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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion titulado “El juego para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica, en los nifios y nifias de 4 afios de la I.E.P.
Santa Isabel La Catdlica, Distrito De Nuevo Chimbote-2017”. Tuvo como
objetivo determinar la influencia del juego en la mejora del aprendizaje en el area
de matematica en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa
Particular Santa Isabel La Catolica, Distrito de Nuevo Chimbote, 2017. Esta
investigacion es de tipo explicativa, de nivel cuantitativa, con un disefio pre-

experimental.

Dicha investigacion esta conformada por una muestra de 20 nifios y nifias de 4

anos de edad, del aula amarilla, de la I.E.P. “Santa Isabel La Catolica”.

Para la recoleccion de datos se utilizé la técnica de la observacion y como
instrumento la lista de cotejo. Obteniendo como resultados finales a través de un
pos test que el 85% de los nifios y nifias han alcanzado el logro esperado, es decir
existe una diferencia significativa en el logro de aprendizaje obtenido en el Pre
Test y Post Test. Por lo tanto se concluye que los juegos mejora
significativamente el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 4 afios

de la I.E.P “Santa Isabel La Cato6lica”. Nuevo Chimbote.

Palabras clave: Juego educativo, Aprendizaje.



ABSTRACT

The present research work entitled “The game to improve learning in
the area of mathematics, in children of 4 years of the I.E.P. Santa Isabel La
Catolica, District of Nuevo Chimbote-2017”. It aimed to determine the
influence of the game in the improvement of learning in the area of mathematics
in 4-year-old boys and girls of the Santa Isabel La Catdlica Private Educational
Institution, District of Nuevo Chimbote, 2017. This research is explanatory,

Quantitative level, with a pre experimental design.

This research is made up of a sample of 20 4-year-old boys and girls from the

yellow classroom of the I.E.P. "Santa Isabel La Catolica".

For the data collection, the observation technique was used and as an instrument
the checklist. Obtaining as final results through a post test that 85% of the
children have reached the expected achievement, that is, there is a significant
difference in the learning achievement obtained in the Pre Test and Post Test.
Therefore, it is concluded that games significantly improve learning in the area
of mathematics in 4-year-old children of the I.E.P "Santa Isabel La Catolica".

New Chimbote

Keywords: Educational game, Learning.
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INTRODUCCION

Si la mejor actividad que da importancia el nifio en sus movimientos corporales,
gestuales y mimicos es el juego, es por ello que toma importancia como actividad
Iudica en el desarrollo de los nifios y nifias, el juego esta vinculado al aprender y todas
las &reas del aprendizaje. En el area de matemética es muy importante porque las

primeras nociones matematicas se deben aprender de modo ludico.

El Ministerio de Educacién del Perd (2016) expresa que las nociones matematicas
cobran mayor significado y logran captar el interés de los nifios si se aplica
directamente a situaciones cotidianas. Es aqui donde cobra relevancia el juego, los
nifios lograran una mayor motivacion al relacionar cualquier aprendizaje matematico

nuevo con situaciones ya conocidas a través de actividades ludicas.

Nuestros nifios sentiran mayor satisfaccion cuando puedan relacionar cualquier
aprendizaje matematico nuevo con situaciones conocidas a través del juego. El juego
siempre ha tomado relevancia a través del tiempo, tal es asi que mediante el juego el

nifio y nifias descubre sus habilidades, se aproximan uno a otros.

Desde siempre se ha considerado el juego como un elemento intrinseco de la
personalidad humana, potenciador del aprendizaje. La atraccion del juego es un
elemento motivador importante. Segin Del Moral (1996: 64) al referirse a los
videojuegos sefiala que al 87% de las chicas les atrae mas un tipo de juego que requiera
habilidades espaciales, descubrimiento de claves y discriminacién de formas, mientras
que un 75% de los chicos prefiere aquellos juegos en los que se tenga que defender

algo o a alguien y requieran de un estrategia.
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El desarrollo integral de los nifios se manifiesta de acuerdo a sus experiencias en que
viene viviendo de acuerdo a su realidad, a su contexto, incluso en el mismo hogar se
propicia el juego con la finalidad de incentivar a manifestar sus inquietudes, sus
vivencias y esas vivencias van dando forma a sus experiencias durante su formacion

Como persona.

