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RESUMEN
Resulta alarmante en la actuaidad |as cifras de la prueba PISA, (2018) en relacién alas
mateméticas, porque ubicaa Pert en uno delos Ultimos paises con indicadores bgjo en esta
area, debido alo mencionado antes es que se pretende realizar la reciente investigacion en
relacion a la Estrategias Ludicas para € Fortalecimiento de la Competencia Resuelve
Problemas de Cantidad del area de Mateméticas en nifios de 04 afios de la Ingtitucion
Educativa Inicial N° 1162 Sausal - Chulucanas, afio 2018. El estudio estuvo enmarcado
dentro de la metodologia cuantitativa en el nivel pre - experimental. La poblacién fue de
58 nifios(as) y la muestra estuvo conformada por 28 estudiantes de cuatro afnos del nivel
inicial. El instrumento que se utilizd para estimar la Competencia resuelve problemas de
cantidad, fue unalista de cotegjo. Los resultados obtenidos por los estudiantes en el pretest
y postest, evidencia que existen diferencias significativas del nivel de las frecuencias
alcanzadas en la prueba de la Competencia resuel ve problemas de cantidad de entrada y
de salida, pudiéndose concluir que la aplicacion de la estrategia Iudica orientado a
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de mateméticas,
permitio desarrollar unaexperienciasignificativa potenciando en |os nifios de cuatro afios
sus habilidades de traducir cantidades a expresiones numeéricas, comunicar su
comprension sobre los nimeros y las operaciones y € uso adecuado de estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo.

Palabras clave: estrategias, competencia, |Udica, matematicas, nifios.
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ABSTRACT
Currently, the figures of the PISA test (2018) in relation to mathematics are alarming,
because it places Peru in one of the last countries with low indicators in this area, due to
the aforementioned, it isintended to carry out the recent research in relation to the Playful
Strategies for the Strengthening of the Competition It solves Problems of Quantity of the
area of Mathematicsin children of 04 years of the Initial Educational Institution N° 1162
Sausal - Chulucanas, year 2018. The study was framed within the quantitative
methodology in the pre - experimenta level. The population was 58 children and the
sample consisted of 28 four-year-old students from the initial level. The instrument that
was used to estimate the Competition solves quantity problems, was a checklist. The
results obtained by the students in the pretest and posttest show that there are significant
differencesin thelevel of the frequencies reached in the Competition test, solve problems
of input and output quantity, being abl e to conclude that the application of the recreational
strategy oriented to development of the competence solves problems of quantity in the
area of mathematics, allowed to develop a significant experience empowering four-year-
old children their abilitiesto trandlate quantitiesinto numerical expressions; communicate
your understanding of numbers and operations and the proper use of estimation and

calculation strategies and procedures.

Key words: strategies, competition, playful, mathematics, children.
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|. INTRODUCCION

Hoy en dia se escucha hablar mucho acercaddl bgjo nivel de educacion que
se imparte en las ingtituciones debido a ineficiente sistema educativo, a bao
rendimiento académico delos alumnos, alaausenciade politicas educativasintegrales
y duraderas, entre otras. Estos son algunos de los motivos por los que setiene unabga
cadidad en la enseflanza tomando como referencia los indicadores de la PISA
(Evaluacion Internacional de Estudiantes), donde se reflgja € bajo rendimiento en €
area de Matemética con un 30% siendo €l mas bajo en relacién alos demas cursos.

Por |o antes mencionado anivel inernacional laPISA, realizada en €l afio 2018,
referente a los paises latinoamericanos especificamente en e é&rea de matematica
encontramos que Uruguay se encuentra en € puesto 58 con 418 puntos, Chile en €
puesto 59 con 417 puntos, México en € puesto 61 con 409 puntos, Costa Rica en €
puesto 63 con 402 puntos y Pert se encuentra en € puesto 64 con 400 puntos.

A nivel nacional, Per(, segin la Evaluacién Censal de Estudiantes realizada en
el aflo 2018, a nivel nacional para medir los conocimientos matematicos de los
alumnos en € nive primario arrojé que & 50.9 % se encuentra debajo del nive inicio
gue & 32.3 % se encuentra en nivel proceso y solo € 17 % en nivel satisfactorio, en
gran parte esto se debe aque en los afios basi cos de educacién, al nifio no seledespierta
el interés por € curso trayendo como consecuencia que cuando entren a grados
mayores no estén debi damente preparados, es por estarazon que |os docentes deberian
cambiar latécnica de ensefianza por una més didactica.

Por otro lado seguin los informes del Ministerio de Educacion, laregion Piura
registra una poblacion infantil de 3 a5 afios, en un 81,5% de nifios, que tienen acceso
ala educacion, siendo necesario cobertura a la totalidad de esa poblacion y llegar en

un 100%, ya que es de vital importancia que estos infantes accedan a la educacion
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inicial para que se desarrollen plenamente. En esta misma linea existen alin maestra
del nivel inicial que siguen practicando y utilizando estrategias antiguas, centradas en
el conductismo y memorismo tradicional, llenando planas y planas, evitando la
creatividad y desarrollo natural de estos estudiantes.

Asi mismo a nivel institucional, en la institucion educativa inicial N° 1162
Sausal, se puede observar que las profesoras s tienen incluida las estrategias | dicas,
en su programacion, sin embargo, a la hora de ponerlas en préctica solo tienen como
finalidad que los nifios jueguen de la manera que ellos desean sin darles instrucciones
a seguir, es decir no se estd usando las estrategias |udicas como via para lograr €
aprendizaje de manera correcta en los nifios, trayendo como consecuencia como
consecuencia que el nifio no sepa contar, desconozca € vaor numérico, carece de
pensamiento algebraicos, desconoce operaciones sobre la base 10 y mediciones y
datos, haciendo de estamaneraquelos nifios no desarrollen sus capacidades en €l curso
de matemética.

Plantedndonos & siguiente enunciado: ¢De qué manera las estrategias |Udicas
fortalecen la competencia resuel ve problemas de cantidad del area de matematicas en
nifios de 04 afios de la Institucion Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas, afio
2018?

Del cual nace el siguiente objetivo general:

Determinar de qué manera las estrategias |Udicas fortalecen la competencia
resuelve problemas de cantidad del érea de mateméticas en nifios de 04 afios de la
Institucion Educativa lnicial N°1162 Sausal — Chulucanas, afio 2018. Desprendiéndose

los siguientes objetivos especificos:
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Determinar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los
nifios de 04 de la Ingtitucién Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas, afio 2018
antes de la aplicacion de | as estrategias ludicas.

Evaluar el nivel delacompetenciaresuelve problemas de cantidad en los nifios
de 04 de la Institucién Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas, afio 2018
después de la aplicacion de las estrategias | dicas.

Comparar las diferencias que existen en la competencia resuel ve problemas de
cantidad en los nifios de 04 de la Institucion Educativa Inicial N°1162 Sausal —
Chulucanas, afio 2018 obtenidos antes y después de la aplicacion de las estrategias
|Gdicas.

Justificandose estainvestigacion anivel:

Tedrica
Es de aporte tedrico porque permitio ampliar conocimientos relacionados a las
variables de estudio y servira como antecedente a futuras investigaciones, ya que en
nuestrarealidad observamos dificultades en €l proceso de desarrollo de la competencia
resuel ve problemas de cantidad, esto se debe probablemente a lafalta de estimul o por

parte de los docentes.

La investigacion es de justificacion tedrica puesto que se basd en las teorias de
Vigotsky (2006) quién dice que €l juego no es exactamente una accion simbdlicaen €
sentido estricto del término, e desarrollo de juegos con reglas comienza a final del

periodo preescolar y se extiende alo largo de la edad escolar.

Y segun € Ministerio de Educacion (2019), € enfoque esta orientada a la ensefianza
— aprendizaje de la Resolucion de Problemas, € cual sostiene tres fuentes: La primera
es la teoria de situaciones didacticas, la segunda es la educacion matematica realista,

y, por ultimo, €l tercer es el enfoque de resolucién de problemas.
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Metodol 6gica

Es de aporte metodol 6gico porque se utilizé la guia de observacion elaborada por
el mismo investigador para medir |as variables de estudio en los nifios de 04 afios

laInstitucion Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas
Social

De aporte social porgue ayudd dentro del campo educativo |os docentes se preparen
pedagOgicamente mejor, ya que se trabajaron estrategias motivadoras de ensefianza
como esladeincluir las actividades | idicas en € &rea de matematica contribuyendo
de esta maneraamejorar € aprendizaje através de clases vivenciaes, divertidasy
participativas despertando en los estudiantes interés por las matematicas, teniendo

como resultado unamejor comprensién y recuerdo de lo visto en clase.
Practica

Practico porque la investigacion buscd la integracion entre € estudiante y la
realidad, para que de esta manera pueda palpar la importancia que tienen las

matematicas, y de esta manera estén interesados en construir conocimientos.
Conveniencia

Y a que la aplicacion de las estrategias | dicas ayudd a fortalecer y consolidar las
operaciones béasi cas beneficiando tanto alos estudiantes como alos docentes ya que
sera una eficaz herramienta para que la ensefianza sea de una manera gratificante y
agradable, haciendo que los alumnos se sientan comodos y desarrollen de esta

manera todas sus habilidades, conocimientos y actividades .

Los resultados del pre test, encontrandose con un grupo de estudiantes 57% en
un nivel inicio y un 39% en nivel proceso; ademas de 4% que se encuentraen €l

nivel delogro en relacion ala competenciaresuelve problemas de cantidad. Luego
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de aplicar la estrategia pedagdgica obtuvimos los resultados del post test,
encontrandose con un grupo de estudiantes 89% en un nivel logro, en un nivel
en proceso con 11%; ademas de 0% que se encuentraen €l nivel inicioenrdacion
alacompetencia resuelve problemas de cantidad.

Esto nos permite concluir que e uso las estrategias IGdicas y sus diferentes
actividades, en € programa experimental mejoré de maneramuy significativa
el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en todas sus
dimensiones, en | os nifios de 04 afios de laInstitucion Educativalnicial N° 1162 Sausal
- Chulucanas, Afio 2018 , del post test respecto al pre test, acanzando niveles de
confianza del 95%. Por lo tanto, se puede determinar la influencia de las
Estrategias Ludicas Para El Fortalecimiento De La Competencia Resuelve
Problemas De Cantidad Del Area De Mateméticas En Nifios De 04 Afios De La

Institucion Educativa lnicial N° 1162 Sausal - Chulucanas, Afio 2018 .
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. REVISION DE LA LITERATURA

2.1.Antecedentes de la I nvestigacion

Internacional

Rodriguez (2018) en su Tesis denominada: Actividades ludicas y su
influencia en el aprendizaje del pre — matematica en nifias y nifios de cuatro a seis
anos, del centro de desarrollo infantil Mario Benedetti, Cotocollao - Quito, periodo
2016 — 2017, tesis de post grado de la Universidad Central del Ecuador-Quito, tuvo
como objetivo general determinar la influencia de las actividades ludicas en €
aprendizaje pre matematico de los nifios. Esta investigacion fue de tipo Cualitativa
pre experimental, con disefio emergente fue realizada a 37 integrantes del Centro de
Desarrollo Infantil Mario Benedetti. Aqui se concluyd que el persona docente s
incluyen las actividades ludicas en su programacion, pero no tienen € fin que se
busca puesto que solo causan recreacion y diversion en los nifios, por estarazon seria
conveniente gue las docentes revisen las actividades gue incluyen encaminandolas

especificamente a obtener aprendizajes significativos .

Montero (2017) en su tesis El juego como estrategia didactica para
desarrollar competencias matematicas en nifios de 5 afios del nivel inicial, Tesisde
post grado presentada en la Universidad San Ignacio de Loyola, su objetivo fue
proponer una estrategia didactica dirigidaalos nifios (as) de 5 afios para que mejoren
sus competencias matematicas. El estudio fue cualitativo educacional, de disefio
aplicado proyectiva con sistemas tedricos empiricos y estadisticos. Aplicando la
formula de muestreo se obtuvo 16 estudiantes y 03 docentes. La recoleccion de la
informacion se hizo a través de test de evaluacion y cuestionarios, teniendo como

conclusion que dichos nifios muestran problemas en € desarrollo de competencias
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matematicas, puesto que no saben ordenar, clasificar y comparar para la resolucion

de problemas a acuerdo asu edad .
Nacionales

Rodriguez (2018) en su Tesis titulada: Programa jugando en |os sectores
para desarrollar competencias matematicas en nifios de 4 afos de una Institucion
Educativadel Callao-Lima. Tesis de pre grado de la Universidad Enrique Guzman y
ValeLaCantuta-Lima. Teniendo como objetivo determinar laeficaciadel programa
jugando en los sectores para mejorar € logro de competenciaes mateméticas en los
nifios de 4 afos de una institucion educativa del Callao. Esta investigacion fue de
tipo Cuantitativa, con disefio pre experimental con prey post test, realizadaa48 nifios
y nifias de 4 afos de la I nstitucién EducativaN° 80 del Callao-Lima. Se concluyo que
existen grandes diferencias en sus competenciaes matematicas después de aplicar €
programa jugando en sectores como es en las competenciaes cantidad-clasificacion,

conteo y orden .

Fica. (2018) en sutesis Implementacion de juegos educativosy materiales
mani pul ativos para mejorar la disposicion al aprendizaje de las matematicas de los
alumnos del cuarto grado de primaria del colegio particular de Huanchaco, 2018,
Tesisde pregrado en laUniversidad Nacional delaLibertad. El principal objetivo de
este trabgjo consiste en identificar y describir algunos indicadores del dominio de
materiales manipulativos y e grado de utilidad que los docentes tienen en la
ensefianzay aprendizaje matematicas para estudiantes de cuarto grado en la escuela.
Este trabajo es experimental y la prueba se usd como una herramienta de muestreo

de 38 estudiantes y lleg6 ala siguiente conclusion: si se alcanza el objetivo, € juego
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educativo se puede usar de manera Optima y la manipulacién de materiales en €

campo de las matematicas se puede usar paramejorar Aprendizaje .

L ocales

Dentro de los antecedentes locales, se considera a Ortiz (2019) en la
investigacion titulada: El juego como estrategia didactica para meorar €
aprendizaje 106gico-matematico de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa Particular Nuevo Amanecer -A.H. Consuelo de Velasco-Piura 2019; Tesis
de pre grado de la Universidad de César Valgo- Filial Piura. Cuyo objetivo es
determinar € juego como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje 10gico —
matematico de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Particular
Nuevo Amanecer. Este trabgjo fue de tipo Cualitativa, con disefio emergente, se
realizo 23 nifios y nifias de 5 afos de la Institucion Educativa Particular. Se concluyo
que las actividades de aprendizaje |udicas (jugamos con los anteojos, con la masa,
con agua, con papel es, pescando nimeros, jugando con los dados y carreras de autos)
implementadas en la fase accion permitieron meorar significativamente €

aprendizaje |6gico-matematico de los nifios y nifias de 5 afios .

Cordova (2018) con su tesis denominada:  Aplicacion del programa de
actividades |udicas para megjorar el aprendizaje delosnifiosde 5 afios, en € area de
matematicas, del pronoei luceritos del amanecer, de la Provincia de Sullana. Tesis
de pre grado de laUniversidad de Piura-Piura. Cuyo objetivo es aplicar un programa
de actividades Iudicas de los nifios de 5 afos. Esta investigacion fue de tipo
Cuantitativa, con disefio cuas experimental con prey post test, realizada a 40 nifios
y nifias de 5 afos de la Institucion Educativa distribuidos en Grupo experimental y

grupo control. Se concluy6 que €l aprendizaje del nUmero necesita una estructurada
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gestion en donde prioricen |os temas que promuevan nociones numericas alos nifos.
Es por ello que deben desarrollar estrategias que estén vinculadas con su realidad y

necesidades de acuerdo a su edad .

