeroy | yn ngmero natural de hasta tres Anteriory Expresala | Ficha de
relaciones cifras. posterior de relacion evaluacién
M Interpreta y representa nimeros de los nimeros | descendente
¢ hasta tres cifras y expresa el valor naturales. y z':::agi%n
E posicional de sus cifras en el sistema ascendente,
2,\" de numeracion decimal. de numeros Lista de
T Interpreta relaciones “mayor que”, PELUTALES cotejo
! “menor que” “igual que” y ordena 63
,c\ nGmeros naturales de hasta tres cifras Ll
en forma ascendente y descendente partir de
Interpreta las propiedades situaciones
conmutativas y asociativas de la cotidianas
adicion de los numeros naturales.
Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con nimeros de hasta tres
cifras.
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EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momento | Procesos Mediosy | Tiem
S pedagdgicos Estrategias materiales | po
¢Nifios buenos dias?; ;Coémo estan hoy?; ;Qué dia es
hoy?; ¢;Quién falté hoy?; ; Alguien sabe por qué falto el Palabra
nifio...;Saben que area nos toca desarrollar?, ;Qué
Motivacion y ‘i habl
saberes brevios clase hicimos la semana pasada?
| P Participan del juego titulado “Ayudando a Juanito a ada
llegar a su escuela” Papelote
N Utilizar fichas numéricas que la docente y explicara 15°
I como van ir desarrollando el juego Dialogan con sus Palabra
compafieros sobre la utilidad de los nimeros en la vida. hablada
c Problematizaci | Descubren el tema a tratar “anterior y posterior”
I on fichas
numéricas
O
Reciben el material informativo sobre el tema Material
“Antecesor y Sucesor de un nimero natural”. informativ
. 0
C Construccion | Descubren la caja que trae el docente en la cual se les Caja
o
o N°1 presenta diversos nimeros con los cuales tendran que Pizarra
N formar otros caminos para ayudar a Juanito a llegar Tizas
_ . papelote
distintas partes de su comunidad.
S Cuaderno
T Se agrupan en equipos de cuatro integrantes cada uno. | [ gpiz
R Elaboran sus propios ejemplos de caminos de nimeros
Construccion L . Material
en un papelote indicando los nimeros. .
U N°2 bap impreso | 35’
C Comentan la experiencia vivida.
c Arriban a conclusiones con ayuda de la docente.
I Transcriben en su cuaderno los ejemplos que han
) elaborado
o Transferencia | o Reciben la hoja de practica. Material
N guiada o Resuelven la hoja practica. IMpreso
o Desarrollan una ficha de meta cognicidn.
Transferencia Realizan el proceso de metacognicion a través de las
C t6 -
autonoma siguientes preguntas:
| ¢Qué aprendi hoy?
E ¢Cémo lo aprendi?
¢Les gusto el tema? Palabra 25’
R ¢Qué dificultades encontré? oral
R ¢Qué hice para superar las dificultades?
E

V-. BIBLIOGRAFIA
MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Per.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Perd

156




g—

»
LR F T T T LR

SESION DE APRENDIZAJE N° 08
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I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Resolvemos problemas sencillos.

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE:

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION:

Il. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AR | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
EA R/ DOMINIO NTO INDICADOR INSTRUMEN
TO
Identifica el antecesor y sucesor
de un ntimero natural de hasta | A\dicionde | Desarrolla Ficha de
NGmeroy centenas operaciones de evaluacién
relacionesy tres cifras. adicion con centenas.
M | operaciones Interpreta y representa numeros
A . Ficha de
de hasta tres cifras y expresa el o
T aplicacién
E valor posicional de sus cifras en
M el sistema de numeracion )
A ) Lista de
T dEC”naL cotejo
' Interpreta relaciones “mayor
C
A que”, “menor que” “igual que”

y ordena nimeros naturales de
hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicion de los nameros
naturales.

Resuelve problemas de adicion
y sustraccién con nimeros de
hasta tres cifras.
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EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momento
S

Procesos
pedagogicos

Estrategias

Mediosy
material
es

Tiemp

O O C 1 4 v Z2 0 O

N

=z

m 20 U m

Motivacion y
saberes previos

éNifos buenos dias?; éComo estan
hoy?; ¢éQué dia es hoy?; ¢ Quién faltd
hoy?; éAlguien sabe por qué falto el
nifio...¢Saben que area nos toca
desarrollar?, ¢ Qué clase hicimos la
semana pasada? Se elige a dos nifios
quienes seran los encargados de
atrapar a los demas nifios. Responden
a las interrogantes ¢Qué grupo

tiene mas nifios o nifias? éEn qué
grupo hay diez nifios? ¢ Cdmo podemos
saber que hay diez nifios? ¢ Diez nifios
serdn igual a diez unidades de nifios?
Se les proporciona un monton de
palitos y se les indica que hagan grupos
de a 10 y se sujeta con una liga.