Sin embargo, las formas como se inicia elaprendizaje de la matematica muchas veces
no es el adecuado, debido a sistemas todavia tradicionales. Todo ello crea en los
estudiantes un falso fantasma en la matematica, al cual le temen hasta en la educacién

superior.

G Saint Victor - 2018, en sus aportes considera que la formacion integral de los nifios
depende de la interaccion de los nifios y su entorno, asi mismo manifiesta que los
profesionales del nivel inicial deben cumplir o asumir un rol de confianza, de ser el
profesional en donde brinda sus experiencias, ayudar en sus necesidades cognitivas,
fisicas o motrices, por la razon que los nifios aun necesita de ser atendidos en sus
actividades. Asi mismo, las madres deberia de saber las necesidades que tiene el nifio
antes de entrar a un centro de formacion educativa, una relacion de familia durante su
paso. Creemos que el paso mas importante de la educacion es la familia y la “principal
idea es que el nifio aprende haciendo, por la cual los padres deben de actuar en la

correcta para que los nifios en la que los nifios deberian de aprender.

A lo manifestado por el autor, los infantes estan sometidos a diferentes estimulos y

presiones, asi mismo se dice que es necesario equilibrar su desarrollo intelectual,

13



emocional, afectivo ya que ellos estan en este proceso de interaccion, interrelacion con
otros nifios de su propia edad y para lograr estas capacidades en los nifios es necesario
desde pequefios ensefiarle a valorar las cosas, 10 que tiene, a las personas; es decir el
trabajo se concentra basicamente en el juego, la integracion, el valor o valorarse asi

mismo, a su familia y a los demas.

L. FERNANDEZ (2015), El juego es una actividad, ademas de placentera, necesaria
para el desarrollo cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional) del nifio. El juego
espontaneo y libre favorece la creatividad del nifio y fomenta su maduracion. Los nifios
tienen pocas ocasiones para jugar libremente. A veces, consideramos que "jugar por
jugar" es una pérdida de tiempo y que seria mas rentable aprovechar todas las ocasiones

para aprender algo util.

De esta manera, el juego es necesario dentro del proceso de aprendizaje y esto es
posible mediante la aplicacién de las estrategias didacticas creativas, favoreciendo el
logro de los aprendizajes, mas aun en el area de matematica, es necesario ensefiar a los
nifios a pensar, reflexionar, deducir, estos procesos cognitivos se debe ensefiar de
manera recreativa mediante el juego y de esta manera erradicar el pavor que tiene los
nifos y nifias en el aprender la matematica.

Al respecto, ante los resultados de la evaluacion censal y la Evaluacion Muestral de
Estudiantes (EM), realizadas en octubre y noviembre del 2018, y cuyos resultados

fueron publicados en abril de este afio por el Ministerio de Educacién (Minedu),

muestran desemperios diferenciados y retrocesos.
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De todos los niveles evaluados, el segundo grado de primaria registré la mayor caida
durante el 2018. Los resultados revelaron que solo el 37,8% de alumnos entienden
cabalmente lo que leen, mientras que el 14,7% de ellos resuelven con éxito operaciones
matematicas [ver grafico]. Ambas cifras representan los niveles méas bajos observados

en este nivel escolar de los ultimos cuatro afos.

Segun Pisa (2015), nuestro pais tiene el mayor porcentaje de estudiantes de 15 afios
gue no superan el promedio establecido por la OCDE tanto en lectura (60%) como en
ciencia (68,5%). Ademas, es el segundo peor situado en matematicas (74,6%), solo por
detras de Indonesia. En Perd, 66,1% de los estudiantes se ubican en los niveles 1y
debajo del nivel 1 responden preguntas relacionadas a contextos conocidos y que
presentan toda la informacion necesaria para inferir una respuesta, y en cuya solucion
los estudiantes realizan procedimientos rutinarios en situaciones explicitas.

Sabido es que los aprendizajes se dan de modo gradual. Recae entonces en el nivel
inicial una mayor responsabilidad, pues son los iniciadores de vincular los
conocimientos previos traidos de casa con los nuevos que se logran en la educacién

formal.