2.2.Basestedricas

2.2.1. EstrategiasL udicas

Segulin Calero (2018) son herramientas didéacticas donde € docente sabe
el valor importante quetiene e juego como un medio de la educacion psicomotriz
y parautilizarlo dentro de laclase. Es una herramienta parafavorecer |a ensefianza
significativa que promueve e desarrollo de estrategias intelectuales y la

socializacion

Para Motta (2018) |la estrategia ltdica, es una actividad pedagogica en si
mismo, una metodologia que genera espacios y acciones que suelen realizar
interacciones, compartir. Segun Jiménez (2017) el juego es unaformade estar en
laviday de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce
disfrute, goce, acompariado de la distension que producen actividades simbdlicas

eimaginarias con € juego.

A través del término Ludico se refiere atodos aquello propio o relativo a
juego, aladiversion, esdecir, un juego de mesa, unasalidacon amigosaun parque

de diversiones son todas actividades |udicas .

2.2.1.1.Juegos didécticos
Cdero (2017) define que los juegos didacticos son una técnica
participativa encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de direccién y
conducta correcta, estimulando asi ladisciplinacon un adecuado nivel dedecision

y autodeterminacion.
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El juego con fines de ensefianza curricular esta debidamente basado en
reglas siendo una de ellas que e participante desarrolle su creatividad

apropiandose de esta manera de los temas que se quieren tocar.

Seguin Calderdn (2018) comenta que | as caracteristicas del juego didéactico
son tres: espontaneidad, motivacion y la estimulacion a la imaginacion, en este
aspecto la oportunidad que brinda esta clase de actividad esta fijada hacia una
participacion libre por parte del estudiante, que a mismo tiempo le permita
aumentar su motivacion dentro de la clase y fundamental mente esté haciendo uso
de sus destrezas, habilidades imaginacion para resolver problemas que se le

puedan presentar .

Juego
Motta (2017) confirman que € juego es una actividad flexible, en € que
el nifio puedeimponer y aceptar libremente pautas y propésitos que puede cambiar
0 negociar, porque en €l juego, € resultado no es tan importante como € juego en

Si.

Gross (2018) afirma que € juego es una manera de gercitarse y poner en
practica la intuicion, antes de ser desarrollados completamente, el juego cumple
el papel de gercicio anticipatorio para desarrollar las funciones y de esta manera

desarrollar las funciones necesarias parala edad adulta .
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2.2.1.2.Teoria de Vigotsky:

Vigotsky dice que existen muchas actividades que proporcionan al
pequefio mayores experiencias de placer que e juego, hay juegos en los que la
actividad no es placenteraen si misma; la sucesivamaduracion de las necesidades
es un tema central en esta discusion porgue no podemos ignorar € hecho de que
el nifo satisface ciertas necesidades através del juego. El nifio en edad preescolar
entra en un estado ilusorio e imaginario, en € gque aquéllos deseos irrealizables
encuentran cabida: este mundo es lo que Ilamamos juego. La imaginacion
constituye un nuevo proceso psicolégico parad nifio y es € transtocamiento ala

realidad de |os deseos por medio del juego

En primer lugar, si se consideraque € juego es simbdlico, existe e peligro
de que sea equiparado como una actividad semejante al adgebra podrian ser
considerados como un sistema de signos que generaizan larealidad, sin otorgarle
alguna de las caracteristicas que Vigotsky cree que son especificas del juego: €
juego no es exactamente una accion simbdlica en el sentido estricto del término,
el desarrollo de juegos con reglas comienza a final del periodo preescolar y se

extiende alo largo de la edad escolar .

2.2.1.3. Clasificacion de juegos
Piaget, J. (2000) muestra el desarrollo del juego a nifio en su vida,

identificando esto en tres maneras;

a. Juegos practicos: Estos juegos tienen lugar en la etapa sensorio motora. Cubre

un periodo de seis meses a dieciocho meses eimplicalarepeticion de lasecuencia

23



b. Juegos simbdlicos: En correspondencia con el periodo preoperatorio, que es
de aproximadamente dos afios, en estos juegos, los nifios pueden imitar
comportamientos de vida diaria que observan, como comer, |lamar, ducharse, etc.
Los nifios desarrollan asociacion, socializacién, apariencia, lenguaje y ayudan a
guiar sus emociones. Pero alrededor de los cuatro afios, estos juegos simbolicos

comenzaron a ser menos comunes, porgue los nifios entraron en un entorno real.

c. Juegos dereglas. Esto varia entre seis y once afos. En esta etapa, €l juego es
mas col ectivo, establecido por reglas o desarrollado conjuntamente por dos 0 mas
personas. Por g emplo, |as reglas en estos juegos marcan alos nifios porque estas
actividades divertidas pueden ayudarlos a socializar con los demas, mientras que
los juegos simbdlicos son reglas donde | os nifios juegan solos sin preocuparse por

|os demas.

2.2.1.4.FichasLudicas
Se denomina fichas ludicas a aquellas piezas usadas en los juegos para
representar a un jugador, instrumentos para realizar jugadas e incluso como
monedas. Usualmente a los jugadores se le suele dar a posesion alguna de las

fichas, las cuales pueden ser de diverso material y tamario (Calero, 2015)

Jiménez (2002) Suponiendo que € juego se trata de pedagogia, significa
gue en algunos casos se utilizara paramanipular y controlar alos estudiantes para
gue puedan aprender jugando en € entorno escolar; por |o tanto, las caracteristicas
y laesencia del juego se ven obligados a convertirse en una experiencia cultural,

También se ha convertido en una experienciarelacionada con lavida .
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2.2.1.5. Laactividad ladica
Las actividades ludicas crean climas que permiten escoger roles, resolver
problemas, tomar decisiones, puesto que mientras se juega inocentemente se
mezclalo persona con lo colectivo permitiendo las relaciones y € dialogo entre

los jugadores.

El formato de interaccion ludica es un modelo de actuacion, a mismo
tiempo que estimula a hacer las cosas con € mismo interés y espontaneidad. No
hay juego sin & acompafiamiento de una actitud interesada, curiosa, atractivay

estimulante (Huizinga, 2018).

2.2.1.6. Estrategias ludicas como actividades para docentes

Un componente decisivo para las actividades lUdicas es la actitud del
docente puesto que de este dependera éxito o fracaso de la misma, por lo que es
importante que este conecte e saber con € saber qué hacer, esto quiere decir que
se debe tener patente los temas que se van allevar a cabo, asi como también las
estrategias y metodol ogias que se implementaran, con €l objetivo de equilibrar los
procesos ensefianza-aprendizaje, por estarazdn se puede decir que ladisposicion
e interaccion de los dumnos dentro del aula dependera la predisposicion del

profesor para poder construir conocimientosy facilitar el aprendizaje

2.2.1.7.Estrategiasludicasy € aprendizaje
Por mucho tiempo se ha considerado a la ensefianza como un método para
cambiar la conducta de los alumnos, porque primaba una expectativa conductista
en el trabajo educativo, en cambio, hoy se puede afirmar que no es asi ya que €l
aprendizaje es mucha mas que un cambio conductual, que no busca ampliar €l

tiempo en las aulas si no incrementar € trabgo escolar, en € que € estudiante
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Ileve a cabo un protagonismo integral y activo en clases, usando como estrategia
las actividades |Udicas las cudles permiten crear en € estudiantes un aprendizaje

duradero, agradable y profundo .

2.2.2. Competencia Resuelve Problemas de Cantidad
En estainvestigacion se trabajara con |la competencia resuel ve problemas

de cantidad, segin Ministerio de Educacion (2019), define:

Busca que el alumno resuelva el problema, o propone un nuevo problema
para establecer y comprender los principios de los nimeros, también incluye
comprender las soluciones, saber elegir diversas estrategias, egecutar

procedimientos correctamente y utilizar diferentes recursos.

2.2.2.1.Enfoque del &rea de Mateméatica segun €l Ministerio de Educacion

Ministerio de Educacion (2019), €l enfoque esta orientada a la ensefianza
— aprendizagje de la Resolucion de Problemas, € cual sostiene tres fuentes. La
primera es la teoria de situaciones didacticas, la segunda es la educacion
matematica realista, y, por ultimo, el tercer es e enfoque de resolucion de

problemas.

Es importante entender la situacion, donde los problemas que surgen
pueden desarrollar ideas mateméticas, convirtiendose asi en cosas mateméticas y

no matematicas, para que puedan resolver desafios, dificultades u obstacul os.

En esta competenciaimplicatres competencias, pero en estainvestigacion
se trabgjara con dos y éstas Ministerio de Educacién (2019) define cada una de

elas :
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2.2.2.2. Traduce cantidades a expresiones numéricas:

En esta competencia, convertira el enlace entre los datos y la situacion
problematica. Aqui, |os estudiantes hacen varias preguntas basadas en expresiones
numéricas o situaciones dadas. Ademas, también incluye evaluar si la expresion
numérica propuesta o la solucion realmente obtenida satisface las condiciones de

laexpresion o problemainicial dado.

2.2.2.3. Usaestrategiasy procedimientos de estimacion y calculo:
Se trata de seleccionar, gjustar, mezclar o crear diferentes estrategias y diferentes
procesos, como el pensamiento y los cdlculos escritos, la aproximacion y la

medicion, la estimacion, etc.

2.2.24. Comunica su comprension sobre los nimeros y las

oper aciones:
Es expresar |la comprensi 6n de |os conceptos numéricos, |as operacionesy
propiedades, las unidades de medida, 1as relaciones que establecen entre ellos;
usando lenguaje numérico y diversas representaciones, asi como lee sus

representaciones e informacion con contenido numérico

2.2.2.5. Las matematicas en los primer os afios de vida

El pensamiento |16gico matemético aparece en |os nifios desde edades muy
tempranas, €l cua va desarrollandose a la par con la edad cronoldgica del mismo,
especialmente cuando este empieza a tener contacto con e exterior mediante la

mani pulacion, interaccion, exploracion y observacion de los objetos .

Lacal (2009), afirma que desde nifios se obtiene e pensamiento
matemati co haciendo gue este puedarelacionar y clasificar 10s objetos de su entorno

ayudandolo adesarrollar capacidades espaciales y eventual es, incentivandolo aque
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examine, intérprete e investigue situaciones y poner en préctica sus conocimientos
a nuevas experiencias que se presenten y asi vaya obteniendo € gusto por €

pensamiento que lo largo de tiempo lo [lamara mateméticas.

2.2.2.6. Desarrollo delas areas del pensamiento matematico en preescolar

Una competenciamatematicase conectacon lacapacidad quetieneel ser
humano de hacer. Segin Chamorro (2003), esta competenciatiene 5 dimensiones:
la comprension conceptual de fundamentos, propiedades y vinculos matematicos;
mejora de habilidades, pensamiento estratégico: proponer simbolizar y solucionar
problemas; Las habilidades de comunicacion y argumentacion mateméticas, y la
conducta positiva frente a situaciones matematicas y a sus competencias

matematicas.

El pensamiento l6gico matemdtico y sus cuatro dimensiones. €
razonamiento légico, la intuicion, laimaginacion y la observacion gue se asocian
con la medicion y relacion de material con los objetos y sus conjuntos y la
representacion del nimero através de un nombre con el que seidentifica. Ferndndez

(2009)

Es asi como en los primeros afios escolares, e aprendizaje matematico
comprende una serie de aspectos metodol6gicos, que permiten € desarrollo del

pensamiento matematico durante |os primeros afios de vida .
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2.2.2.7. Caracteristicas de las matematicas preescolar es

Por su parte, Villanueva (2009) afirmaque:

*

Formativa: esta caracteristicaayuda al desarrollo matemético y numeérico que
serd fundamental para la vida de los infantes ya que esto los ayudara a
desarrollarse con autonomia.

Interdisciplinariedad: esta caracteristica abarca diferentes aspectos del saber,
los cuales crean vinculos direccionados a lograr un apoyo mutuo de los
aprendizajes y asi tener una ensefianza significativa

Atencion al desarrollo evolutivo: € curso de mateméticaincluye unavariedad
de aspectos gque se van impartiendo en los diferentes grados, se comienza
usualmente con operaciones sencillas y progresivamente se va subiendo €l
nivel.

Permanente: No olvidarnos los algoritmos, pero sin embargo no recordamos
las raices cuadradas debido a que no hacemos uso de estas una saliendo del
colegio. Por esta razon |la ensefianza debe ser practica y sencilla, con temas
gue les serviran alos estudiantes en su vida cotidiana.

Organizadora de pensamiento: esta caracteristicatiene como objetivo que con
el razonamiento matematico el nifio aprendaasolucionar diferentes problemas
en su vida, que van apareciendo a medida que empieza atener contacto con €l

mundo exterior.

2.2.2.8. Importancia del juego en la ensefianza de las matematicas

Los juegos son la base fundamental para € crecimiento integral de un

infante ya que recuerda las rel aciones sisteméticas no en relacion a juego en si, S

no a lo que se quiso transmitir, aprendiendo esta manera a desarrollar la
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creatividad, a resolver de problemas y su rol en la sociedad (Domenech, 2008,

p.12)

Por estarazon en |os afios preescol ares se debe tener como objetivo que €
nifio descubra a través del juego € conocimiento usando como via diferentes

estrategias en donde utilice sus emociones, pensami entos, sensacionesy destrezas.

2.2.2.9. Competencias del area de matemética segun Disefio Curricular
Nacional

En € curriculo nacional de educacién basica es donde sefijan |os objetivos

de aprendizgie que los estudiantes deben tener poniendo como prioridad la

educacion ciudadanay los valores, asi como también sus deberes y derechos, que

les permita también desarrollar competencias relacionadas a la culturay arte, con

unavision ambiental e intercultural apuntando siempre al desarrollo sostenible .
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I1l.  HIPOTESISDE LA INVESTIGACION
Hipotesis General
Ho: Las estrategias ludicas influye significativamente en la competencia resuelve
problemas de cantidad del area de matematicas en nifios de 04 afios de la Institucion

Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas, ano 2018.

H1: Las estrategias | Gdicas no influyen significativamente en la competenciaresuelve
problemas de cantidad del area de matematicas en nifios de 04 afios de la Institucion

Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas, ano 2018.

Hipotesis Especificas
Ha: El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad antes de la aplicacion
de las estrategias | Udicas se encuentra en inicio, en nifios de 04 afios de la Institucion

EducativaInicial N°1162 Sausal — Chulucanas, afio 2018.

H2: El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad después de la
aplicacion de las estrategias |Udicas se encuentra en logro esperado, en nifios de 04

anos de la Institucion Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas, afo 2018.

H3: Existen diferencias significativas en la competencia resuelve problemas de
cantidad8 M,antes 'y después de la aplicacion de las estrategias lUdicas, en nifios de

04 afios de la Institucidn Educativa Inicial N°1162 Sausal — Chulucanas, afio 2018 .

31



4.1.

IV. METODOLOGIA

Disefio de la I nvestigacion
Segun (Chévez, 2017, p. 134) El tipo deinvestigacion aplicadatuvo como
fin principal resolver un problema en un periodo de tiempo corto. Dirigida a la
aplicacion inmediata mediante acciones concretas para enfrentar el problema. Por
tanto, sedirigealaaccioninminentey no al desarrollo delateoriay susresultados,

mediante actividades precisas para enfrentar el problema.

El presente trabgjo de tipo aplicado, ya que utilizé conocimientos de las
ciencias pedagdgicas con € objetivo de usarlo en la preparacion de las estrategias
|Gdicas para € desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en
nifios de cuatro afios de educacion inicia de la Institucion Educativa Inicial

N°1162 Sausal — Chulucanas, afio 2018.

El enfoque de este estudio es cuantitativo, ya que se recopil6 los datos
haciendo uso del pre y post test aplicando la variable dependiente. La parte
estadistica se organizara segun los objetivos, luego se comprobard la hipétesis y

asi sellegara a una conclusién seguin los efectos de la propuesta.