Palabra
ha
bla

da
Papelote

Problematizacion

Responden a interrogantes: ¢ Cuantos
palitos hay en cada paquete? ¢ Cuantos
palitos tendran una decena? Se les
hace observar que cada grupo de
palitos tiene una decenay se les va
incidiendo que 2 grupos son dos
decenas de palitos, 4 grupos son 4
decenas de palitos. Utilizan el material
multibase para representar nimeros
del 11 al 15, se les indica por ejemplo
representa el nimero 13, el 14 y asi
sucesivamente. Representan en el
tablero de valor posicional el nimero
formado con el material multibase
Descubren el tema a tratar “Adicion de
centenas”

Palabra
hablada

Material
multibas
e

Construccion N° 1

Dibujan en sus cuadernos conjuntos
con 10 elementos Representan en
barras los niumeros 13,

14 teniendo en cuenta el material
multibase. Resuelven fichas de
reforzamiento. Relacionadas a la
decena

Realizan la actividad “Lanzando el dado
“para la iniciacion de la suma”
Representan los puntos que les tocé
en los soportes que se le proporciona,
escribiendo en las caras laterales el
puntaje de la primera y segunda
canasta. En la cara superior escribira el
total. Responden a las interrogantes:
(cuantos puntos te toco en el primer

Mater
ial
multibas
e
Caja
Pizarra
Tizas
papelote
Cuadern
0
Lapi
z

15

35

25
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dado lanzado y en el segundo?
¢Cuantos tienes en total? ;Qué has
hecho para saber el total?

Construccion N°2

e Elaboran sus propios ejemplos de
caminos de numeros en un papelote
indicando los numeros.

e Comentan la experiencia vivida.

e Arriban a conclusiones con ayuda de
la docente.

e Transcriben en su cuaderno los
ejemplos que han elaborado.

Material
impreso

Transferencia
guiada

o Reciben la hoja de practica.

o Resuelven la hoja practica.

e Desarrollan una ficha de meta
cognicion. Resuelven fichas
de aplicacién graficas y de
completacién.

e Resuelven ejercicios de adicion del
cuaderno de trabajo.

Material
impreso

Transferencia
auténoma

Sistematizan conceptos de la suma

en sus cuadernos de trabajo es
Reflexionamos a través de preguntas
¢Qué hemos aprendido?¢Para qué nos
sirve lo aprendido?éEn qué lo
podemos utilizar ?

Palabra
oral

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Per.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru
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VIl. DATOS INFORMATIVOS:

7.1. AREA : Matematica
7.2. SECCION: Unica

LISTADE COTEJO

GRADO

:5 afios
TEMADE CLASE: “Largo y corto”

N° DE ORDEN

Indicadores

Apellidos y Nombres

Matematica

¢Clasifica todas las

¢Agrupa a los objetos

¢Encierra con un

¢Recortan

figuras mas largas? mas cortos? circulo los objetos | imagenes cortas
cortos ? y largas?
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

' »
B e S L ke

I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Representamos el nimero 8.
1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION:

I1. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COM PETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIO

y ordena nimeros naturales de
hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicién de los nimeros
naturales.

Resuelve problemas de adicién
y sustraccion con nimeros de

hasta tres cifras.

A | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
R R/ DOMINIO NTO
E INDICADOR INSTRUMEN
A TO
Identifica el antecesor y sucesor | Sustraccion
Numeroyy de un ndmero natural de hasta | 9€ Céntenas | Desarrolla Ficha de
relaciones tres cifras. operaciones de evaluacion
M Interpreta y representa nimeros SlsiEEeon G
A . Ficha de
de hasta tres cifras y expresa el BEEES L
T aplicaciéon
E valor posicional de sus cifras en
M el sistema de numeracion )
A Lista de
T deCIma| cotejo
I Interpreta relaciones “mayor
C
A que”, “menor que” “igual que”
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EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Moment
0S

Procesos
pedagbgicos

Estrategias

Medios y
materiales

Tiemp

O O C I 4 v Z2 O O

N

2

m 20 20 m

Motivacién y saberes
previos

éNifios buenos dias?; ¢ COmo estan hoy?; éQué
dia es hoy?; éQuién falté hoy?; ¢ Alguien sabe por
qué falto el nifio...éSaben que area nos toca
desarrollar?, ¢ Qué clase hicimos la semana
pasada?