A nivel regional lo reconoce la Direccion Regional de Educacion, promoviendo una

serie de actividades para motivar a los nifios en sus aprendizajes. Las docentes del nivel

inicial han convertido en significativo los aprendizajes a través del juego.

En el contexto local, la Institucién Educativa Santa Isabel La Catolica que se encuentra

ubicada en el distrito de Nuevo Chimbote, en el cual brinda servicio en el nivel inicial,
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primaria, especificamente en el nivel inicial, en los nifios de 4 afos, se detecta siempre
que los nifios y nifias necesitan la motivacion para aprender matematica y se plantea
este estudio que busca relacionar esta importante area del aprendizaje con el juego y

convertirlo en significativo.

Con respecto a dicha problematica observada, se plantea el siguiente enunciado para
la investigacion: ¢ De qué manera influye el juego en la mejora del aprendizaje en
el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa
Particular Santa Isabel La Catolica, Distrito de Nuevo Chimbote, 2017?

Para responder a dicho enunciado se ha planteado el siguiente objetivo general:
Determinar la influencia del juego en la mejora del aprendizaje en el area de
matematica en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Particular

Santa Isabel La Catélica, Distrito de Nuevo Chimbote, 2017.

Para consolidar el logro de ese gran objetivo se ha planteado también objetivos

especificos que se detallan a continuacién:

1 Identificar el nivel actual del aprendizaje en el area de matematica en los nifios
y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Particular Santa Isabel La
Catdlica, Distrito de Nuevo Chimbote, 2017 mediante un pre test.

2 Disefar y aplicar sesiones empleando actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afios de la
Institucion Educativa Particular Santa Isabel La Cato6lica, Distrito de Nuevo
Chimbote, 2017

3. Identificar el nivel del aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios y nifias

de 4 afos de la Institucion Educativa Particular Santa Isabel La Catélica,
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Distrito de Nuevo Chimbote, 2017 , mediante un pos test.

4. Comparar resultados del pre y pos test.

Finalmente dicha investigacion se justifica por presentar aportes relevantes:

En lo tedrico, en virtud a la necesidad de conocer e internalizar los principios o fuentes
de lateoria del aprendizaje para generar este proceso de logro en el area de matematica;
asi mismo se necesita asumir un modelo o enfoque teérico que ayude a la presente
investigacion implementando el juego, a través de actividades ludicas, como elemento

primordial como estrategia para facilitar el aprendizaje.

En lo metodoldgico, permite verificar mediante la correlacion datos cuantitativos si
la aplicacion de los juegos didacticos mejora el logro de aprendizaje de la matematica
en los estudiantes del nivel inicial. De esa manera los docentes mejoren el aprendizaje

en los nifios y nifas.

En lo practico, es una contribucion a la solucion del problema que se experimenta en
la institucion educativa como es el bajo nivel de logro de los aprendizajes en el area de

matematica.

Por altimo este estudio abre las puertas a futuras investigaciones para poder comparar

situaciones similares en otros contextos.
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REVISION DE LA LITERATURA
Antecedentes

Al respecto, sobre los antecedentes relacionado, se ha buscado informacién de los
mismos en el &mbito internacional, nacional y local, siendo oportuno para tomar como

referentes para nuestra investigacion, asi tenemos:

Antecedentes internacionales

Gonzales (2016) con su investigacion titulada El juego como estrategia pedagdgica
para el aprendizaje significativo en el Aula Jardin “A” del Hogar Infantil Asociacion
de Padres de Familia de Pasacaballo. Se consideré como objetivo crear actividades
ludico-pedagdgicas que le proporcionen al docente diferentes estrategias pedagogicas
que generen en los estudiantes un mayor interés por las clases. En la cual concluye que
al | incluir el juego en las actividades diarias de los alumnos se les va ensefiando que
aprender es facil y divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad,
el deseo y el interés por participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas,
ser valorado por el grupo, actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir,

expresar su pensamiento sin obstaculos.