Segin Herndndez (1998) d disefio pre-experimental consiste en
administrar un estimulo o tratamiento a un grupo y después aplicar una medicion
en una 0 mas variables para observar cud es €l nivel del grupo en estas variables.
Este disefio no cumple con los requisitos de un verdadero experimento. No hay
manipulacion de la variable independiente, tampoco hay unareferencia previa de
cud era, antesdel estimulo, €l nivel quetenia e grupo en lavariable dependiente,
ni grupo de comparacion.
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Disefio de preprueba — postprueba con un solo grupo: A un grupo se le
aplica una prueba previa a estimulo o tratamiento experimental; después se le
administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior a
tratamiento. Este disefio ofrece una ventga sobre e anterior, hay un punto de
referenciainicial para ver qué nivel tenia e grupo en las variables dependientes
ante sdel estimulo, es decir, hay un seguimiento del grupo. El mencionado disefio

se representa de la siguiente manera:

ot |——| x 0?

GE

Lo anterior significa en un grupo de 18 nifios de cuatro afios de educacion inicial
(G) se aplicara una guia de observacion de competencia resuelve problemas de
cantidad (O1) para identificar la problematica, luego se aplicard un programa
centrado en la gecucion de estrategias ludicas (X), finamente se administroé una
guia de observacion de la competencia resuelve problemas de cantidad (O2) para

determinar |os efectos que ha producido el programa .

4.2. Poblacién y muestra

Poblacion

Tamayo y Tamayo, (1997), El universo se define como latotalidad del
fendmeno a estudiar donde |as unidades de poblacion poseen una caracteristica
comun lacual se estudiay daorigen alos datos de lainvestigacion™ (p.114). La
poblacion de esta investigacion son los nifios de 04 afios de la Institucion

Educativalnicial n® 1162 Sausal — Chulucanas.
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Muestra

Segun Cuesta, (2009) ElI muestreo no probabilistico es una técnica de
muestreo donde las muestras se recogen en un proceso que no brinda atodos los
individuos de la poblacion iguales oportunidades de ser seleccionados.
Resultando como muestra 18 nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial

n° 1162 Sausal — Chulucanas.

Tabla 2: Muestra delos estudiantes

Grupo Hombres Mujeres Total

Estudiantes de 04 afos 10 8 18 nifios

Fuente: Némina de matricula 2018 de la Institucion Educativa Inicial N° 1162 Sausal —

Chulucanas.

4.3. Operacionalizacion delasvariables

Variable Estrategia L udica

La estrategia ludica es un ducto para tener un aprendizgje participativo
promovido por la creatividad, métodos y juegos didéacticos, que tienen como

objetivo adesarrollar habilidades, conocimientos y competencias.

Variable Competencia Resuelve problemas de cantidad

Se define como la manera en que la persona fabrica mentalmente y
comprende las nociones pre numéricas, creando unarelacion basado en el

lugar vivido percibido y concebido .
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Matriz de Operacionalizacion

Titulo: Estrategias|udicas para el fortalecimiento de la competenciaresuel ve problemas de cantidad del area de mateméticas en nifiosde 04

anos de la Institucion Educativa Inicial n® 1162 Sausal - Chulucanas, afno 2018.

DEFINICION DEFINICION DIMENSION | DEFINICION DIMENSIONES INDICADORE ESCALA
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL | ES S ITEMS
Caero (2018) son | Laestrategialudica Caero (2017) define que los juegos Utilizay explora€ ESCALA
herramientas es una metodologia didécticos son una técnica participativa material concreto DE
1. Bstrategias | gigacticas donde el | de ensefianza de encaminadaadesarrollar enlosalumnos | Manipulacion B LIKERT
L ddicas docente sabe el valor | carécter métodos de direccion y conducta | dEMaeriales | Ordenay clasificael
importante que tiene | participativa y di\gjlgﬁ:sos correcta, estimulando asi la disciplina material INICO
e juego como un | diaogicaimpulsada con un adecuado nivel de decision y Construye objetos PROCESO
medio de laeducacion | por € uso creativoy autodeterminacion.
psicomotriz y para | pedagdgicamente Seleccionajuguetesdel | LOGRO
utilizarlo dentro de la | consistente, de entorno ESPERAD
clase. Es una | técnicas, ejercicios o)
herramienta para | y juegos didacticos, Se denomina fichas ludicas a aquellas Observalasfichas
favorecer la | creados piezas usadas en los juegos para - o
ensefianza. especificamente representar a un jugador, instrumentos | Agrupacion Escucha indicacionesy
significativa que | para generar | Fichasludicas | Para redlizar jugadas e incluso como significativa qecuta
promueve e | aprendizajes monedas. Normalmente, las fichas Manipula
desarrollo de | significativos, suelen ser posesion de alguno de los apropiadamente
estrategias jugadores. Suelen ser de diversos

intelectuales y la
socializacion

tamaros, siendo las més comunes de

Desarrollalasfichas
[Gdicas




tamafo redondo y de plastico. (Calero,
2015)

2.
Competencia

Resuelve
Problemas de
cantidad

Ministerio de
Educacion  (2016),
afirmaque setrataque
e escolar llegue a
solucionar problemas
0 gue plantee nuevos
problemas para
construir 'y entender
los principios de los
ndmeros, también
Implica comprender
bien la solucién
buscada y para saber
se debe seleccionar
diversas estrategias,
€ ecutar
apropiadamente  los
procedimientos y
diferentes recursos.

Es laformacomo €
individuo construye
mentalmente y se
acerca a la
comprension de las
nociones de forma
pre numérica,
estableciendo  una
conexion entre ellas
desde un espacio
vivido, percibido y
concebido.

Traduce Ministerio de Educacion (2019) dice | Establece Establecen relaciones

cantidedes  a| que e estudiante plantea diversos | relaciones entre | entrelos objetos

expresones problemas segin a una expresion | losobjetos

nUmericas. numérica o una situacion entregado. Comparay agrupalos
objetos seguin sus
caracteristicas
Utiliza expresiones en
relacion a tiempo en
situaciones cotidianas
Emplea expresiones en
relacion a peso en
situaciones cotidianas

Comunica  su | Ministerio de Educacion (2019) dice | Comunica  de | Reconocey clasifica

comprension gue es expresar la comprension de los | manera  verba | segun el tamario de los

sobre 0S| conceptos numéricos, las operacionesy | los nimeros a | objetos.

gum:](')c?ng las propiedades, las unidades de medida, | través de ) )

Per | as rel aciones que establecen entre ellos. | material Verbaliza cantidades
concreto y que observa.

objetos de su
entorno.

Cuentalas partes de su
cuerpo o materiales
concretos.
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Utiliza el conteo hasta 5,
en situaciones
cotidianas.

Usa edtrategias y
procedimientos
de edtimacion y
cdculo.

Ministerio de Educacion (2019) afirma
que es escoger, adecuar, mezclar o crear
diversas  estrategias y  digtintos
procedimientos tanto como €l célculo
mental como escrito, la aproximacion y
medicién, la estimacion, etc.

Emplea
estrategias y
procedimientos
a resolver d
problema.

Reparte de objetos
segun corresponde

Calculasegin la
cantidad requerida

Establece |las posiciones
de objetos y personas

Utilizalos nimeros
ordinales
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4.4. Técnicaseinstrumentosde recoleccion de datos
Técnica de Observacion
En el presente trabgjo de investigacion se empled la observacion directa
ya que esta técnica es la idonea para recoger informacién acerca de la variable
independiente estrategias |Udicas y |a variable dependiente competencia resuelve

problemas de cantidad.

Seguin el autor Palacios (2015). Manifiesta que la observacion es. Un desarrollo
de acumulacién de un testimonio de forma sistematizadas, solicitando intereses
espontaneos, conducido en torno a un elemento del entendimiento para que asi se

pueda tener un reportagje del elemento

Guia de observacion

La guia de observacién permitid recoger informacion especifica de la
variable independiente estrategias |Udicas y la variable dependiente competencia
resuel ve problemas de cantidad y verificar €l desarrollo de cada item planteado en
el instrumento. Con respecto aeste instrumento e autor Rojas (2019) fundamenta
gue: una guia de observacion es un conjunto de preguntas elaboradas con base en
ciertos objetivos e hipotesis y formuladas correctamente a fin de orientar nuestra

observacion.



Tabla 3: Estructurade instrumento

Dimensiones items Escala
Inicio Proceso Logro
Previsto
Juegos didéacticos 3 0-4 5-8 9-12
Fichas |udicas 3 0-4 5-8 9-12
Traduce cantidades a expresiones 3 0-4 5-8 9-12
numericas
Comunica su comprension sobre |os 3 0-4 5-8 9-12
NUMeros y operaciones
Usaestrategias y procedimientos de 3 0-4 5-8 9-12
estimacion y calculo
Suma 15 0-15 16-30 31-45
Fuente: Elaboracion Propia
Tabla 3. Escalade cdificacion
Escala de Calificacion
Cdlificacion Descripcion

A —Logro previsto

B - Proceso

C -EnInicio

Cuando € estudiante evidenciael logro de
los aprendizgjes previstos en € tiempo
programado.

Cuando € estudiante esta en camino de
lograr los aprendizajes previstos, para lo
cual requiere acompafiamiento durante un
tiempo razonable paralograrlo.

Cuando d estudiante estd empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
evidenciadificultades parael desarrollo de
éstos y necesita mayor tiempo de
acompafiamiento e intervencion del
docente de acuerdo con su ritmo y estilo
de aprendizaje.

Fuente: Escala de educacion basicar

egular
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45. Plan deanélisis

El procedimiento parala recoleccion de datos se realizd de la siguiente manera:

Se coordind el permiso con ladireccion de la, Institucion Educativa Inicial N°© 1162
Sausal — Chulucanas region de Piura, para la aplicacion de instrumentos como la

ficha de observacion alos estudiantes de 4 afios del nivel inicial.

Una vez que se obtuvo e consentimiento de las personas responsables de la
Ingtitucién Educativa N° 1162 Sausal — Chulucanas, nos proporcionaron un dia 'y
una hora para redizar dicha evaluacion, considerando las actividades de los

maestros de aula para asi no interrumpir sus sesiones de clases.

Enuninicio seaplico un Pre—test paraobservar lacompetenciaresuel ve problemas
en los nifios de 4 afos de la Ingtitucion Educativa N° 1162 Sausal — Chulucanas .
Luego se aplicd un Pos test para observar la mejora de la competencia resuelve

problemas de cantidad, araiz de la aplicacion de la estrategia.

Luego de haber aplicado consecutivamente: el pre test, e plan de intervencion de
las estrategias cooperativas y € post test correspondiente, se anaizaron
comparativamente los datos obtenidos, para lo cua se utilizd la Estadistica
Descriptiva e inferencial para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los
objetivos de la investigacion. Asimismo, a no ser los datos paramétricos, se

utilizardla pruebade T de Student parala contratacién de la hipétesis .
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4.6.

Matriz de consistencia

Titulo: Estrategias|udicas para el fortalecimiento de la competenciaresuel ve problemas de cantidad del area de mateméticas en nifiosde 04
anos de la Institucion Educativa Inicial n® 1162 Sausal - Chulucanas, afio 2018.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES/DIMENSIONES | METODOL OGI A
Genera Generd Genera Variable Independiente: Enfoque:

¢De  qué manera las| Determinar de qué manera | Ho: Las estrategias Ildicas | Estrategias Ludicas Cuantitativo
estrategias ltdicas | las  estrategias  lddicas | INfluyesignificativamenteenla | pimengjones;

fortalecen la competencia | fortalecen la competencia g?&?gﬁgg;e Cantidadrggjg'r\g Juegos didécticos Tipo:

resuelve problemas de | resuelve problemas de| ge mateméticas en nifios de 04 | FichaslUdicas Aplicada
cantidad del area de|cantidad del &ea de| aios de la Ingtitucion

matematicas en nifios de 04 | matematicas en nifiosde 04 | Educativa  Inicid  N°1162 | Variable Dependiente: Nivel:

afios de la Ingtitucion | afios de la Institucion gg“i?' ~ Chulucanas, &fio | competenciaresuelve problemas | Explicativo
Educativa Inicial N°1162 | Educativa Inicial N°1162 ' de cantidad

Sausal — Chulucanas, afio | Sausal — Chulucanas, afio | Hi: Las estrategias Itdicas no | Dimensiones: Disefio:

2018? 2018 influyen significativamente en | Traduce cantidadesaexpresiones | Pre  experimental

la competencia  resuelve
problemas de cantidad del area
de mateméticas en nifios de 04

affos de la Ingtitucion
Educativa Inicia  N°1162
Sausal - Chulucanas, afio
2018.
¢Cud es @ nivel de la| Determinar € nivel de la| HL: El nivel de la
competencia resuelve | competencia resuelve | competencia resuelve

problemas de cantidad en
los nifios de 04 de la

problemas de cantidad en
los nifios de 04 de la

problemas de cantidad antes
de la aplicacién de las

numéricas
Usa estrategias y procedimientos
de estimacién y calculo.

con pre test y pos
test, con un solo

grupo.

Técnica:
Observacion
directa

Instrumento:
Guia
Observacion

de




Institucion Educativa
Inicial N°1162 Sausal -
Chulucanas, afio 2018 antes
de la aplicacion de las
estrategias |udicas?

¢Cud es @ nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los nifios de 04 de la
Institucion Educativa
Inicial N°1162 Sausa -
Chulucanas, afio 2018
después de la aplicacion de
las estrategias lUdicas?

¢Cud es @ nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los nifios de 04 de la
Institucion Educativa
Inicial N°1162 Sausa -
Chulucanas, afio 2018
obtenidos antes y después
de la aplicacion de las
estrategias |udicas?

Institucion Educativa
Inicial N°1162 Sausa -
Chulucanas, afio 2018
antesdelaaplicacion delas
estrategias |udicas.

Evaduar e nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los nifios de 04 de la
Institucion Educativa
Inicia N°1162 Sausa -
Chulucanas, afio 2018
después de la aplicacion de
las estrategias ludicas.

Comparar las diferencias
que existen en la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los nifios de 04 de la
Institucion Educativa
Inicial N°1162 Sausa -
Chulucanas, afio 2018
obtenidos antes y después
de la aplicacion de las
estrategias |Udicas

estrategias  ladicas  se
encuentraeninicio, en nifios
de 04 anos de la Institucion
Educativa Inicial N°1162
Sausa - Chulucanas, afio
2018.

H2: El nve de Ila
competencia resuelve
problemas de cantidad
después de la aplicaciéon de
las estrategias ludicas se
encuentraen logro esperado,
en nifios de 04 afos de la
Institucion Educativa Inicia
N°1162 Sausd -
Chulucanas, afio 2018.

H3: Existen diferencias
significativas en la
competencia resuelve
problemas de cantidad antes
y despuésdelaaplicacion de
las edtrategias ludicas, en
nifios de 04 afios de la
Institucion Educativa Inicia
N°1162 Sausd -
Chulucanas, afo 2018.

Muestra

18 nifios de cuatro
anos.

Tipo de muestr eo:
Muestreo no
probabilistico
intencional.
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4.7.

Principios éticos
Proteccidn alas personas. - La persona en todainvestigacion es el fin'y no el medio,
por ello necesitacierto grado de proteccion, € cual se determind de acuerdo al riesgo
en que incurran y la probabilidad de que obtengan un beneficio, mediante un

consentimiento informado y proteccion de los datos de | os nifios.

Libre participacion y derecho a estar informado. - Las personas que desarrollan
actividades de investigacion tienen e derecho a estar bien informados sobre los
propositos y finalidades de la investigacion que desarrollan. Por eso se disefio y

aplico un consentimiento donde se le informé alos padres de |a libre participacion.

Beneficencia no maleficencia. - Se debe asegurar €l bienestar de las personas que
participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del investigador debe
responder a las siguientes reglas generales: no causar dano, disminuir los posibles
efectos adversos y maximizar |os beneficios. Donde se le explico alos padres que la

evaluacion no es con fin de lucro, sino de investigacion cientifica.

Justicia. - El investigador debe gercer un juicio razonable, ponderable y tomar las
precauciones necesarias para asegurar que sus sesgos, Yy las limitaciones de sus

capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren précticas injustas.