Participamos en la presentacion

de todos los integrantes del aula de clases,
enunciando sus nombres y apellidos
completos, como control de la asistencia,
leemos las reglas de convivencia.-
Componemos la cancién mi escuelitay leemos
varias veces para memorizar las letras.-
Cantamos la cancidn “ Mi escuelita”

Palabra

hablada
Papelote

Problematizacion

Recojo de saberes previos a través de un

juego "adaptacion juguemos en el bosque " con
las interrogantes. ¢ De cudntas maneras se
agrupan los nifios? Citar mediante numeros las
agrupaciones realizados con los nifios en el

juego .Descubren el tema a tratar “Sustraccion de
centenas”

Palabra
hablada

Jugando a la
agrupacion

Construccion N° 1

Plantear problemas de sustraccion: Cudntos nifios
quedansi 2, 3, 4 6 5 ninos se retiran del grupo.
Se apoyan con el material de bloque de base diez
para representar los numeros y realizar la
diferencia.

Operan la sustraccidn con otros objetos, como
chapitas, canicas, etc.

Representan en forma grafica y simbdlica en la
pizarra las cantidades halladas.

Pizarra

Tizas
Cuaderno
Lapiz

Construccion N°2

e Elaboran sus propios ejemplos de problemas de
los objetos que hay en su aula.

e Comentan la experiencia vivida.

e Arriban a conclusiones con ayuda de la
docente.

e Transcriben en su cuaderno los ejemplos que
han elaborado.

Material
impreso

Transferencia
guiada

¢ Reciben la hoja de practica.

o Resuelven la hoja préctica.

e Desarrollan una ficha de meta cognicion.

e Resuelven ejercicios de sustraccion del
cuaderno de trabajo.

Material
impreso

Transferencia
autébnoma

Sistematizan conceptos de la resta
en sus cuadernos de trabajo es
Reflexionamos a través de preguntas
hemos aprendido?éPara qué nos
aprendido?éEn qué lo podemos

éQué
sirve lo
utilizar?

Palabra oral

15

35

25’
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V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacién Editorial Bruno Lima Perd.

MED (2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Peru
RUTAS DEL APRENDIZAJE.

CANCION: MI ESCUELITA
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VIIl. DATOS INFORMATIVOS:

8.1. AREA : Matematica
8.2. SECCION: Unica

LISTADE COTEJO

N° DE ORDEN

Indicadores

Apellidos y Nombres

GRADO . 5 afos
TEMA DE CLASE: “ conociendo el nimero 8”
Matematica

¢Repasa por las | ¢(Colorea de amarillo | (Punza y desglosa y | ¢(Recortan
lineas entrecortadas a | los nimeros dados? | luego pega papel por | imagenes?

los ndmeros menores detras del numero ?

que 8?

Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

L] >
"ttrasssssssmsssmmssnmanueEn®

I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Jugando con las secuencias
1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE:

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION:

I1. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COM PETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

——EEEEEEEEEA

hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicion de los nimeros
naturales.

Resuelve problemas de adicién
y sustraccion con nimeros de

hasta tres cifras.