Imacafia (2016) desarrollé el estudio titulado Juegos de concentracion en el desarrollo
del pensamiento l6gico matemaético en los nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Escuela
“Republica de Uruguay” Quito Periodo 2014-2015, tuvo como objetivo determinarde
qué manera los juegos de concentracion constituyen una alternativa al desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de Educacion Inicial de la Escuela

“Republica de Uruguay” Quito periodo 2014- 2015. Se utilizd el método cuali-
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cuantitativo, por centrarse dentro de la realidad educativa y por ser una poblacion
pequefia, la modalidad que se trabajd, es con el modelo socioeducativo por basarse en
programas Yy actividades sociales y educativas. El nivel de profundidad fue exploratorio
y descriptivo. Los tipos de investigacion que se utilizaron son: bibliografica, y de
campo. La investigacion permiti6 valorar, la incorrecta aplicacion y el
desconocimiento del manejo de los juegos de concentracion para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico, considerado un mediador de ensefianza-aprendizaje,
con una gran variedad de material practico que causa curiosidad e interés por explorar.
Mediante este estudio los docentes de la institucion educativa pueden aplicar nuevas
estrategias de trabajo para lograr el aprendizaje integral en los nifios y nifias, tomando

en cuenta la resolucién de los problemas que se les presente en el futuro.

Antecedentes nacionales

Prudencio (2018) en Lima desarrollo el estudio El juego como estrategia para el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios de la IEI.
Amarilis - Shelby - Pasco — 2018. Tuvo como objetivo determinar la influencia del
juego como estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas en los
estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco
2018. El tipo de investigacion fue de tipo aplicada con el enfoque cuantitativo, de
disefio pre experimental, se tuvo una poblacion conformada por 58 estudiantes, se tuvo
una muestra conformada por 20 estudiantes de 4 afios. El tipo de muestreo fue no
probabilistica. La técnica empleada para la recoleccion de datos fue la Observacion y
el instrumento de recoleccion de la informacion fue la lista de cotejo, debidamente
validados a través de los juicios de expertos y determinando su confiabilidad a través

del estadistico Alfa de Cron Bach. (0.902 y 0.837), con la cual se demuestra el alfade
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confiabilidad. Se ha logrado determinar que existe una relacion altamente significativa
directa entre el juego como estrategia con el aprendizaje significativo de las
matematicas de los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial Amarilis de
Shelby - Pasco 2018. La conclusion fue que si los estudiantes del nivel inicial
sistematizaran y emplearan los juegos como estrategia didactica en el aprendizaje de
las matematicas serian mas significativos y sostenibles en el tiempo y en los demas

ciclos de la Educacion Béasica Regular.

Risco (2016) en Trujillo, llevé a cabo la tesis Aplicacion de un programa de juegos
Iudicos para mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios en
la I.E N° 82318 de Calluan, distrito de Cahachi, provincia de Cajabamba —2015. Como
objetivo general se planted determinar la influencia de la aplicacion del programa de
juegos ltdicos basado en el enfoque colaborativo para mejorar el aprendizaje en el &rea
de matematica en los nifios de 5 afios en la I.E N° 82318 de Calluan, Distrito de
Cahachi, Provincia de Cajabamba — 2015. Para el procesamiento de datos se utiliz6 la
estadistica descriptiva e inferencial para la interpretacion de las variables, de acuerdo a
los objetivos de lainvestigacion. Para la prueba de la hipdtesis se utilizo el estadistico de
contraste en la cual se pudo apreciar el valor de P=0, 001 < 0,05, es decir existe una
diferencia significativa en el Logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y Post Test.
Por lo tanto se concluye que el programa de juegos ludicos mejoro significativamente
el aprendizaje en el rea de matematica en los nifios de 5 afios en la

I.E N° 82318 de Calluan, Distrito de Cahachi, Provincia de Cajabamba — 2015.