Integridad cientifica. - La integridad o rectitud deben regir no sdlo la actividad
cientifica de un investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de
ensefianza 'y a su gercicio profesional. Se aplicd la investigacion con mucha ética

profesional, mangjando temas de laespeciaidad inicia .
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V.RESULTADOS
5.1. Resultados

Resultados Pretest

En esta seccién, se realiza la descripcién de los resultados para observar €l impacto
de la aplicacién de la variable dependiente: competencia resuelve problemas de
cantidad en los nifios dela Institucion Educativa Inicial N° 1162 Sausal - Chulucanas,
Ao 2018.

Tabla 1.- Nivel dela competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios
de 04 afos a través de un pretest

Dimensiones Inicio Proceso Logro Total

f % f % f % f %
Traduce Cantidades a 12 43% 14 50% 2 7% 28  100%
expresiones numericas
Comunicasu comprensién 17 61% 10 36% 1 1% 28  100%
sobrelos nimerosy las
operaciones.
Usa estrategiasy 18 64% 9 32% 1 1% 28  100%

procedimientos de
estimaciony calculo

Competencia Resuelve 16 57% 11 39% 1 1% 28  100%
problemas de cantidad

Fuente: Lista de cotgjo Aplicada

Figura 01: Nivel dela competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios de 04
anosatravés de un pretest
70 62 64 -
60
50
39
40 36 32
30
20
10 7 4 4 4
0

Traduce Cantidades a Comunica su Usa estrategias y Competencia
expresiones comprension sobre  procedimientos de Resuelve Problemas
numeéricas los nUmerosylas  estimacion y célculo de Cantidad

operaciones.

M Inicio M Proceso Logro

Fuente: Tabla 1
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Interpretacion: En la tabla 1 y figura 1, se presentan los resultados del pre test,
encontrandose con un grupo de estudiantes 57% en un nivel inicio y un 39% en nivel
proceso; ademas de 4% que se encuentra en € nivel de logro en relacion a la

competencia resuelve problemas de cantidad.

En los resultados por niveles en la dimensién Traduce Cantidades a expresiones
numericas, la mayor parte de estudiantes se encuentra en nivel inicio con 50% en la
dimension Comunica su comprension sobrelos nimerosy | as operaciones., la mayoria
se ubico en € nivel inicio 62 % y en dimension usa estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo la mayoria 64% se encuentra en el nivel inicio.

En consecuencia, se observaque un considerable porcentaje de nifios que presentan
dificultades en la competencia resuelve problemas de cantidad antes de aplicar la
propuesta pre-experimental, con mayor énfasis en la dimension de usa estrategia 'y
procedimientos de estimacion y céculo, 1o que implica que les cuesta resolver

problemas de cdlculo ..
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Resultados Post test

En este punto se realizd |a descripcion de resultados, para poder observar €l impacto
de la aplicacion de la variable dependiente: competencia resuelve problemas de
cantidad de los nifios de 04 afios de |a Institucion Educativa Inicial N° 1162 Sausdl -
Chulucanas, Ao 2018.

Tabla 2.- Nivel de Competenciaresuelve problemas de cantidad delos nifiosy
nifias de 04 afos a través de un Post test

Dimensiones Inicio Proceso Logro Tota
f % f % f % f %
Traduce Cantidades a 0 0% 4 14% 24 86% 28  100%
expresiones numeéricas

Comunicasu comprenson 0 0% 2 7% 26 93% 28 100%
sobrelos nimerosy las
operaciones.

Usa estrategias y 0 0% 3 11% 25 8% 28  100%
procedimientos de

estimacion y célculo

Competencia Resuelve 0 0% 3 11% 25 8% 28 100%
Problemas de Cantidad

Fuente: Lista de cotgjo — Aplicada

Figura 02: Nivel de Competencia resuelve problemas de cantidad de los nifiosy nifias
de 04 afios a través de un Post test

100 86 23 89 89
80
60
40
20 14 2 11 11
, * mm ° m ° m
Traduce Cantidades a Comunica su Usa estrategias y Competencia
expresiones comprension sobre  procedimientos de Resuelve Problemas
numeéricas los nimeros y las  estimacién y calculo de Cantidad

operaciones.

M Inicio M Proceso Logro

Fuente: Tabla 2.
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Interpretacion: En latabla2 y figura 2 previas, se presentan |os resultados del post
test, encontrandose con un grupo de estudiantes 89% en un nivel logro, en un nivel
en proceso con 11%; ademas de 0% que se encuentra en €l nivel inicio enrelaciéon a

la competenciaresuelve problemas de cantidad

En los resultados por niveles, en la dimension de Traduce Cantidades a expresiones
numericas, la mayor parte de estudiantes 86% se encuentra en € nivel logro; en la
dimension Comunica su comprension sobre los nUmeros y |as operaciones, la mayoria
se ubico en d nivel logro 93 % y en dimension usa estrategias y procedimientos de

estimacion y cdlculo lamayoria 89% se encuentra en el nivel logro.

En consecuencia, se observa que un considerable porcentge de nifiosy nifias
presentan bueno resultados de logro en la competenciaresuel ve problemas de cantidad
después de aplicar la propuesta pre-experimental, con mayor énfasis en ladimension

comunica su comprension sobre los niUmerosy |as operaciones .

59



Resultados de comparacion del Prey Post test

En ese punto se busca describir los resultados, con el objetivo de observar el efecto de
laaplicacion de la variable dependiente: resuel ve problemas de cantidad |os nifios de 04
anos de la Ingtitucién Educativa Inicial N° 1162 Sausal - Chulucanas, Afio 2018.

Tabla 3.- Comparacién dd nivel de Resuelve problema de cantidad antesy
despuésdelaaplicacion dela estrategia

Dimensiones Inicio Proceso Logro Total

f % f % f % f %
Pre test 16 57% 11 3% 1 4% 28  100%
Post test 0 0% 3 1% 25 8% 28 100%

Fuente: Lista de cotejo Aplicada

Figura 03: Comparacion del nivel de Resuelve problema de cantidad antesy
despuésdelaaplicacion dela estrategia

Pre y post test

100 89
80
57
60
39
40
20 11
4 0
0 [
Pre Test Post test

W Inicio M Proceso M Logro

Fuente: Tabla 3
Interpretacion: En latabla 3 y figura 3, se presentan |os resultados de comparacion
del prey post test, encontrandose que al inicio se ubicaban en un nivel inicio con un
57%, luego de aplicar laestrategial os estudiantes lograron un (89%) en un nivel logro
en cuanto a la competencia resuel ve problemas de cantidad. Evidenciandose un logro

significativo y diferencias antes y después de la aplicacion de la estrategia .
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Prueba de Hipotesis
Tabla 4.- Prueba de Hipotesis General

Resultado de la Prueba T Student para demostrar la influencia de la
Estrategias Ludicas Para El Fortalecimiento De La Competencia Resuelve Problemas De
Cantidad Del Area De Mateméticas En Nifios De 04 Afios De La Institucion Educativa Inicial

N° 1162 Sausal - Chulucanas, Afio 2018.

PruebaT Student para una muestra

Formulacion de Valor Grados de Nivel Nivel Sig. Decision
hipotesis observado libertad Sig. Experimental
p<0,05
Hy o e oo t,= 19,154 gl.=22 0,05 p = 0,000 Se rechaza
H 0

Ha:Pos Pre

Fuente: TablaN° 04

Gréfico: T — Student

t=1,717 tc=19,112

ZA / ZR

p= 0,000

Fuente: T de Student
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En e cuadro del T de Student se observa la prueba de hipétesis destacando los
diferentes resultados que arrojaron € pre test y € post test, aplicados a la
poblacion. Es por eso que esta diferencia fue verificada por la prueba T-student
basada en datos de desarrollo de la competencia resuelve problemas
produciendo un nivel de significancia experimental (p = 0.000) mas bajo
gue el nivel de significancia establecido por el investigador (0.05),
rechazando asi |a hipoétesis nulaH 0y aceptando la hipoétesis alternativa
Ha.

El resultado obtenido permite concluir que el uso las estrategias lldicas y sus
diferentes actividades, en € programa experimental megjoré de manera muy
significativa e desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en
todas sus dimensiones, en |os ninos de 04 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
1162 Sausal - Chulucanas, Afio 2018 , del post test respecto al pre test, alcanzando
niveles de confianza del 95%.

Por lo tanto, se puede determinar la influencia de las Estrategias L Udicas Para El
Fortalecimiento De La Competencia Resuelve Problemas De Cantidad Del Area De

Matematicas En Nifios De 04 Afos De La Institucion Educativa Inicial N° 1162 Sausal

- Chulucanas, Afio 2018.



Hipotesis Especifica 1
Se formul 6 la siguiente hipotesis de investigacion:

Hi El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad de los nifios antes de la

aplicacion de la estrategia lGdica es deficiente.
Paratal efecto, se calcul6 los estadisticos descriptivos.

Tabla 5 : Resumen estadistico de la Hipotesis especifica 1

Pre test N %Def X Me S
. Estadisticos 28 60,7 21,24 23 4,4840

Fuente: Compraobacion de Hipotesis Aplicada

I nterpretacion

Enlatabla5 anterior selee que mas delamitad de estudiantes (60,7%) obtuvo puntaje
correspondientes a que nunca realizaron actividades en cuanto ala capacidad de resuelve
problemas de cantidad, con un promedio de 21 de aplicar estrategia ludica, o que
significaquetienedificultad paratraducir cantidades a expresiones numericas, comunicar
Su comprension sobre los nUmeros y las operaciones y usar estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo.

Toma dedecision

En consecuencia, se acepta la hipétesis dado que e porcentaje corresponde a la

mayoriay € promedio corresponde al desaprobado (de 15 a28) .
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Hipotesis Especifica 2
Se formul 6 la siguiente hipotesis de investigacion:

H2 El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad de |os nifios después de la

aplicacion de la estrategia lUdica se e evo alogro.
Paratal efecto, se calcul6 los estadisticos descriptivos.

Tabla 6 : Resumen estadistico de la Hipétesis Especifica 2

Post test N %Sob X Me S
. Estadisticos 28 62,3 33,84 34 6,9742

Fuente: Compraobacion de Hipotesis Aplicada

I nterpretacion

Enlatabla6, anterior selee gue més delamitad de estudiantes (62,3%) se encontraban
en puntuaciones correspondientes a que siempre realizaron actividades en cuanto a la
capacidad de resuelve problemas de cantidad, con un promedio de 34 después de aplicar
los juegos motrices, 10 que significa que adquirieron la facilidad para reaizar traducir
cantidades a expresiones numéricas, comunicar su comprension sobre los nimeros y las

operaciones y Usar estrategia y procedimientos de estimacion y calculo. .

Toma dedecision

En consecuencia, se acepta la hipdtesis dado que € porcentaje corresponde a la

mayoriay el promedio corresponde a nivel sobresaliente (de 28 a 48).
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Hipotesis Especifica 3

Se formul 6 la siguiente hipotesis de investigacion (Hi) con su respectiva hipotesis nula.

Hi Hay diferencias entre el nivel de capacidad de resuelve problemas de cantidad antes

y después de la aplicacion de la estrategia l idica.

Ho No hay diferencias entre € nivel de capacidad de resuelve problemas de cantidad

antes y después de la aplicacion de la estrategial dica.

Se calcularon los estadisticos descriptivos y lamedidade T de Student para la prueba de

hipdtesis. Los resultados son os que se muestran en latabla:

Tabla7 : Diferenciasdel prey post test

. . < Sig.
Dimensiones Test N X S z asintética
Pre test 28 24,28  4,4840 4.222b 0.000

. Capacidad lectora
Posttest 28 34,88 6,9742

b. Se basa en rangos negativos.
Fuente: Comprobacion de Hipotesis Aplicada

I nterpretacion

En latabla 7 se constata que existe una diferencia significativa entre lamedia del pre
test (24,28) y la media del post test (34,88), existiendo una ganancia de 14,6 puntos.

Asimismo, €l valor Z es de 4,222y la sig asintética de 0,000 (menor a 5%).
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Toma dedecision

Si el valor sigs a 5% Si el valor sig=a 5%

Se aceptaH1 Serechaza H1 (Se aceptalanula)

En vista, los promedios establecen una diferencia entre las puntuaciones del pretesty
del post test y que la sig asintética es menor a 5% (0,05) se acepta la hipétesis de
investigacion, lo que demuestra que existen diferencias entre € nivel de Capacidad

Resuelve problemas de cantidad, antes y después de aplicar |a propuesta experimental .
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5.2. Andlisisdelos Resultados

En el primer objetivo especifico 1, sepresentan losresultadosdel pretest, encontrandose
con un grupo de estudiantes 57% en un nivel inicio y un 39% en nivel proceso; ademas
de 4% que se encuentra en € nivel de logro en relacion a la competencia resuelve
problemas de cantidad. Esto nos manifiesta que los nifios manifiestan falencias en esta
area de la competencia resuelve problemas de cantidad, segin Ministerio de Educacion
(2019), define: que e alumno resuelva e problema, o propone un nuevo problema para
establecer y comprender los principios de los nimeros, también incluye comprender las
soluciones, saber elegir diversas estrategias, gecutar procedimientos correctamente y
utilizar diferentes recursos, € cual no se evidencia en nuestros hallazgos debido a que
manifiesta problemas en la dimension traduce cantidades a expresiones numéricas; En
esta competencia, convertira el enlace entre los datos y la situacion problematica. Aqui,
los estudiantes hacen varias preguntas basadas en expresiones numéricas 0 situaciones
dadas; enladimension Usaestrategias y procedimientos de estimaciony calculo; Setrata
de seleccionar, gjustar, mezclar o crear diferentes estrategias y diferentes procesos, como
el pensamiento y los célculos escritos, la aproximacion y lamedicion, 1a estimacion, etc;
y por ultimo en ladimensién Comunica su comprensién sobre los ndmeros y las operaciones;
expresa la comprension de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las
unidades de medida, |as relaciones que establecen entre ellos; usando lenguaje numeérico
y diversas representaciones; asi como lee sus representaciones e informacion con
contenido numeérico. Quedando demostrado que en todas dimensiones de la competencia
resuel ve problemas de cantidad, tiene que ser fortalecida para mejorar |os aprendizajes.
Ademas, estos resultados se respaldan con la investigacion de Rodriguez (2018) en su

Tesis titulada: Programa jugando en los sectores para desarrollar competencias
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matematicas en nifios de 4 afios de una Institucion Educativa del Callao-Lima. Quien

encontro dificultades en esta capacidad, antes de aplicar la estrategia metodol 6gica.

En el objetivo especifico 2, se presentan |os resultados del post test, encontrandose con
un grupo de estudiantes 89% en un nivel logro, en un nivel en proceso con 11%; ademas
de 0% que se encuentraen e nivel inicio en relacién alacompetenciaresuel ve problemas
de cantidad. Quedando registrado que la estrategia ludica fortalece la competencia de
resuelve problemas de cantidad en € area de las mateméticas. Asi Motta (2018) propone
gue la estrategia lUdica, es una actividad pedagdgica en si mismo, una metodol ogia que
genera espacios y acciones que suelen realizar interacciones, compartir. Seguiin Jiménez
(2017) € juego esunaformade estar enlaviday de relacionarse con ellaen esos espacios
cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que producen
actividades simbdlicas e imaginarias con € juego. Asi mismo Lacal (2009), afirma que
desde nifios se obtiene e pensamiento matematico haciendo que este pueda relacionar y
clasificar los objetos de su entorno ayudandolo a desarrollar capacidades espaciales y
eventuales, incentivandol o a que examine, intérprete e investigue situacionesy poner en
préactica sus conoci mientos a nuevas experiencias que se presenten y asi vaya obteniendo
el gusto por el pensamiento que lo largo de tiempo lo llamara matematicas. Quedando
registrado que los juegos son la base fundamental para e crecimiento integral de un
infante ya que recuerda las relaciones sisteméticas no en relacion al juego en si, s no a
lo que se quiso transmitir, aprendiendo estamaneraadesarrollar la creatividad, aresolver
de problemasy su rol en lasociedad (Domenech, 2008, p.12). Por estarazon en |os afios
preescolares se debe tener como objetivo que e nifio descubra a través del juego €
conocimiento usando como via diferentes estrategias en donde utilice sus emociones,

pensamientos, sensacionesy destrezas. Estos resultados se respaldan con lainvestigacion
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de Fica. (2018) en su tesis Implementacién de juegos educativos y materiales

mani pul ativos para mejorar la disposicion a aprendizaje de las matematicas del colegio

particular de Huanchaco, 2018, quien registra que gracias a las estrategias ludicas se

pueden mejorar el aprendizaje de las mateméticas.