AR | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
EA R/ DOMINIO NTO INDICADOR INSTRUMEN
TO
Identifica el antecesor y sucesor | Jugando con | Continua las
de un ndmero natural de hasta | 1S SETLEMERE BR0ES Ficha de
. secuencias evaluacién
tres cifras.
Interpreta y representa nimeros
M . Ficha de
. de hasta tres cifras y expresa el S
A Numeroy aplicacion
T relaciones valor posicional de sus cifras en
2 el sistema de numeracién ]
M ) Lista de
A decimal. cotejo
T Interpreta relaciones “mayor
|
C que”, “menor que” “igual que”
A y ordena nimeros naturales de
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I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Moment | Procesos Estrategias Mediosy Tiem
0S pedagbgicos materiales po
Motivacion, mediante un cancién; “los nimeros ”
El mediador pega en un paledgrafo un pequefio Palabra
Motivacion y texto de reflexion y el anélisis acerca de una hablada
| saberes previos situacion donde se puede resolver adiciony
N sustraccion.
| El docente escribe en la pizarra la pregunta con 15°
C enfoque problémico. ;Como establecer relaciones
| mayor, menor e igual entre los nimeros naturales?
0 El docente escribe en la pizarra la pregunta con
enfoque problémico. ;Como se resuelve de manera
correcta los problemas de nGmeros naturales de
Problematizaciéon | tres cifras?
El docente les hace conocer el objetivo de la clase:
C “comprender el significado de los ndmeros
0 naturales y hacer diferencia entre mayor y menor | Pizarra
namero con tres cifras y aprender la forma
N correcta de resolver problemas que implican dichas
S operaciones” Plumoén
Recojo de saberes previos a través de una bateria
T de preguntas:
R g,Qué,es lo que nos pide resolver?,
¢Qué hacemos primero?,
U ¢Para no confundirnos, qué técnica debemos 35’
emplear?,
c ¢En qué momento leemos y diferenciamos los
C nameros de tres cifras?
¢Qué significa nimeros naturales con tres cifras?,
' ¢Con qué otras palabras podemos definir los
: ndmeros naturales con tres cifras?
El mediador anota en la pizarra la respuesta de los
N alumnos.
Plumones
Cuaderno
Lapiz
Construccion N° 1 Lapicero
Colores | 25’
C Hojas
I Libro
El docente emplea la técnica del modelado de | Bloque
E cdmo resolver problemas de las secuencias de las | multibase
R figuras geometricas y la lectura de unidad, decena | Chapas
y centena con la participacion activa y ordenada de | papelotes
R los nifios .
E Con la ayuda del mediador anotan en
ConstruccionN°2 | sus cuadernos los términos o palabras| Material
gue se relacionan con adiccion. impreso

Transferencia

Se comprometen de formular y resolver como
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¢Les gustd el tema?
¢Qué dificultades encontré?
¢Qué hice para superar las dificultades?

guiada minimo 5 problemas con situaciones relacionadas | Lapicero
con su vida cotidiana y 10 ejercicios con nimeros | Cuaderno
naturales de tres cifras mayores que 300 y Libro
menores Hojas de
Desarrollan una ficha de meta cognicion. aplicacion
Transferencia Realizan el proceso de meta cognicidn a través de
autonoma las siguientes preguntas:
¢Qué aprendi hoy?
¢Cbémo lo aprendi?
Palabra oral

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacién Editorial Bruno Lima Per(.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru
RUTAS DEL APRENDIZAJE.

Series de colores y figuras geometricas.
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VI. DATOS INFORMATIVOS:

LISTADE COTEJO

a. AREA . Matemética GRADO : 5 aflos
b. SECCION: Unica TEMADE CLASE: “ Jugando con las secuencias”
Matematica
indicad ¢Escucha ¢Ordena el material | ¢Participa ¢Usa el material
- naicadores atentamente a la | en su lugar después | activamente en | adecuadamente?
al explicacion? que lo utilizé? clase ?
o4
O
L
&) .
o | Apellidos y Nombres
pd
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

EEEEEEEEEEe—

>
B L L L L

—EEEEEEEEER

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Problemas de sustraccion

1.4. FECHA

1.5. RESPONSABLE:

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION:

I1. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

y ordena nimeros naturales de
hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicion de los nimeros
naturales.

Resuelve problemas de adicion
y sustraccion con nimeros de

hasta tres cifras.