Antecedentes locales
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Enriquez (2018) en Chimbote, desarrollo el estudio Juegos didacticos para mejorar el
logro de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de 5 afios de educacién
inicial de la Institucion Educativa Publica N°1573 del distrito de Quillo, Yungay —
2017. Tuvo como objetivo determinar en qué medida la aplicacion de juegos didacticos
mejora el logro de aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes de 5 afios
de Educacién Inicial de la Institucion Educativa Publica N° 1573 del distrito de Quillo,
Yungay-2017. La variable independiente los juegos didacticos y variable dependiente
el logro de aprendizaje en el area de matematica. El tipo de investigacion fue
explicativo, nivel cuantitativo y disefio pre experimental; tuvo una poblacion de 73
educandos y muestra no probabilistica de 25 estudiantes. Se utilizd6 como técnica la
observacién y el instrumento la lista de cotejo. Se aplico un Pretest y Postest a un solo
grupo de estudio. Los resultados del Pretest mostraron que 76% obtuvieron el nivel de
logro en inicio C, 16% nivel en proceso By solo el 8% logro A. En el Postest se observo
que el (96%) lograron el nivel previsto A, el 4% nivel proceso B y ninguno obtuvo el
nivel C. Para los resultados se utilizd la estadistica inferencial con tablas y figuras y
para la contratacion de hipotesis la prueba de Wilcoxon. En la tabla 22 y figura 18 se
observo en el pretest los estudiantes lograron bajos niveles de logro (C) y en el postest
se observd que la mayoria obtuvieron el nivel previsto (A). Por lo tanto, se concluyé
que los juegos didacticos si mejoran el nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematica.

Visconde (2018) en Chimbote, desarrolld la investigacion Los juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E Nifio
Jesus de Praga, distrito de Huarmey, Ancash-2016. Esta investigacién tuvo como

objetivo general Determinar la influencia de la aplicacién del programa de juegos
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ludicos en el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E Nifio
Jesus de Praga, distrito de Huarmey, Ancash-2016. Para el procesamiento de datos se
utilizo la estadistica descriptiva e inferencial para la interpretacion de las variables, de
acuerdo a los objetivos de la investigacion. Para la prueba de la hipotesis se utilizo el
estadistico de contraste la prueba t = -5.6 < 1.771, es decir existe una diferencia
significativa en el logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y Post Test. Por lo
tanto se concluye que los juegos ludicos mejora significativamente el aprendizaje en

el area

de matematica en los nifios de 5 afios de la I.LE. Nifio Jesis de Praga, distrito de

Huarmey, Ancash-2016.
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2.2. Bases teoricas.

2.2.1. Aportes de Piaget.

Piaget, J., (2012). Una optica "activa”, en la que el jugueteo y los juguetes son
considerados como "materiales fabulosos™ para el madurez psicomotor, sensorio
motor, cognitivo, del critica dialéctico y del lenguaje en el estudiante, abriria de modo
inmediata el raya de Piaget para la extraccion de una Teoria estructuralista del juego,
a escindir de los estudios sobre la dindmica interno de las funciones mentales del

estudiante.

Piaget incluyo los mecanismos ludicos en los estilos y formas de estudiar durante la
principio. Para Piaget el juego se caracteriza por el aprendizaje de los rudimentos de la

existencia sin tener resignarse las limitaciones de su habito.

En dicha teoria se da una explicacion general del juego y la clasificacion
correspondiente de cada uno de los tipos de juegos: ya sea de ejercicio simbolico o de

reglas.

- El juego es simple ejercicio.

- El juego simbdlico (abstracto-ficticio)

- El juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

De tal manera priorizo la atencion en la inteligencia dejando de un lado la emotividad
y motivacion de los nifios. Priorizando como la “inteligencia” o “légica” que adopta
diferentes formas en base al desarrollo de la persona. Presentando una teoria del

desarrollo por etapas.
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Por tanto la teoria se considera el crecimiento como punto clave para la efectividad de
la inteligencia, por lo que el autor dice “La cognicién de las cosas ira tomando sentido

de acuerdo al desarrollo del nifio”.

Lo cual se considera una parte importante para la certeza en el trabajo de investigacion,
ya que se conoce que el trabajo a desarrollar es con un grupo de nifios en la etapa
operacional formal, los cuales deben de contar con caracteristicas como la capacidad
de la resolucion de situaciones problematicas complejos en forma logica, contar con

un intelecto de investigacion e interesarse por aspectos sociales.

Partiendo desde esos elementos para el disefio posterior de las estrategias pertinentes,
concluyendo con la siguiente cita: “Los maestros, motivados por el aporte del autor,
concluyen la actividad de aprendizaje debe darse de manera activa, proporcionando
materiales educativos adecuados para que los nifios y nifias demuestren sus habilidades

de exploracién, debate, discusion, etc. (Berger y Thompson, 1997).