En & objetivo especifico 3, se presentan |os resultados de comparacién del pre y post
test, encontrandose que a inicio se ubicaban en un nivel inicio con un 57%, luego de
aplicar la estrategia los estudiantes lograron un (89%) en un nivel logro en cuanto a la
competencia resuelve problemas de cantidad. Evidencidndose un logro significativo y
diferencias antes y después de la aplicacién de la estrategia. Segun Calero (2018) no dgja
demostrado que laparte | Gdica, son herrami entas didécticas donde el docente sabeel valor
importante guetiene & juego como un medio de laeducacién psicomotriz y parautilizarlo
dentro de la clase. Es una herramienta para favorecer la ensefianza significativa que
promueve € desarrollo de estrategias intelectuales y la socializacion. Ademés Vygotsky
dice que existen muchas actividades que proporcionan a pequefio mayores experiencias
de placer que € juego, hay juegos en los que la actividad no es placenteraen si misma; la
sucesiva maduracion de las necesidades es un tema central en esta discusion porque no
podemos ignorar €l hecho de que el nifio satisface ciertas necesidades através del juego.
Por ende, queda observado que la estrategia ludica, fortalece la competencia resuelve
problemas de cantidad en € area de las mateméticas. Dentro de los antecedentes, se
considera a Ortiz (2019), con su investigacion El juego como estrategia didactica para
mejorar & aprendizaje |6gico-matematico delos nifiosy nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa Particular Nuevo Amanecer-A.H. Consuelo de Velasco-Piura 2019; donde
encontré que, si existen diferencias significativas en e aprendizaje matematico, antes y

después de la aplicacion de la estrategialudica .
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V1. CONCLUSIONES

Las estrategias ludicas ayudaron significativamente a la competencia resuelve
problemas de cantidad; teniendo relevancia estadistica en vista a los promedios que
establecen una diferencia entre las puntuaciones del pre test y del post test, que lasig
asintética es menor a 5% (0,05), aceptandose la hipotesis de investigacion, ddl efecto

de la propuesta para |a variable dependiente.

El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacién de
las estrategias ludicas, se observd en inicio, 10 que quiere decir que presentaron
dificultades en los indicadores traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica
su comprensién sobre los nimeros y las operaciones y no usan estrategias y

procedimientos de estimacion y célculo.

El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion
de la propuesta experimental, se observo en logro. Por lo tanto, se determina que los
estudiantes mejoraron significativamente en los indicadores traduce cantidades a
expresiones numericas, comunica su comprension sobre los nlmerosy | as operaciones
y usa estrategias, procedimientos de estimacion y calculo después de aplicar las

estrategias ludicas.

Al comparar resultados encontrados en el pretest y postest, evidencian que hay
diferencias significativas en e nivel de las frecuencias alcanzadas en la prueba de
entrada y salida para medir la competencia resuelve problemas de cantidad. De tal
forman que hay diferencias entre los resultados del pretest y del post test. De esta
manera se afirma que | as estrategias | idicas | es ayudaron significativamente amejorar

la competencia resuel ve problemas de cantidad.
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Aspectos Complementarios

Continuar aplicando la estrategia lUdica, puesto gue tuvo relevancia estadistica, ya que es
la base de la comprensién para la resolucion de soluciones problematicas; planteando
situaciones de la vida diaria, de acuerdo a grado o nivel. Planteandosele preguntas y
repreguntas de acuerdo a grado de comprension de los estudiantes. haciendo uso de
dibujos, graficos, material estructurado y no estructurado, que le ayuden a tener una

mayor comprension de lo pedido en clases.

Presentar |os resultados, en una reunién colegiada, con € fin deinformar larelevanciade
laestrategia lUdica, parala competencia resuel ve problemas de cantidad. De esta manera
poder agregar a sus sesiones de aprendizaje esta actividad ludica, con € fin de ser un

efecto multiplicador para otros grados e instituciones educativas.

Ademas, se sugiere a futuras investigaciones, utilizar esta estrategia, no solo a nivel
inicial, sino también a nivel primario, con € fin de seguir mejorando, reforzando, la

competencia resuel ve problemas de cantidad.
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ANEXOS



Anexo 3: Instrumento derecoleccién de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES

CHIMBOTE

ESTRATEGIASLUDICASPARA EL FORTALECIMIENTO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD DEL AREA
DE MATEMATICASEN NINOSDE 04 ANOSDE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 1162 SAUSAL - CHULUCANAS, ANO 2018.

o LOGRO
N DIMENSIONES ACTIVIDAD INICIO | PROCESO ESPERADO
9 Entable relaciones entre

los objetos.
Comparay agrupalos
10 objetos segun sus
TRADUCE caracteristicas.
CANTIDADESA
EXPRESIONES Utiliza expresiones en
11 NUMERICAS relacion al tiempo en
situaciones cotidianas.
Utiliza expresiones en
12 relacion a peso en
situaciones cotidianas.
Reconocey clasifica
13 COMUNICA SU segun € tr_:\mano delos
COMPRENSION objetos
" SOBRELOS Verbaliza cantidades
NUMEROSY LAS que observa
OPERACIONES.
Cuentalas partes de su
15 cuerpo o materiales

concreto.
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Utilizad conteo hasta

16 5, en situaciones
cotidianas.
17 Reparte de objetos
seguin corresponde.
18 USA Calculasegun la
ESTRATEGIAS Y cantidad requerida.
PROCEDIMIENTOS
19 DE ESTIMACION Y | Establece |as posiciones
CALCULO de objetos y personas.
20 Utilizalos nimeros

ordinales.

Fuente: Elaboracion Propia
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SESION DE APRENDIZAJE N° 1

DATOS INFORMATIVOS:

Ave: | Hohbilidades matematicas. 00
| Grada y seccidn: 4 aiios.
L. (N 1162 sausal

Fecha: 17042018
| Tems transversal: | Orientcidn al bien comin.

: [ tmp&ememnmmmm mafn

| Tiulo de o sesion.  “OBSERVO, RECOLECTO Y ARMO”

ACTIVIDAD DE APRENDIZEAJE N° |

HNOMBRE SOBSERVO, RECOLECTO Y ARMO™

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENC

Resuclve problemas de  Traduce camidades  Esblece relaciones entre los obietos de sy emloma

cantidod i CXprosiNes  segilin sus camcleristicas perceptuabes al comparar v
PROPOSITO mmmericas agrapar aquellos objetos similares que le stven pam
DE

algin fin, y dejar algunos elementos suelios
APRENDIZAJE.  pyInENCIA J Esinblos reliciouss entrs los objoins

o Compura y agrupn ios ohjetos seriin sus caracteristicas

S Utilza expresiones en rebscida al tempo en slmaciones eotidianes
MATERIALES 1" Materiales de los sectores

o Torjedas

Jf Carieles
SECUENCIA DE ACTIVIDADES
INICTO Lo magstra invita a los niflos a Iz ssamblea, es momento para dar la hienvenida v manifestarle
que van @ realiar une actividad muy divertidn que les permitird frabajor en equipo, tomar
ncuerdo ¥ construir ohjetos o cosas muy creativas con materiales del aula.
' Para ello pide a los niftos constreir los acuerdos diciende o que vale y que no vale hacer
duranie el desarrolle de ko sctividad
DESARROLLO I Lavdocente invita o los nifbos o formar 3 equipos de frabajo, invita 3 un representante & sacar ma
tarjeta en clla se mdica un Iu:llur y umni imagen manifestindoles gue el reto de esta actividad estd
on &A% Frpetas.
L Ladocente invita a cada gripo o phservar y comentar 1o que observan en las tarjetas v gue creen
que significa, escochn sus comentarios:
4 Posterionnente explica ef réte de cada unn de elles:
Tarfetn | materinles de color rojo imagen de ohjeto gue deberin construir: caETo
- Tarjeta 2: muteriales de color sl imezen de objéto qoe deberin construir: robot
~  Tarjeta 3: materinles de color snmranjado magen de objeto que deberin construn
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Cierre

L

LIFA: GRS

Enseguida ln docente s2ea 3 carteles:

OBSERVG “ q

RECOLECTO L *

-
ARMO :31___:{:'__\
La docends prepunts jqué ereen que dice cadi ¢artel, escucha los comentarios de los niffos,
fuego procede a explicar coda uno de los concles ¥ loy dice (les gustsria jugasr este jeego?,
escucha las opiniones de los nifios,
La docente explice. que oeando ella levamte el cartel “observa” todos en ses grapos deberdn
obaervar, mirer y uhicar todss las cosas que hay en ol auls qoe sean  del color (rojo, el
iarsmie) que les oo en s tarjetn y enseghida dice: cunndo levanio e carted “recolecte™ todos
irin en basca de esos materizkes ¥ los van recolectando en Sus grupos, ¥ moy aenlod porgue
ensepuida levantané el canel “armo” v deberin empezar o constroir lo gue indice k. wrjets (un
cirmo, iin robot, ina casita) con este material
La maesara levants el cartel “OBSERVO™ ¥ luego “RECOLECTO™ posteriormente “ARMO™
La meestra se acorcerd & los grupos o fin de seguir problomatizando situsciones comao, por
ejemplo: ;qué debe terer su carve?, que objetos pueden uiilizar para armar...
Los nifios concluide su actividad son invitndos por la macsra 8 visitar @ menera de muses cada
una de las prodoccionss de.los equipos, los inviterd: 8 Jos nifles & contar como armaron el robot,
18 cRsita, viel carmo.con preguntas como:

#  Cual fise ef procedimiento pars armar su carre, robot o casita

= El maderial recolectado Fes sirvid pam su fin

»  Cuales fueron los materfabes que meior les sirvid en in construccion

= Cue motoria] les hubiers gustndo tener por qué
D regreso n L asamblen b maesira pregumnia:

= Crean que ol material wiltado fue suficiente?, [Q0é les flia?, (Oué mis los hobicra

gustado hacer?, | coma lo hubleran hecho?

4 Lo invitn a realizar un dibujo grupal de su producio realizado en un papelote

Realirmmos algunas pregunias coma:
# ;e pusto by actividad del din de hoy? qpor que?
= et g8 sntenon hoy?
= Y o que surjun del propio dinlogo.
Evalugmos con los niftes ) cumplimiento de los sguepios provistos pars ol desarrollo de 1a

actividad ..
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Nﬂ

Nombres v apetlidos de
Ins nifios

ADANAOUE
MENDEZ,
THONY.
BALLONA BERECHE.
YULICKZA
YAMILETH.
BERECHE CHAVEZ
ALEXIS JAMPIER.
BERECHE JUAREZ
ROSA ARACELY.
ENCALADA
MORALES.
DAMARYS DARLY.
CGAMBOA MORALES.
YAIR ALONSO.
LESCANO MORALES,
ORLANDO JOSUE.
LITANO  LESCANO.
GENESIS SARAY.
LITANO  LESCANO,
MOISES SINAL
MARQUEZ LITANO.

LUCA

=T

LISTA DE COTEJO
Hesuelve problemas de cantidad
COMPETEMNCLA CAPACIDAD
Resuelve  problemns. de  Trdece cantidides a expresiones
cantidad nEmEriCas.
DESEMPERC

Establece relaciones entre los objetos de sn entomo segin sus
carmcleristicas percepluales al comparar ¥ apropar aguellos
objetos similares que le sirven para algdin fin, v defjar algunes
elemenios soelins

Estables Compars y Lhiliza expresiones on
relaciones BETUPE los  relacim &l tempo en
entre los objetos  segiln  sinsaciones cotidianas
objetos S5

carncleristicas

-

-~y

=
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11

12

13

14

15

16

17

AMNGELAL

MARRIAS  LITANO.
ROCK) MILETH,
MAZA BERECHE.
JHOM ANTONL
MALA BERECHE.
JHON ANTONL
MAZA  VALENCIA.
ANGY LISET.
MENDOEA MENDEZ
HEMELINEA
JAHAIRA.

MORALES
MARRILAS, CECILIA
AURORA

MORALES MENDEL
ALEXIS YAMIR.
MORALES MORALES.
ANADMY LIZETH.

sl

- T

Rl
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SESION DE APRENDIZAJE N°2

DATOES INFORMATIVOS;
[Aren: | Habilidades malemiticas.
lﬂﬂﬂﬂ:-'_m | 4 afos
| LE; N7 1 162 — sausal
[Fechat | JMa0lE . _
Uhientacidn al bicn coman.
Implenentamas nugstrs aska

" RECOLECTORES EN EL AULA

ACTIVIDAD DE APREMIMEAJE N° 1
HOMBRE RECOLECTORES EN EL ALLA
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPEND
Tmduce Esmblece relociones entre Ins ohjelos de su entornn
cantidodes 0 segin son comscteristicns perceptimies al comprrar v
expresione aprupar agiscllis objelos similares quie le sirvven para

ISMETRCAS, wlpin fin. ¥ dejar abfunos clementos suelios
Hu.l.leh'zpmhhn'mﬂe N Hﬂ ¥ &'

PROPOSITO  cemitidad
nE
APRENDIZAJE

Uy cstrmieging v Uiiliza el conten hastn 5, en situsciones cobidianns
procedimaentos de  em lis que requiere contar, pl o mmterinl
et ¥ coBerets o in prope ouecp

it

EVIDENCIA Estables relacimes entre lns obyjet
Compea ¥ agrgpa los ohjcos wepin sus coacleristicas
Werhaliza cantidudes gue observi

Litilien ¢f comten hasts 5. en sifusciones colidanes.

N

MATERIALES 1 stawerinles def ensornn

o Fichas
I Plasiling
SECUENCIA DE ACTIVIDADES
INECIY o La macsra invitn & los nifios a lo asamblea. v ks manifiesin que hoy se volverin recolectones de

objeias ¥ por fo tmin deberin estar Ty segmos de 1o que quicren recoper

& Asd que vimas a salic al putio ¥ nes volvsremos recoleciones; pero, jno creen que estand faltando
algm, usiedes conocen @ algunns recolectores?, escuchamos s comentarios ¥ cailes son Fus
herraimbentas de trabapo?, oh muy bien, enlosces levan sacos verdad, oh v shor ustedes que
Pn:ﬁ'ﬁm.“zmml.dmnu mmjﬂﬂ:‘zbﬂmdﬂdﬂwqﬂl&mpmﬂuﬁ-’m
mutermlis.

f  Anbes de safir bos mifics constriven ks scuerdos diclendo o goee vale ¥ gee oo vale bocer durante el

o e p_

L1
[
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desamndlo de In petividad
DESARROLLO J  De regreso la moesira pide que cado niflo busque un hegnr tranguilo en el suln v ne uhigue pucde
llzvar un cajin u atfombrits o fin de ester mis cdmoda y loe invila 2 sacar lo recoleciadn, ahorm les
dice;
hlmﬁmmmﬂl#mhﬂmnﬁmmuﬂnﬂhﬁlﬂ,miﬂﬂknmﬂumww
mmgmmmmmﬁldwm
#  Les pide que vayan pomienido junios los dque se parscin
= [ue corlen [Pheemente cunntos by en cada gropo formndo
4 Ladocente les-dice: ahorn van » seleccionar solo 5 de Jos objesos que trajeron ¥ el resto serdn
puardados
4 Enseguids bes dice se snimnn o contarios, quion s anime, 1o doconte se scerca 8 log nifios a (n de
esisclEr S ointag.
Lo docsnte les dles gue shora frabajaran con otro materizl pididadoles que geanden ol gue venlan
usanido
4 Lo masstrn les muestra uiae Gehas donde hay una columna de colores v uns fila de ndimeras
o Dara trobafor cstn feha bos oiflos debesdn segelr Ins ndicaniones:
I Tomaran plastiling del eobor de la peimera columma ¥ modelorn o] nimsero | parn.
lsego ubicaslo donde cormesponsdn, and lo mismo con ks demis nimaros.