AR | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
EA R/ DOMINIO NTO INDICADOR INSTRUMEN
TO
Identifica el antecesor y sucesor
Ntmeroy de un nimero natural de hasta | Problemas | Formulaproblemas | Ficha de
relaciones . de de adiciony evaluacién
tres cifras. sustraccion sustraccion de
M Interpreta y representa nimeros NUMEros na_turales e
hasta tres cifras. ;
A . Ficha de
de hasta tres cifras y expresa el L
T aplicaciéon
E valor posicional de sus cifras en
M el sistema de numeracién ]
A ) Lista de
T decimal. cotejo
' Interpreta relaciones “mayor
C
A que”, “menor que” “igual que”
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I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos | Procesos Estrategias Medios y Tiemp
pedagbgicos materiales 0
Para motivarlos se les entrega por grupos fichas
el juego Laberinto matematico, si al lanzar el Palabra
Motivacion y dado habla-da
| saberes previos el participante avance y su ficha cae en el defj!ﬁzgos
N casillero que contiene al signo de interrogacion,
| debe tomar una tarjeta y resolver la situacion 157
C problematica que se presenta
I Recuerdan y responden a preguntas como: ¢Fue
facil resolver las nuevas situaciones presentadas
O en las tarjetas? ;Conocen la forma correcta de Tarjetas
Problematizacion plantear problemas y resolverlos? ;Recuerdan
que después del terremoto las comunidades se
organizaron y realizaban ollas comunes, para
C solucionar el problema de la escasez de Pizarra
alimentos?,;En tu barrio se organizaron?,
0] ¢Cuantas personas integraban el grupo?, ;Qué
N alimentos les donaban? ;Qué cantidad de Plumoén
alimentos les donaban?
S Se registran los datos en la pizarra y luego crea | Plumones
T un problema de matematica y lo resuelve Cuaderno
teniendo Lapiz
R Construccion N°1 | encuanta la técnica de modelizacion Lapicero
U Se les presentara las pautas para resolver Co!ores 35°
problemas mediante la técnica del modelado, Hojas
C paraello se Libro
c le presentara la siguiente casuistica: Una ONG Bloque
recibe la siguiente dotacion de alimentos para mulbase
I donar Chapas
a las ollas comunes : papelotes
N Alimentos cantidad
Arroz 8 sacos
Azlcar 8 sacos
Papa 2 sacos
Harina 1sacos
¢La ONG, que alimento recibié menos? 259
C ¢El arroz y la harina equivale a la cantidad de
sacos de la papa y el azlcar?
I ¢A cuando asciende la cantidad de sacos?
E ¢Si deseamos repartir 220 sacos a una
institucién pobre, cuantos sacos de productos
R quedaran?
R La profesora explica los pasos que se debe
considerar para resolver el problema
E Leer el problema y entenderlo.

Escribir los datos

Escribir las preguntas utilizando sus propias
palabras

Estimar el resultado
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Construccion N°2

Se trabajar mediante la técnica del tandem,
entregandoles a cada pareja una bateria de
ejercicios

Cada grupo recibira un problema en una tarjeta:
él profesor resuelve uno de los problemas con la
participacion de los nifios.

Los alumnos después de un tiempo comparan
resultados, fundamentando sus procedimientos y
exponiendo sus ideas.

Posteriormente cada grupo trabajara el problema
dado en la tarjeta, el profesor hara las
correcciones pertinentes y sistematizar la
informacion.

Material
impreso

Transferencia
guiada

Copian en su cuaderno los ejercicios propuestos
Desarrollan una ficha de meta cognicion.

Lapicero
Cuaderno
Hojas de
aplicacion

Transferencia
autonoma

Se realizara la meta cognicién en forma oral
mediante las preguntas: ;Qué aprendiste hoy?,
¢Coémo

lo aprendiste? ¢ Te servira lo aprendido?

Palabra oral

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Per.
MED(2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Peru
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VI. DATOS INFORMATIVOS:

a. AREA, . Matematica
b. SECCION: Unica

LISTADE COTEJO

GRADO -5 afios
TEMA DE CLASE: “ Problemas de sustraccion”

N° DE ORDEN

Indicadores

Apellidos y Nombres

Matematica

¢Toma interés por la
clase?

¢ Trabaja en equipo?

¢ Es participativo?

¢Comparte

el

material con sus
comparieros?

Sl NO

Sl

NO

8]

NO

Sl

NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Conociendo mayor que y menor que > <
1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE:
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION:

Il. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

> m 0 >

ORGANIZADO
R/ DOMINIO

CAPACIDAD

CONOCIMIE
NTO

EVALUACION

INDICADOR INSTRUMEN
TO

>O - =Ap2m-Hp»2

Numeroy
relaciones

Identifica el antecesor y sucesor
de un ndmero natural de hasta tr
Interpreta y representa nimeros
de hasta tres cifras y expresa el
valor posicional de sus cifras en
el sistema de numeracion
decimal.

Interpreta relaciones “mayor
que”, “menor que” “igual que”
y ordena nimeros naturales de
hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicion de los nimeros
naturales.

Resuelve problemas de adicién
y sustraccion con nimeros de

hasta tres cifras.

Propiedades
de la adicién

Desarrolla
operaciones con las
propiedades
conmutativa y
asociativa de
nimeros naturales de
hasta tres cifras.

Ficha de
evaluacién

Ficha de
aplicaciéon

Lista de
cotejo
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I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos | Procesos Estrategias Medios 'y Tie
pedag6gicos materiales mp
0
El docente dialoga con los nifios como vamos a
| disfrutar con las semillas de la comunidad para Palabra
Motivaciony | reconocer las propiedades de la adicion. hablada
N i apelote
saberes previos pap
| Recuerdan y responden a preguntas como: ;Qué
C observan en la pizarra? ¢ Tienen algtin conocimiento? | FiZara 15,
| Problematizaci | ¢Cémo se desarrolla?. Ahora vamos a desarrollar las
0 on propiedades de la adicién Plumén
Papelote
Cuando queremos disfrutar con botones de colores.
. Botones
C Construccion | Nos formaremos en grupo de tres con nuestros
0] N*1 materiales, para que cada grupo, elabore una
N propiedad de la adicidn.
S Cada grupo escogera la semilla que le guste para
T hacer su trabajo, y le demuestre con los botones de
R colores cada propiedad.
U Propiedad conmutativa.
C Propiedad asociativa
C Exponen por grupo sus trabajos como lo han hecho y 35’
I Constrouccmn el resultado que han obtenido. I_\/Iatenal
i N°2 impreso
0] Mencionar las propiedades de la adicion.
N Exponer sus conclusiones sobres las propiedades de
la adicion.
C Transferencia Averiguar en casa con la ayuda de sus padres o
I guiada . deal | . Lapicero
ermanos Como pueades nacer con las semilias la Cuaderno
E propiedad de la adicién. Hojas de
R aplicacion
Desarrollan una ficha de meta cognicion.
R : — — )
Transferencia Se realizara la meta cognicion en forma oral 25
E auténoma ) -, ) ,
mediante las preguntas: ¢ Qué aprendiste hoy?, Palabra oral
¢Coémo lo aprendiste? ¢Te servira lo aprendido?

V-. BIBLIOGRAFIA
MED (2009) 1 Matematica. Asociacién Editorial Bruno Lima Perd.
MED(2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Peru
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COMPARACION DE NUMERQS

a2 |23 | 3=3

mayor que | menor que igual que

)@>-z~). A <®€ 4“="b
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VIl. DATOS INFORMATIVOS:

LISTADE COTEJO

a. AREA . Matemética GRADO : 5 afios
b. SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “ conociendo mayor gue y menor que
Matematica
Z ¢Toma interés por | ¢ Trabaja en | ¢Es participativo? | ;Comparte el
g Indicadores la clase? equipo? material  con
ad sus
@) ~
w compaferos?
&)
z _
Apellidos y Nombres
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
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Evidencias
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MATRIZ DE RESULTADOS DE SESIONES DE APRENDIZAJE , DE PRE TEST Y POST TEST