= |

o A
A -
T

7 Losgo completasd la fcha toalmente con kos nlmened y tomanda en cuenta el color
gpue cormenparids o las flas

.,

I Lbanads s cantilln la doconie pide o los nifios quitn desea coetar sobre s trabajo
Clarre 4 Realizmmos algunas preguetas coma:
# jles pusto In actividad del dia de hoy? Spor qud?
# podmo eg Aintieron hoy?
= Y oiras qoe surjan del propio dsalogo.
4 Fvelmmor con los nifios el camplbmiento de los 8

1%y
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Nombres ¥ apellidos
de los nifos

ADANAGUE
MEMNDEZ,
THONY.
BALLOMA
BERECHE.
VUL EA
YAMILETH.
RERECHE CHAVEZ,
ALEXIS JAMPIER.
BERECHE JUAREZ,
ROSA ARACELY
ENCALADA
MORALES,
DAMARYS DARLY.
GAMECHA
MORALES.
ALCGNSO,
LESCANG

LUCA

YALR

LISTA DE COTEJD

Hesuelve proldemus di contilud
COMPETEMCLA CAPACIDAD
Resuelve problemas  Truduce cantidades o cxpresiones nunwricas.
de canitidad Usa edrilepies v procedmnientos de estimiacin
v cilcudo

DESEMPERD

Estableco relaciones entre los objetos de su entomo sepin sus
caracleristicad  percepliiales al comparar v agrapar sguellos
objetos similures que le sirven para algim fin. ¥ dejar algunos
clementos suclios

[liifizn ¢l conteo hests 5, en siluaciones cotidiangs en [as que

requigre comar, empleaade material concreie o su propio cocrpe

Estnbles Compors v Verbolim  Utiliza el conieo

relaciomes aprupa los  cantidades  hasta 5, 20

enire los objetos  scgim quo shuaciones

oliperos. S phserva cotidinnas
caraclerislicas
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17

18

MORALES,
(RLANDO JOSUE.
LITANG LESCANG,
GEMNESIS SARAY.
LITANG LESCANO.
MOISES SINAL
MAROUEE LITANC,
AMGELA
MARRIAS LITANCL
ROCIO MILETH.
MAZA  BERECHE,
JHOM ANTTINI
MAZA  BERECHE.
JHOM ANTONIL
MAZA WVALEMNCIA,
ANGY LISET,
MENDOEA
MEMNDHEZ.
HEMELINDA
JTAHAIRA.
MORALES
MARRILAS.
CECILIA ALRORA.
MORALES
MENDEZ,  ALEXIS
¥ AMIR.

MORALES
MORALES.
ANAOMY LIZETH.
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SESION DE AFRENDIZAJE N° 3

DATOS INFORMATIVOS:

Aren: i | Hlabilidsdes motcmiticas.
LHE: . N® 1162 — sauaal

Fecha: 23201 R

Tema Gansversal: | Orentacito sl bien comin
Mnidad didietica: | implementamos nuesim ala,
Fituley die Ly sesscidan: PISTA DE COLORES

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N 3

NOMBRE PISTA DE COLORES

COMPETENELA CAPACIDAD DESEMPENC

Resmeive problemas de Traduce cantidades a  Establece  correspomdonc ung o
PROPOSITO DE . . L. . rrr

cantidod ENPTESENes DUMETICAs. N0 ¢n situaciones eotidianas.
APRENDIZATE

EVIDENCIA

o Avanza en la pista de celones segin el mumen gue salid en
el dado
MATERLIALES o Pisia de colores en el patio
o Un dado parn cada equipo
SECUENCIA DE ACTIVIBADES

INICIO J  La maesrs invita & los nifios a ls assmbles, es momento paa dar la hienvenida y

manifestnrie que van o realtzar unn actividad fuer del auls, es uno sctvidind para saltor
¥ comlE.
+  Para ello pide a los nifios construir los scverdos diciendo Jo gue vale ¥ que no vale
hacer durmnie e desarmollo de la sctividad
DESARROLLO o Ls moesirs brinda las orfentaciones pars sealizar of juogo:

= Be colocan los cines cubos de ug color difierents

cada ung en uno capn super prande los nifios en posicion de salide o s orden
saken 1os cinco nifios se dirigen a la caja v cogen un cubo luego doben ubicarse
eén 1o pistn do colores sepin ¢l color del culsy que les corresponde, o In vor de

ot 4] 2B
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tred lanzan el cubo ¥ avanzaran en la pista tanto cuadrades como indigue el
nimero mrojado en el cobo gueddndose el niflo en ol Gltime recundo indicado
por la contided que salid en ol cuba, Enseguida sale el compofierito del mismao
equipn kanzs el dado v avanse a partir de donde s¢ quedd 50 amiguito, asta gue
toido of equipo haya salido.

' La docente bes pide u los nifios sentarse en @l recuadros de ln pista que se encuentrn,
luegn premumtard a los niflos, jqué equipo creen que avanzo més an la pisia de eolores?
fpoe qué creen gue cllos avanzaron tanse? oy qué creen gue paso con el equipo de
color...? JPor qué creen que ne mvanzo tanto? ghabr equipas que hayan logrado Ia
mismn cantidad de recuadrog? | Cudnios cuadrados avans el primer nifio de cadn equipo,
coant el segundo...?, jeémo podemos averigusrio? La meesiry sscocha e opiniones
de log nifios v luego les dice que élla ha traido wn cundro de doble entreda donde se he
coloca e |2 primera columna fos cinco colores de la pista y otra columna para que cads
e viyn eolocmmdo paledes, bolites o fo que decion sspin o sontided de recusdros gue
avanen al lanzar el cubo,

4 Unn vez terminado In docente pregunta ¥ shorn que hacemos pam saber codntos
recuadros avanzaron bos equipos, ln docente escucha las respuesta de bog nifios, luego
deciden contar los palotes por equipo ¥ colocar ¢l nimero correspondiente; la docente les
dice jCome podems estir seguros que esta o la cantided comects que ba alomvmdo
cada equipo?, ln maestra escicha los mportes de los nifios, luepo les dice que bes parece si
eontaimos 2 la pista de colones; bos nifins cuentun y corrishonn con i cuidn de doble
entrada.

4 La maestra invita a los nifios a dibufar su experiencia de juego.

4 Invita a los nifios 4 In asamblea v pide s alpunns nifios 8 compartir sud dibujos con sus
amigiiios.

f  Realizamos algunas préguntas como:

# jles gusto bn octividad del dia de hoy? jpor qué?
# Jeomo s sintieron hoy?
+ Y otres que surjan del propio dinloge.
4 Evaluamos con los nifies el cumplimientoe de los acuerdos previstos pars ol desarmolle de
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Nombres v apellidos
de los midos

ADANAQUE
MEMDEE, LUCA
THONY.

BALLIINA
BERECHE,
YULICKZA
YAMILETH.
BERECHE CHAVEZ
ALEXES JAMPIER,
BERECHE JUAREZX
ROSA ARACELY
EMCALALA
MORALES,

DAMARY S DARLY
GAMBOA
MORALES. YAIR
ALCRNSC),

LESCANO
MORALES,
ORLANDO JOSUE.
LITANG  LESCAMNO,
GENESIS SARAY.
LITANG  LESCANO,
MOISES SINAL
MARQUEZ LITANG,
AMGELA

MARRIAS LITANO.

g

et
<M. T

LISTA DE COTEJID

Resuchve problemuos de cuntidad
COMPETEMCIA CAPACIDAD

Resuelve problemas de  Tradoce caitidades a
cantidad CHPTCSIONGS NUTETicas.

abseryaclones

DESEMPEND

Avanza en la pista de | Establece  correspondencia
cobwes.  segin el im0 & uno en situaciones
mimmero quesalio en ef | cotulnas,

dadia

a4
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ROCIO MILETH. |
12 MAZA RERECHE. |
JHOMN ANTONI
13 MAZA  BERECHE.
JHON ANTONI,
14 MAZA VALENCIA.
AMGY LISET. |
15 MEMDOZA
MENDEZ
HEMELIM
JAHAIRA,
16 MORALES
MARRILAS, CECILIA
AURORA,
17 MORALES MENDEZ,
ALEXIS YAMIR,
18 MORALES
MORALES.
ANACDMY LIZETH.

1

T e

5
)
5
J
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SESION DE AFRENIMZAJE N° 4

DATOS INFORMATIVOS:

Arex: | Habilidades matemiticas.
Eﬂhymﬂu [ A albos

LE | N® 1162 — smsal

Fiacha: 26018

Titulo de [n sesion. | JUGANDO CON FICHAS: ARMANDO TORRES CON

FATRONES

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 4
NOMBRE JUGANDO CON FICHAS: ARMANDO TORRES CON PATRONES

COMPETENCIA  CAPACIDAD DESEMPENG

Resueive Uss estrategias v Utilizs  los  oameres  ondioades  “primer”,

problemas de  procedimientos “sepmndo™ ¥ “tercers™ pom cstablecer ln posicion
PROFOSITO DE

cantudpd de estimackn de un objeto o persons en siuaciones etidianas,
A, y cilculo, empleando, en nlganos casos, material concreto

EVIDENCIA S Uiiliza los nimeros ordinales, al contar comds anmo sus pairones
MATERIALES o Fichas de patrones

' Vazos plisticos

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

INICIO J  Ls maestra invita a los mifios a fn asamblea, es momento pam dar 1 bienvenidn v
manifestarle que van & realizar un actividad muy divertida que les permitird estar m uy
Henios.

' Para ello pide o los nifios construir los scnerdos diciendo lo que vale ¥ que oo vale

hacer durante ¢l desarmollo de la actividad

DESARROLLO . La docente invita 4 bos nifies o la assmblea v les moestra el material con el que tmbajaran
el din de havy;

~  Hoy jugaremos con patrones, mostrando bas tarjetas de parones:

& — =
i = ] LA
.} =iy R r—ﬂl —
L] 1 i i 3 L § = o
- = =y e ey I+:—...:-_r—_|:-|
LI 1]
el [elfeiTel [iljelle] Lllltllt
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Clerre

vasims vamos a trabojar? pregunie la maestm ¥ ademds cada vasito tiene un
nimero determinndo de puntos, asl que armaremas as torres de scoerdo o lo
quee nos decen los pairones

#  Beinvita a los nifios a coger sus materiales y a ubicarse en sis mesites a fin de
iniginr 1 nctividod

@t

zum:.-s - L=

La maesimn invita & los nifios a ln ssmmblen v pide compartic su experiencin de juego, gue
fue lo mas comphicads, Por qué?, tuvieron alguns dificaltnd al armuir sug patrones?
rean cudl? ppor qué lo creen?

Luego lnnza pregonies como;
#  Que decia tu patntn que pusicras primero 'y luego..., ¥ por dltimo
Invvita o algunos nifios. o demostramas como tmbejnson armando sus patrones

Realiznmaos algunns preguntns como:

# ples pesto by sctividad del din de hoy? jpor que?

F poomo s sintienon hoy?

= ¥ otras que surjren del proplo diakgo,
Evalunmos con bos nifios el cumplimiento de los acuerdos provisios pars of desamollo de
Ia actividad.
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LISTA DE COTEM)Y

Resuelve problemas de conthdad
Resuelve problemas de  Usa estretegins ¥
camtidad provedimicntos de estimacion
v cdbeulis,
N DESEMPEND observaciones

Nombres y apellidos 000 oy mameros ondinales “primens”, “sezundo™
de los pidios ¥ “lercers™ para esiablecer ln posiciin de um objeio o
persona en  situciones  ootidanns, empleando, o

algunos casos, material conereto
Utifien los ndmeros ordinales, al contir como s sus

prones
1 ADANAQUE

MEMDEZ,  LUCA
THOMY.

2  BALLOMA
BERECHE.
YULICKZA
YAMILETH.

3 BERECHE
CHAVEZ  ALEXIS
JAMPMER.

4 BERECHE JUAREZ.
ROSA ARACELY.

5 ENCALADA
MORALES.
DAMARYS DARLY,

& GAMBOA
MORALES.  YAIR
ALONSIL

7  LESCANO
MORALES,
DRLANIN JOSUE,

8 LITAND LESCANO,
GENESIS SARAY.

¥ LITANG LESCAND.
MOISES SIMAL

16 MARQUEZ

ﬂ

A .
Lo S o Y

o =
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LITANO, ANGELA.

1 MARRIAS LITANG,
ROCIO MILETH.

12 MAZA BERECHE.
THON ANTONL

13 MAZA  BERECHE.
THON ANTONL

14 MAZA VALENCIA.
AMGY LISET.

15 MENDOZA
MENDEZ,
HEMELINDA
JAHAIRA.

e MOBALES
MARRILAS,
CECILIA AURDRA.,

17 MORALES
MENDEZ.  ALEXIS
YAMIR.

18 MORALES
MORALES.
ANADMY LIZETH

— o

L TH ke

- L

eyl TEN b
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SESION DE APRENDIZAJE N°* 5

DATOS INFORMATIVOS:

Aren: Habilidades mateniticas.
Graillo y secortn: 4 afios

LE: N 1162 - sausal

Fecha: | S9NM201E

Tema transversal: Orientaciin af bien comuan.

Ui didactica: Implementamos nuestm aula.

Titulo de lnsesion: LANEANDO LA ALMOHADITA

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 5
NOMBRE LANZANDO LA ALMOHADITA
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENG
Resuelve problemas de  Comunica s0 Ulan mlgonss expresiones que mocstrmn
cantidad comprension  sobre  sd comprensidn acerca de ln cantidad,
los numens el tiemps v e peso —“muchos",
y las operaciones, “pocis”, “pesa mucho™, "pesn poco™,
“antes” o “despuis™- en situnciones
cotidians

PROPOSITO DE
AFRENIMZAJE

EVIDENCIA & Emphea expresiones en relacidn ol peso en siusciones
cotidinnas
MATERIALES  Almohaditis con peso
o Cinta maskintape
J Dados
A Tabdero guda
SECUENCIA DE ACTIVIDADES
INECTO 4 La magsir invite a los nifios o b ssambles, o5 momento pars dar fa bienvenida y
manifesinrle que van o realizar una actividad muy divertida en ef patio, csta vor van
4 laresr objelos, pero no laesr por s, lo hocs de scoerdo s como indigue el
dada,
J  Para ello pide a los nifies construir ks acwendos diciendo To que vale v goe no vale
hacer dummnte ¢f desgrmollo de ls actividod

DESARROLLO J  La mamestra previn a by activedind marca 3 cusdrados de 16 panes cado ano en & piso
con cinta maskintape; cn cada una de las pares colocn circulos de manern que cada
upn de ellss quede como In cara de un dodo debiendo aliermar el orden de los
nimeros en cada fila, de manera gue no coincidan ni con el de ariba ni con e de

L 1§

S

= B

5
4
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La docente prepara Ins almohsditas rellenandolas {poeede ser arenn fina) con peso
de manera pradual considerando el tablero de color v valor de las almohaditus

| = rogor = Srgr
= 2—wesde— Bl oy
= 3—amaniilo— 100 gr

= 4 —azul - 130 gr

# 3 = anarangido ~ 160 gr
= B —morado - 208 gr

|.a macstra invita a los nifios a salir nl patio ¥ pide que = organicen en 3 equipos,
les dice que ha preparado ung sctividad muy divertida que se llnma “LANZANDO
LA ALMOHADITA®, |a maestm pregunta 6 bos nifios joomp creen gue s¢
jugara?, escucha los comentarios v afiade, pars esie joego se necesitan esias
almohiditas v un dado por cadn equipo, ¥ thorm com s fmeginm que s¢ jeeme,
cstscha sus alcances.

Enseguwids abre oo sobre grende v dice este juege ha traido estas indicaciones:

Z

Laovs jugndores por lurnos imn timndo sies dedos

Lanzarin, scgim el mimero que saquen

Salo tendein dos intentos de linzamiento de las ahnoladises
parm colocarias en su ninmer: correcto
Seguirin husta que completen el “dado™ con todies b piesas
de colores,

La mmestra invita a bos nifios o b asamblea v pide 8 compartir su experiencin de

gl TS et
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Juwego, gue foe bo mas complicado, jPor que?, Auyvieron algomn dificabtod ol lenesr
las almahisditas? jeon cudl? gpor qué to creen? jeudl e b almohadita que tenia
mes peso? Esta almohadita & jqoé mimero representaba? Y esta otre...

4 Lamsestrm invifa a los nifics o dibujar su experiencia en un dibujo gropal.

4 Bealizamos algunay preguntas comeo;
~ tles gusto la actividad del dia de hoy? ;por qué?
~ jedmo ss sintieron hoy?

¥ ¥ otres que surjun del propio dislogo.

S Eviluamos con los afias el complimlento de los acuerdos previstis para el desarrollo
e b nctividacd
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LISTA DE COTEMY

Resnelve problemuas de cuntidad
COMPETENCIA CAPACIDAD
Respelve problemas de Commmicn si  comprension
camtidad ‘sobre los numeros
¥ e ogseraciones.
Ne DESEMPEND abservaciomes

il Usa algunmss cxpresiones gque Emples  expressones

ol mnEstmn 51 COmprension scercs | en relocidn al peso en
nifios de In contiduwd, el tempo y el | siiuaciones
prso —*muchos™, “poos™, “pesa cotidianas

1 ADANADUE
MENMDEZ, LUCA
THONY .

i BALLONA
BERECHE.
YULICKZA
Y AMILETIL

3  BERECHE
CHAVEZ. ALEXIS
JAMPIER,

4 BERECHE
JUAREZ.  ROSA
ARACELY.

5 ENCALADA
MURALES,
DAMARYS
DARLY.

i GAMBOA
MORALES. YAIR
ALOMSO.

T LESCANQ
MOHRALES,
ORLANDO
JOSUE.

A LITAND
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LESCAMCEL
GEMESIS SARAY.

9 LITAMO
LESCANG.
MOISES SINAL,

10 MAROQUEZ
LITAND,
ANGELA.

11 MARRIAS
LITANG.  ROCIO
MILETH.

12 MAZA BERECHE.
JHCMN ANTONL
13 MAFA BERECHE,
JTHOMN ANTONL

14  MAZA
VALENCIA,
ANGY LISET.

15 MENDOZA
MENDES,
HEMELINDA
JAHAIRA

b MORALES
MARRILAS,
CECILIA
ALRORA

17 MORALES
MENDEZ, ALEXIS
YAMIR.

15 MORALES
MORALES,
AMADMY
LIZETIL

o's |
&8 28 R 8o
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SESION DE APRENTHZAJE N° &

BATOS INFORMATIVOS:
| Area: | Hahilidades matemitics.
| Cirncde y seecidn: | 4afins o o
| LE: | N® 1162 — sausal =
(Feel: 02057018 2000000
| Tema trunsversal: | Crientacidn ol bien comiin.
| Unidad diddctica: | Implementamos nuestra aula.

[ Tindo de lasesidn: | "UMA LLUVIA JUGUETOMA™

ACTIVIDAD DE APREMDIZAIE N* 6

NOMBRE “UNA LLUVIA JUGUETONA"

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENG

Resustve problemas  Comunicn se comprension Uss  mlgunas  cxpresionss - que  macstran s

de contidad e los nameros comprensiin acerca de bn cantidad, el tiempo ¥ o
FROPOSITO BE e R it i o
APRENTHZEAIE cotidinaat

EVIDENCIA 4 Uhilizn expresiones en relocion al tiempo en situncicoes cotidianas poe

cjempho antes Hovin, ayver Hovid, en ln noche Hoeve, on o wrde lueve
= me:nmumnﬁrhqyph:n‘lmmneﬂ
MATERIALES A Fichas

J Diados con punins
o Do con némeros
o Semillas v potes
SECUENCIA DE ACTIVIDADES
INLCI Lo maesira invits o loa niflos a la gsamblea, £5 momento pars dsr s hicnvenids y manifestarles
que b prepamado una cencisn muy lidn ¥ que le gustaria compartifa con ellos, le concidn se
llama: "S1 LAS GOTAS DE LLUVIA®, alguien Ia escucho, los gustaria comtarla, per que los
parece si nos panemos de pie pongue esta canciin nos pide atrapar o s gots:

5i lns gotas de Huvin fueran de carpmedo
e encantaria estor ahi
abriendo la boca pars sshorear
ah ah gh sh ah sl ah ah ah ok
%1 las goras de Uurvia faeran de caramele
me encamiarin cotar shi

Bl 2
LT
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ahrieido La boca para saborear
ah aale aly ahab ah ah ah sl ah
51 los copos di nleve fueran leche malieada
e encamnrls escar ahi
ahriendo Ls boca parm saboresr
ah s ah 8l sl ab ah oh ah ah
Bi los copos de mieve fiersn leche malicads
me encantaria estar nhi
abriendi k3 boca parn saboresr
ah b wh sl b ks ah b abh b
5 los ravos de sol foeran belsdos de chooolales
me encaiins calas nhi
abrveiidi ks boce pars sabsorear
h ah sh ah sh ah ah ab ab ah

f O les parecid I enncidn, s¢ divirticron; ks gustaria jugar con potas de Huvin, ssperamos v
escuchames lns expectativas.de los niflos,

J  Pam ello pide 1 Jos nifios construir ks acusnlios diciendo lo que vale ¥ que no vale hocer dirants
&l dezarrmifin de b dctividnd

DESARROLLD £ Ladocenic fvita o los nifis & la sssmblea v les muesita o] msterial con ¢l que trabajan ol din de

oy
= Moy jugamemas con fchas msy juguetons, les pregonta gles gusta jogme con la
Tuwia? joudnds jugaron con . Hovis?, (e ! en g del diz llovia
ks ; Poes hoy noa vamos a diversir jugando con ba Huvia
La macsirs mostrard los fichas
e i
o Rl
Yies - demis materiales par esta actividsd:
LHa
'arm poder jugar o ln Thuvia jugwetana delbersn segwir ¢stas
| Lanzar el dodo de punios y luego buscar en el dado de mimezos ¢l almens
que comespoode

1 Luegn deberin seleccionar lzs semilles de acuenio al nmmero gue sslio y
ponerlas en kas gotas de Hevm
Se hard ba mismn secion hasta lenar 1odes a8 gogas de Huvin
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Cierre

4 La masitrs antes de realizar el juego realiz preguning coma:
= Chiditas yeces creen que deben thmr los dados parn llenar ks gotas, escuchn lns
altirnativis s din [os nifies,
£ Luego los bnvita o coger sus materales y dirigirse & sus lugares de trubajo parn niciar fa
ectividad
4 La maesra acampafia =l juego de los mifs acercindose y preguntanda:
#  Cunrmas veces van timodo Jos dados
#  Uunnites mis creas que deben timr of dado pam llcnar bas potss
= Foo In mizmas cantided de tirades del dadio que pensisie andes do jigar
£ Invitn nueesmente 4 los aifies o la assmbles ¥ kes pregumts como estsban antes sos fehas, v
cdmo estan ahom, qise peo, sk las fchos logrron sirapar los godes de. llavia, hubo alguien
que kogro atrapar todas bes golsd, cudniss golss Ealtaron otmpar,
4 Reslizamos algunes preguntas coma:
¥ ples gusin b actividad ded din de hoy? ; por qué?
¥ jotma se sintizmn hoy?
= ¥ obrus gque surjan del propio dinlegn,
+  Evalmmos con los aifias of cumplimients de lon pcverdos previstos pars ¢l degarrollo de ln
actividad
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Nombres vy npellidos
de los miikos

ADANAGE
MENDEE
THONY.
BALLOMNA
BERECHE,
YULICKZA
¥ AMILETH
BERECHE
CHAVESL  ALEXIS
JAMPIER.
BERECHE JUAREZ,
ROSA ARACELY.
ENCALADA
MOBRALES,
DAMARYS
DARLY.
GAMBCIA
MORALES,
ALOMSE0.
LESCANG
MORALES,

Luca

YAIR

LISTA DE COTE}

Resuelve problemas de contidad
COMPETENCLA CAPACIDAL

Resuelve problemas de Comunica su  comprension
crmichnd sotwre los wimenos
¥ lus operaciones.

DESEMPERD

Usa algumas expresiones gue moestron Su comprension
acerea de ka cantidad, el tiempo v o peso —“muchos™,
“pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, “ankcsT o
“después™— on situaciones cotidianas

Utiliza expresiones en relacin  Roconooe antes:
al tempo en  situsciones como estuvo su ficha
colidhamas por  gemplo  astes v ahoea comeo estd
liowia. ayer fovid, en la moche

Thaeve, e ln torde lueve. ..
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DRLANDO JOSUE.

&  LITANO LESCANG,
GENESIS SARAY.

% LITANG LESCAND,
MOISES SIMNAL

1 MARQUEZE
LITANG, ANGELA,

11 MARRIAS LITANG.
ROCIOMILETH.

12 MAZA  BERECHE
THON ANTORMNI

13 MAZA BERECHE.
JHON ANTONI,

14 MAFA VALENCLA.
ANGY LISET,

15 MENDOZA
MEMDEZ
HEMELINDA
JAHAIRA.

16 MORALES
MARRILAS,
CECILIA AURORA,

17 MORALES
MENDEZ. ALEXIS
¥AMIR,

I8 MORALES
MORALES,
AMNADMY LIZETH.

L et
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SESION DE APRENIMZAJE N°7
BATOS INFORMATIVOS:

Unidad didictic:
Titubo de lasesion: | ATRAPADORES DE JUEGOS

ACTIVIDAD DE AFRENDIZAJE N° 7

HOMBRE ATRAPADORES DE JUEGOS

COMPETENCIA  CAPACIDAD DESEMPEND

Hesuedve I'raduce cantidndes Estoblece relaciopes entre los objetos de so entormo

problemas de & expresiones  Segin sus caracleristicas percepiuales al comparar ¥
FROPOSITO. riided iR, aprugai aquetios objescs sinuilases qué I sirven pirk
s algin fin, ¥ dejar alpunos clomentos soclios
e EVIDERCIA & Estahlece relaciones entre los objetos

J Estuhlece bns posiciones de objeios v persgms

MATERIALES . f Frascos con tapas de colores
o lmigenes de nbejes de colores

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

INICHD

Lo maestra vl a los nifios a o asamblea, v bes dird que hoy (roje une caneion pam
ellos y les pide powerse de pie:

Lais oltefs i Zxm Zaum Fum ism

Oye los abejns
rumbando en el jardin
COREFEMOS UnL
quie rurmbe porm mi
FLITY ZEINE FART ST Fy
déjame salir
I Pl A £ fum

i te poedes ir.
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Jf Luego les pregunta, que decin la cancion, de quien hablabi, donde les gusta estar o fis
abejas; ustedes conocen a lzs abejes, domde las vieron, como son, bes gustaria jugar o
atrapar abejas, pres hoy les traje un juego par que strpen abejis.

o Para elly pide a los niflos construir los scucrdos diciendo lo gque vale v que no vale hacer
durunte el desarmollo de ln actividmd

DESARROLLO .  Lamaecstra invils a los nifios a formar 4 cquipos de trabajo
S Los gropos se siendan en ¢l piso en circulo, s muestra coloca al centro ina ca en cada
mnlhuﬁhﬁt&]méw:dtf;ama;mupim;dtmhﬂ:ﬁfﬂcmymm
con muchas abejas de los colores de bos frascos, sdemas encontraran wambidn un dodo,
J  La maestra les pregunts joon estos materiales chmo Ge imaginan qué serd su juego?,
escucha |as expectativas do ks nifos, o macsim agrega juhmmm!? Cue imferesamie
f Miren me llegs este subre, bo sbriré pars ver que dice: jAh! [Noe come se hara este juego:
| Cada i debe escomer un frasco
! Deben sacar del sobre todns ks abejitas ¥ colocarlas boca abajo
. Elnimero méximo de abejas n srapar seri de 10
i Chels nifio tendrd su furmo pars lanear ol ducdo
El dado nos indica cuantas abejites debemos volicar al aznr
. Porejemplo: 1 miio que tiene ef fraseo rojo ti @ dado 5i sale 5 deberd voltear 5
ahejns ¥ sobo atraparn ks que corresponde & su cobor de frosco s decir atrapurs
solo las abejas-de color rojo v bas coloca en su frasco y procede a volicar las
demas abejus, para que comtingen jugande el resto de participanies

1. El jucgo torminari coando uno de kos jugadores logre strmpar o 10 obejitas.

La massta imvita a los nios & jugar  sipuiends  los
indicacinnes dadas, seommpatin 4 cada prups 4 fin que todos realicen el jucae sigiiciado las
indicncones

S Invita puevamente 2 os nilkos a la ssambhea v les pregunts como Henaron su frasco, quién
ey Memen primmero, por o oreen ges no todas os rasces se lenanon de abejas.

105



%

Cruidn me caentn como se realizd este juego
Resliramos algunss prepunias como:
= ples gisto In aetivided del dis de hov? 2por qué?
F joimo se sintieron boy?
~ ¥ otras que surzan del propio dialopo.
Evahmmos con los nifios ©f cumplimienio de los scuerdos previstos para el desamollo de la
actividad,

oy 5 -
.-u-"!":.? H'ﬂ'? m
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LISTA DE COTEJQ

Resuetve problemss de cuntidsd
COMPETENCIA CAPACIDAD
Resuehve  problemas de  Traduce cantidades a
cantidad EXPrEsIOnNes MUMErCHs.
DESEMPERND
Nombresy  Egiablece relaciones entre Jos objetos de su entoeno segin
upellidos de Jos 509 canicteristicas perceptuales o comparar ¥ agrupar
aquellos objelos saimilares que le sirven pira algdn Gin, ¥
e dejar algunas clementos sueltis
Establece  relaciones  Establece  las  posiciones  de
cmire los objetos objetos v personas
ADANAGLE
MENDEZ, LUCA
THONY.
BALLONA
BERECHE,
YULICKEA
¥AMILETH.
BERECHE
CHAVEE. ALEXIS
JTAMPIER.
BERECHE
JUAREZ, ROSA,
ARACELY
EMCALADA
MORALES,
DAMARYS
DARLY,
GAMBOA
MORALES, YAIR
ALONSO.
LESCAND
MORALES,
ORLANDO JOSUE.
LITANG
LESCAND,
GENESTS SARAY.
LITAMNC
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7

LESCAND,
MIHSES SINAL
MARGUEZ
LITANG.
AMGELA,
MARKIAS
LITARD,  ROCID
MILETH.

MAZA BERECHE
THOM ANTOML
MAZA HEKECHE.
THOM ANTONL
MAZA
WALENCLA,
ANGY LISET
MENDOZA
MENDEF.
HEMELINDA
JAHAIRA.
MORALES
MARRILAS,
CECILIA
ALRORA,
MORALES
MENDEE. ALEXIS
¥AMIR
MORALES
MORALES,

LIFETH.