Sesion1 | Sesion 2 Sesion 3 Sesién4 | Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion9 | Sesién 10 | Sesi6on1l | Sesion12 | PRE TEST .T.gg’:{
Califiecsacion Cali;l:;acio Calificaciones Calirf]:ecsacio Calif:::sacion CalichSacion CalichSacion CalichSacion CalichSacion Calirf]:ecsacio Calificsacione Calificsacione Calificaciones Calificsacione
Cuanti ;:: &Jan ;:Il: Cuanti. | Cuali. Ef"an ;:Ill'l Cuanti. ;:Ill'l fifjan Cuali. Ef"an Cuali. Ef"an Cuali. E?an Cuali. E?an ;:I':. Cuanti. ;:I':. Ef"an Cuali. | Cuanti. Cu.ali ::if"an Cuali.
1 17 |A| 14 | B | 18 A |18|A| 19 |[A|19| A |19 | A |18| A | 20| A |19 |A| 20 |A| 20| A 10 C |20 | A
2 13 (B |13 | B | 15 B |15 |B| 15 |[B| 15| B |16 | B |16 | B |15 | B 16 |B| 17 |A| 18| A 12 B |19 ]| A
3 14 (B |14 |B| 14 B |15 |B| 16 |[B|16| B |15 | B |16 | B |16 | B 16 | B | 16 | B | 15 B 12 B |13 | B
4 10 (C | 17 | A| 18 A |17 |A| 18 |A| 18| A |18 | A |18 | A |18 | A |19 |A| 19 |A| 19| A 10 C |19 ]| A
5 17 |A| 17 | A | 17 A |18 |A| 18 |A| 19| A |18 | A |19 | A |19 | A |18 |A| 19 |A|19 | A 15 B |19 ]| A
6 15 (B |15 | B | 15 B |14 |B| 15 |[B|16| B |16 | B |16 | B |16 | B 17 |A| 18 |A |19 | A 13 B |18 | A
7 13 (B |10 | C | 18 A |18 |A| 17 |A| 18| A |19 | A | 18| A |19 | A |18 |A| 19 |A| 19| A 10 C |19 ]| A
8 14 (B |15 | B | 15 B |14 |B| 16 |[B|16| B |15 | B |16 | B |16 | B 16 |B| 17 |A |18 | A 14 B |19 ]| A
9 14 (B |14 | B | 15 B |15 |B| 16 |[B| 15| B |16 | B |15 | B |16 | B 15| B | 16 |B |17 | A 13 B |13 | B
10 18 |A| 18 | A| 18 A |17 |A| 18 |A| 18| A |19 | A | 18| A |19 | A |20 | A| 19 |A| 19| A 14 B |19 ]| A
11 16 (B | 15 | B | 16 B |17 |A| 18 |A|19| A |18 | A |19 A |19 | A |19 |A| 20 |A| 20| A 15 B |20 | A
12 10 (C| 18 | A | 18 A |18|A| 19 |A|19| A |19 A |19 | A |18 | A |19 |A| 19 |A| 20| A 18 A|19 ] A
13 17 |A| 14 | B | 18 A |18|A| 19 |[A|19| A |19 | A |18| A |20| A |19 |A| 20 |A| 20| A 10 C |20 | A
14 13 (B |13 | B | 15 B |15 |B| 15 |[B| 15| B |16 | B |16 | B |15 | B 16 |B| 17 |A| 18| A 12 B |19 | A
15 14 (B |14 | B | 14 B |15 |B| 16 |[B|16| B |15 | B |16 | B |16 | B 16 | B | 16 | B | 15 B 12 B |13 | B
16 10 (C| 17 | A | 18 A |17 |A| 18 |A| 18| A |18 | A |18 | A |18 | A |19 |A| 19 |A| 19| A 10 C |19 A
17 17 |A| 17 | A | 17 A |18|A| 18 |A| 19| A |18 | A |19 | A |19 | A |18 |A| 19 |A|19 ]| A 15 B |19 | A
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INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR LA PRACTJCA DE VALORES DE
RESPONSABILIDAD Y SINCERIDAD EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE
EDUCACION INICIAL

Cuestionario especifico: Programa ludico para desarrollar la Psicomotricidad gruesa
en nifios y nifias de cinco afos.
N° de preguntas : 20

NC de sujetos de la muestra piloto : 13 nifios y nifias de cinco afios.

Se ha usado el método de Alfa Cronbach, debido a que cada item o proposicion de la
encuesta tiene varias opciones o0 alternativas ordinales de respuesta, el método de Alfa
Cronbach s6lo se necesita una aplicacion del instrumento a un grupo de sujetos y el
valor de alfa se basa en las varianzas de los puntajes totales y los de cada item, cuales
se les asigna los valores 1y 0 segun la respuesta sea en sentido afirmativo o negativo,
para proceder a la validacion, calculando la confiabilidad del instrumento con la

siguiente férmula .

n

-
E S
i=l

_E_ ,
a=k-1[1- S ]

Donde:
K = nimero de itemes
sf = varianza de los puntaj.cs por cada item
5. = varianza de los puntajes totales

El método de consistencia interna basado en el Alfa de Cronbach permite estimar la
fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que se espera
gue midan el mismo constructo o dimension tedrica.

La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items (medidos
en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente

correlacionados (Welch & Comer, 1988). Cuanto mas cerca se encuentre el valor del
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alfa a 1 mayor es la consistencia interna de los items analizados. La fiabilidad de la
escala debe obtenerse siempre con los datos de cada muestra para garantizar la medida
fiable del constructo en la muestra concreta de investigacion.

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231)

Segun los datos tenemos el coeficientes de alfa de Cronbach es > 0.9 esexcelente.