‘9l
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SESION DE APRENDIZAJE N 8
DATOS INFORMATIVOS:

| Timlo de 1 sesidn: mmm EL ESFEJO

ACTIVIDAD DE APFRENDIZAJE N° §

NOMBRE MIRANDONOS EN EL ESPEIO

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERO

Resnelve Trudhsce cantidockes 3 Establece relaciones entre los ohjetos de su entormo

problemas  de  expresiones SCEn sus caracteristices perceptiabes ol eomparar

cantidad numErens v wgrapar squelios ohjetos aimilares goe be sirven
PROPOSITO para algim fin, ¥ dejar algunes clementos sueltos.
e Establece comespondencia uno a uno en situaciones
APRENDIZAJE cotidinngs,

EVIDENCTA S Fsiablece relociones entre Jos objetos

' Reparic objeins segan commesponde
Caleuls segin ia cantidad requerida
MATERIALES . Pieras de ploygo
" Patrones
SECUENCIA DE ACTIVIDADES
INICHD 4 Lo maestra imvits a bos nifios o lo ssambles, les dice gue ha trafdo uno coja magicn v nos
permifin sicsr un objeto, se les pregunta qué creen que serid
J  Sec pasa la caja v los nifios mtrodscen sus misnos sin sacar el objeto v van describicndo o
qUE Creen que 5
L Finabmenie, e uliime nifio que se quedo con 12 caja sacard ol objeto, pregmtamos qué
ern, luego diré v para que sirve un espejo, escuchamos las respiresins de los niftos
4 Ajil, es verdad un espejo nog permite reflejamos ahors jugaremes &l espejo que les
e,
4 Pero para inigir el jusgo s pide a los niios construlr los acuerdos diciendo ks que vale y
gue o vale hacer dirante ef desarmelio de ln actividad

ey
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DESARROLLO ./ Lu swestrs les pide a los nifos buscor & una parcgn v que e cologquen frete o frente,
deberan clegir enire los dos queen sera o espejo, luego les dich el nifie que no e espejo
realizard todos los movimientos que deseen v ¢l espejo deberd hocer Lo mismo

S Se dunin obres comsignas como haeer nnsecas, relr, Horar, bailar

J L maestra les pide sentarse en circulo v pregunia qué les parecio el juego, de qoe tratoba
el prepn que pasaba con ¢l espepo cunndo realizshan un movimiento

4 Ahora seguiremos jugando con el espeja, pero esta vez construirdn un objeto igual al
pustrin cher bl manery que mmbos sen igunkes

4 Invits a los nifios 8 coger un pEatrin -

unhh:"}

AAAL :

L. ¥

F Una vez gue tiene s patron deberin dirigitse 4 1a caja de playgo ¥ elegir sus piczas parn
proeder i BrTE SUs NS,

4 La maesten bes dice este juegn consiste en armar la figara tal cunl nos dice el patron,
coda hoja tene & patrones s que deberdn armar contro figoras los gue armen Ins cuatro
figuras podrin cambinr coire ustedes ins hojas de patrones v armar ofras figuras,

£ Lammesim invita o kot nifios 2 elegir una hoja de patrones y ¢l material correspondicne
w les indica dirigirse a sus lugares de trabajo o realizar kn actividad
Lo docente invita a los nifios a la asamblea v pregonta

- peé des parecid la actividad?

= (Qué figuras asmaron?
L0ue colores utilizoron mas ests lgam?

~  Ubicamos al nifio gque realizd mis figums v e pregentamos
b pudo armmar tantas figuras?

-
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Cierre S Realizuenos algunss pregunts eoime;
= les gusto I actividad del din de hoy? jpor qué?
= |ctmirse sintieron hoy?
= Y otras que surjan del peoplo dialoge,
4 Evnlumos con los nifios <l complimiento de los acoerdos previstos pars e dessrmllo de la
actividad.
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Nombres y

apellidos de loa
i

HALLONA
BERECHE
YULICKZA
YAMILETH.
BERECHE
CHAVEZ. ALEXTS
JAMPIER.
BERECHE
JUAREE.  ROSA
ARACELY,
ENCALADA
MORALES,
DAMARYS
DARLY.
GAMBOA
MORALES. YAIR
ALCSCO,
LESCAND
MORALES,
CRLANDO JOSUE.
LITANG
LESCANCQ,

=8B

LISTA DE COTEMY

Resuelve probliemas de cantidad
COMPETENCIA CAPACIDAD
Resuelve Trnduce cantidades 8 expresiones
problemas de  numénices.
cantidnd

DESEMPERD
Establece relaciones entre los objatos- de su entorno
seEin sus curscleristicas perceptunles al comparar ¥
sprupar squellos objetos similares que le sirven

para algin fin, ¥ dejar algunos elementos suelins
Establece correspondencio uno o uno en siimaciones

Establece  Heparte objetes Calcula  segin a
relaciones  scpin cantidad requerida
emre  bos gorresponde

ohjetos
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17

GENESIS SARAY.
LITAND
LESCANG,
MUISES SINAL
MARCLES
LITARD.
ANGELA,
MARHIAS
LITAMG,  ROCIO
MILETH.

MAZA BERECHE
JHOMN ANTOMNL
MAZA BERECHE,
JHON ANTOML
MAZA
VALENCIA, ANGY
LISET.
MENDIOEA
MENIHEZ,
HEMELINDA
JAHALRA.
MIORALES
MARRILAS,
CECILIA
AURORA,
MORALES
MENDEZ ALEX1S

Pt - )
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9

MATOS INFORMATIVOS:

| Area: | Habilidades matemiticas.
Grado v seocidn: 4 aftos

| LB L N® 1162 — sausal
Fecha: | DRR2018

| Timlo de la sesidn. | UN DOMING DIVERTIDO

Tema transversal:  Ovientacitn al bien comiin.
Unickad didictica: | Implementamaos nuestra auka

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N* 9

NOMBRE N DOMIMO DIVERTIDO
COMPETENCLA  CAPACIDAD DESEMPENO
Resuele Usn  costmmicgins v Unifizs ¢ comies hasts 5. en siaciones
PROPOSITO . i n
problemas de  procecimicenios de cofidinnas en  las  gue  requicre  contar
o cantidad estimncion emplesndo material copereld o su propio
APFRENDIEZAJE
v cdlenb LT,
EVIDENCIA J  Utilizn ol conteo hasta 5, en sitvaciones codidinnas.
MATERIALES  F Piezas de domino
SECUENCIA DE ACTIVIDADES
INICTO J  La maestra invita a los nifios a ln asamblen, v les manificstn que van a realizar i fiuepo
apre se Tlaman donsino, les pregunta stedes o conocen, lo han jugado cdmo serd. ..
4 Antes-de iniciar les pide construir los acserdos diciendo lo que vale v que no vale hacer
dherante e desarrollo de ln setividad
DESARROLLO Lo maestra imvits & los nifios a formar 3 equipos v a ubicerse de lo siguients manera:
B
TTEXTN
=] | &
A | = C
= W
cl W
L4 ]
1 v R
i ".__
4 Les comunica gue ol domimo tiene tres partes, por ello se les
dari:
-
=

PR
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= Al grupo “A™ |a panie del doming qae contiene los nomeros del | al 5

= Al grupo “B" by parte del doming que conliene cantidades en punios

= Al grupo “C" la parte del domino que contiene cantidedes en imdgenes

# Cada nifio cogerh win prezn ¥ canndo ls masestra da b orden fodos os nifios
caminan por ¢l especio ol ritmo di la pandereta, cunndo esta dejn de tocar los
nifics busoan ins peezas que comesponden a su domine srmandolko en & piso, s
les pide que lo dejen ahi para verificar si el doming ha aido aemado
comectumente.

¥ 5S¢ les pide que caminen Hﬁmmhu:pnrclmpaciosiupiﬂrddqmimyalrinun
de In pandersta, cuando estn deja de sonar deberin coper otra piezn del domino
diferente & la que tuvienn ¥ o podrd ser la gue ya han formado,

» Sp reglizard estn misma sccion a fin que todes Ins nifies tengnn o oportumidnd
de armar wdog los domino,

' Eslmportante que cadn vez que los nifios armman wn doming renlizar
algumny preguntas como por que creen que esos son s piezas correctns, a fin que los nifios
puedan argumentar Sus Mespoeiies.

< Lameesig invita 8 1os nifios a la asembles v loma ses impresiones en relecion ol juego
roalizado

4 Reilizamos algionas preguntas conio:

= yles gusen la actividad del dia de hoy? jpor qué?
= podmo e siftieron hoy?
= ¥ ot que sugan del propio dialogo,

4 Evnluamos con los nifios el cumplimienio de los scoesdos previstos pars el desarmollo de la

actividad.
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1

LISTA DE COTEN)

Resuelve problemas de cantidad
COMPETENCIA CAPACIDAD
Besuelve  problemas  de Lha  estmiogas ¥
cantidad procedimicntos  de

extimacion v cilcalo.

Nombres ¥ apellidos de DESEMPERO

fos nifios Uniliza el conten hastn 5, en siuaciones cotidins
en las que requicre contar, empleando material
CONCTEDs O 5N Propio CuerpH.
Utiliza el conteo hasta %, en sffuaciones cotidianas.

ADANAQUE  MENDEZ,
LUCA THONY.
BALLONA  BERECHLE,
YULICKZA ¥ AMILETH.
BERECHE CHAVEZ
ALEXIS JAMPIER,
BERECHE JUAREF.
ROSA ARACELY.
ENCALADA MORALES,
DAMARYS DARLY.
GAMBOA  MORALES.
WAIR ALONSC.
LESCAND  MORALES
CRLAN DO JOSUE,
LITARG LESCAMNC
GENESIS SARAY.
LITANG LESCANG,
MOISES SINAL
MARQUEZ LITANO,
ANGELA,

MARRIAS LITANG.
ROCHY MILETH.

MAZA BERECHE, JHON
ANTINNIL

MAZA BERECHE. JHON
ANTONL

W]

T -y
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MAZS YALEMCIA,
ANGY LISET.
MENDDZA  MENDEZ
HEMELINDA JAHATRA.
MORALES MARRILAS
CECILIA AURDRA.
MORALES  MENDEEL
ALEXIS YAMIR.
MORALES MORALES.
ANAOMY LIZETIHL

L[
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SESIHON DE APRENDEIZAJE N® 10

DATOS INFORMATIVS:
|Arca:  Habilidades matematicas.
| Grado v seccidm:  4affos
__I__Eh_'___ N llﬁg_—_ml.u!

Fecha: 10/05/2018

 Tema transversal;  Orientacion al bien comim.
Unidad diddetics:  Implesnentamos nuestr anls,
Titulo de ln seiin: | CONSTRUYENDO MIS PATRONES

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

ROMBRE CONSTRUYENDO MIS PATROMES

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERC

Resuzive Traduce Estnblece relaciones entre los objeios de su emtome
PROPOSITO preblemas de  cantidades & segln sus caracteristicas porcephisales al comparar ¥
DE cantidad CRprTsiones ngrapar aquellos objetos similares gue le sinven porm
APRENDIZAJE meéricis algin Mn, ¥ dejar algunis elemenlos saelios.

EVIDENCIA 4 Fsishlece relaciones entre kos objetos

4 Compara y agrupa kos objetos sepin sus comcleristicas
MATERIALES  f Picdras planas de colores
S Cortulimas 54
" Crayones
SECUENCIA DE ACTIVIDADES
INECTO 4 L muestra invits & los nifos o In asambles, v les manifestn qoe oy consrairan sus
prispios patrones ¥ ko harin jupando con piedras planas de colores.
4 Antes de mictar les pide constrar Jos scverdos dickendo ko gue vale v que oo vale hacer
durante f desarrolio de |8 actividod.
DESARROLLO & La docente invita & los nifios 2 b asamblea y bes muestea el material con el que trabajaran
el dia de hoy:
& Hoy jugaremas con piedrs planas die colores ¥ para ello deberin sepuir las sigaicntes
indicaciones:
|, Colocaremios al centro de cadn mesa un camulbo de piedrims

Ae e
= 2Ba iR 28-

118



L

L,

* Deherin pomer junias Ins que se parecen {se dejara liberind porm que

los nifios agrupen bajo sus propios eriteries)

Laregrer deberin agruparias por cobor

Cada nifio deberd escoger sus piedritas para armar si figura y las
ordenaran de la oes prande o lo mis pequedia

.@ L@e

Armardn su figura

Los nifios simeen ks instrucciones

La maestra acompaiia a los nifios en el procese de constrinr sus patrones
En asamblea Ta macsira pide a bos niflos quicn desea compartir s trabajo contando a sus
nmiges comsd fee b consiruccion de ses patmoes

Kealizamos algunas pregumins como:

= s gusto ln actividad del dia de hoy? (por qué?

< ey se sintieron hoy?

= Y otras que surjan del propio dialege.

]

g

o
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4 Evnluamos con los nifics < camplimiento de los acuerdos previstos pars el desarmollo de la
atividad.

-~
Eed
-

o I, £ ] - B
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Nuombres y apellidos
de Tos nifos

ADANADLUE
MENDEZ, LUCA
THONY.

BALLOMA
BERECHE.
YULICEEA
YAMILETH.
BERECHE
CHAVEZL ALEXIS
JAMPIER.
BERECHE JUAREZ,
ROSA ARACELY.
ENCALADA
MORALES.
DAMARYS DARLY.
GAMBOA
MORALES.
ALCNSD.
LESCAMNO
MORALES,
ORLANDO JOSLE.
LITAND LESCANO.
GENESIS SARAY.
LITAND LESCANG,

YAIR

g

LISTA DE COTEIOD

Hesaclve problemas de cantidad
COMPETENCIA CAPACIDAD

Resuchve problemas de cambidad — Traduce cantidades a
EXprEsINEs
MENEricas

DESEMPEND

Establece relaciones entre los objetos de su entomo

segiin sus caracter{sticas porcoplunkes al comparar ¥

agriupar aquellos ohjctos: similares que le sitven pam

algin fin, ¥ dejar algunos clementos sueltos.

Establece reliciomes entre Compara v agrops  los

los ohictos objetos SEEm 515

carncteristicas

mﬁﬂ*
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14

15

17

&

MOISES SIMNAL
MARQUEZ
LITAMNO. ANGELA.
MARRIAS LITANO.
ROCIO MILETH,
MAZA  BERECHE.
JHON ANTOME.
MAZA  BERECHE.
JHON ANTONL
MAZA VALENCIA
AMGY LISET,
MENDOZA
MEMDEZ.
HEMELINDA
JAHAIRA
MORALES
MARRILAS,
CECTLIA AURCORA.
MORALES
MENDEZ. ALEXIS
YAMIR.

MOBRALES
MORALES.
ANAOMY LEZETH.

LB
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m!-aﬂ Q M"_:'.II!F.-H_ _V’
Direcchén Regional de Eduaacibn CEE R YokL

"#fio del Dialogo y la Reconciliacion Nacional”

Lic. Vanesa maryuri Gardoza Sandoval
Directora |L.E. 1162 sauzal
Presenis;

De mi consideracién:

Yo, MARIA MAXIMINA CORDOVA PATIRO, identificada con DN 45473072 ants Ud.
Respetuosamenta me presanto y Sxpongo;

Que aclusiments me encueniro levando of curso taller para oblener el fitulo profesional de

educacion de la universidad los dngeles de Chimbote por-la que solicita a su persana me sonceda
e permiso para la aplicacién de instrumentos a los estudiantes de 4 afos dal nivel inicial,
bl

Por o expussto:
Ruego a usted acceder & mi salicitud,

Chulucanas, 15 de abril de 2016
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glura ; U | Ministerio '/'

do Erdiirg Hrsrks =

"Afio del Dialogo y la Reconciliacion Nacional”

LLE. N" 1162

La direttora de la instituciin educativa inicial N™1162 del caserio sausal del distrito de Chulucanas con
codiga 1848575, que suscribe

HACE CONSTAR

Clue, la Sra. MARIA MAXIMINA CORDOVA PATING identificada con DNI 45473072, ha realizado
su tesis denominada ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL FORTALECIMIENTD DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROELEMAS DE CANTIDAD DEL AREA DE MATEMATICA EN
MINOS DE 4 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL MW°1162 SAUSAL -
CHULUCAMAS 2018 en &l cual ejecutara 10 sesiones acumulando 50 horas pedagdgicas.

Se extiende la presente constancia a solicitud de la interesada para los fines que estime
convenisnte.

Chulucanas, mayo de 2018
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