Célculo de la confiabilidad
Reemplazando datos en la formula se obtiene:

a=17/17-1)1-(93171284
a=0,85
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO : PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS BASADO EN EL ENFOQUE COLABORATIVO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 821246 LA MASMA CACHACHI- CAJABAMBA 2015

OPCION DE OBSERVACION
PROPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION Y/O RECOMENDACIONES
Relacion Relacion Relacion Relacion entre
ITEMS entre la entre la entre el elitems yla
o | w variable dimen: indicador opccion de res
@ s | & 8 |yiadimension |yel indicador yelitems puesta
= o 2|5
w S
e =] =1 S |< | =
@ 2 <
< = S
= w = si NO ] NO si NO ] NO
=3 = a
= = =
Seleccionar los juegos ludicos apropiados para . B ) B
La docente planifica los juegos didacticos antes de
aplicarlos en clase.
las actividades
didacticas en el aula acorde a su edad. La docente inicia cada sesion de clase haciendo uso
= dejuegos didacticos
< -
o Agrupar adecuadamente a los estudiantes para
=
% La docente define las reglas antes de aplicarlos juegos
o el trabajo en aula. didacticos
Resuelve situaciones problematicas de su Los juegos didacticos , que utiliza el docente responden
entorno social y natural propuestas por la a los contenidos a tratar.
a docente a través de trabajos en equipo.
-_g Socializa sus conocimientos y experiencias enel |La docente tiene en cuenta el proposito de los juegos
= marco de un clima de aprendizaje y de didacticos
83 - en el aprendizaje de los alumnos.
s responsabilidad. P e
% Promueve estrategias didacticas para potenciar |Los juegos didacticos ,utilizados por ka docente permite
— el desarrollo de las capacidades de los fortalecer la capacidad seleccionada al inicio de la
estudiantes de cinco afios del Area de sesion de aprendizaje.
g Desarrolla actividades de aprendizaje empleando |La docente hace uso de juegos didacticos de acuerdo
‘S estrategias metodolégicas, usando material al contenido a ser tratado en la sesion.
= - &
D concreto, medios, recursos y materiales
[y educativos adecuados, variados y actualizados.
Determinar los efectos del Programa juegos
- ladicos y el nivel de logro de las capacidades de (| 5 docente verifica si los juegos did4cticos aplicados
B=} las estudiantes. genero efecto en el aprendizaje de los alumnos.
S 5 — - e
Aplicar una evaluacion de diagnéstico de - B R N
g P g La docente aplica los juegos didacticos teniendo en
g cuenta las capacidades que desea lograr en los
L proceso y salida alumnos.
> Interpreta las relaciones “mayor que”, “menor que”, |Ordena los nGmeros naturales hasta el namero de dos cifras
2 =
s 2 “igual que™. teniendo en cuentacual es mayory menor
E £ Interpreta y ordena nameros naturales hasta el Ordena los nameros naturales hasta el 10 teniendo en
s 8
5 8
= namero 10 en forma creciente y decreciente. cuentalo asendente y desendente
< Interpreta y representa nGmeros naturales hasta el describe los nameros naturales hasta el namero 10 en la
E
=
= 2 ] namero 10 en la recta numérica. recta numeérica.
= § = Ordena secuencias con las figuras geométricas:
3 S £
g £z
g S = circulo, cuadrado y rectangulo. con la ayuda d ela docente dibuja las figuras geometricas
= ) Resuelve problemas de adicion con numeros La docente inicia cada sesion de clase haciendo uso de
S situaciones codidianas
e
< =] naturales de una cifra teniendo en cuentasituaciones
= ==
= =
g g S
=3 = cotidianas.
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“4%2 DE La DIFRCFICASICH PRODUCTIVE ¢ EL SORTALECIMIER 133 DE Lk ERUUAEION"

SOLICTD AUTORIZECICN PARM AFI'CAZ M PROYECTC 07 INVLSTIGACIAN,
SENOR DIRECTOR DE LA1.E1 N° 82124E LA MASMA - CACHACHI - CAJABAMEBA,

Yo GENARA MARCELINA FABIAN AVILA, Identificadz zon Dt 20961722, del caceric de
Cajabamba, distritu Cajzhamba, provingia Cafzbamba | estudiants de '3 Universidad
Catoliza Los Angeles Chimhote, soli‘cito 2 Ud. sefar Direcier que mz corceds petmlse
Fora apiicar mi proyeclo de investigacidn cue lleva por titulo * PROGRAMA DE JUEGGS
LEDICGS RASADO EM EL ENFOQUF COLABORATIVO PARA MEJORAR LL APRENDIZAIC CN CL
AREA CE MATEMATICA EN1OS NINOS OF S ARICS DE LA INSTTUCION EDUCATINA INICIAL
N® 821246 1A MASMA CACHACHI CAIABANIBA “, en Iz Institucion kducativa tnicial fa cual
Ud, dighamente dirige.

Por 1o oxpLestn &5 justicia gue espero zlcanzar,

La Masma, N4 de mayoe de 2015,

GEMARA MARCELING FABIAN AVILA
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