2.2.1.1. Principios teoricos de la teoria de Piaget:
Cuando el bebé se chupa el pulgar, desde el segundo mes, 0 agarra los objetos, entorno
a los cuatro o cinco meses, cuando después los agita o aprende a lanzarlos, esta

poniendo en marcha dos tipos de mecanismos.

Los de acomodacion, ajuste de los movimientos y de las percepciones a las cosas, y

otro de asimilacion de esas mismas cosas a la comprension de su propia actividad.

Hay pues una asimilacion de lo real a sus incipientes esquemas sensorio-motores bajo

dos aspectos que se complementan.

1.- Asimilacion funcional o reproductora: repeticion activa que consolida

determinadas acciones.
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2.- Asimilacion mental mediante la percepcion o concepcién del objeto en funcion
de su incorporacidon a una accion real o posible. Cada objeto es asimilado como "algo

para"...chupar, agarrar, sacudir...etc.

Es importante sefialar que esta asimilacidn "primitiva" se encuentra centrada sobre el

sujeto concreto, no es objetiva, "no es todavia cientifica”, es de caracter egocéntrico.

A medida que el nifio repite sus conductas por "asimilacion reproductora”, las cosas
son asimiladas a traves de las acciones y éstas, en ese momento se transforman en

esquemas: esquemas de accion.

El esquema de "algo para" chupar, p.ej.

Se produce entonces una auténtica revolucién cognitiva mediante la cual los esquemas

se convierten en ideas 0 conceptos.

2.2.1.2. Eljuegoy su clasificacion a partir de los principios tedricos de Piaget.
El juego infantil es el resultado de la asimilacion, haciendo participar como elemento

asimilador a la imaginacion creadora.

Después de haber aprendido a coger, agitar, arrojar, balancear, etc., finalmente el nifio
agarra, balancea, etc., por el mero placer de lograrlo, por la sencilla felicidad de hacer
este tipo de cosas y de ser la causa de esas acciones. Repite estas conductas sin que le
supongan un nuevo esfuerzo de asimilacion y por mero “placer funcional™. Se trata del

"Jjuego de ejercicio".

En la medida que se desprende de la acomodacion sensorio-motora y con la aparicion
del pensamiento simbdlico en la edad infantil (de 2 a 4 afios), hace su aparicion la

ficcion imaginaria y la imagen se convierten ahora en simbolo ludico.
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A traves de la imagen que el nifio tiene del objeto lo imita y lo representa. Aparece asi

"el objeto simbolo", que no solo lo representa sino que, también, lo sustituye. Un palo
sobre el que se cabalga, representa y sustituye a la imagen conceptual del corcel, que

en realidad es un caballo ligero de gran alzada.

Se produce entonces un gran salto evolutivo: desde el plano sensorio-motor hemos

pasado al pensamiento representativo.

2.2.2.3 El juego simbdlico.

Segun (Piaget, 2000, pag. 222), considera al juego como una forma propia del
pensamiento infantil y si, en la representacion cognitiva, la asimilacion se equilibra
con la acomodacion, en el juego simbdlico la asimilacion prevalece en las relaciones
del nifio con el significado de las cosas y hasta en la propia construccion de lo que la
cosa significa. De este modo el nifio no solo asimila la realidad sino que la incorpora

para poderla revivir, dominarla o compensarla.

En conclusion el juego simbdlico es fundamental para el desarrollo cognitivo y
emocional de cualquier nifio. Asi mismo, con los juegos simbdlicos los nifios utilizan

su capacidad de representacion mental para recrear todo un escenario de juego.

2.3. El juego Ludico:

Esta referido a las estrategias que estan orientadas a generar espacios de alegria de
bienes para que ello favorezca al proceso de ensefianza — aprendizaje, asi mismo se
necesita que el docente también proyecte su alegria, su comprension y su confianza a
los estudiantes, para que de esta manera ellos puedan participar sin temor, ni mucho
menos miedo en sus actividades, de esta manera el método hace o nos lleva a tener

resultados favorables.
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Badillo (2003) manifiesta con respecto al juego, es una participacion voluntaria, es
una accién en donde la participacion del nifio es social, asi mismo recrea y genera la
motricidad en ellos por estar en pleno actividades dinamicas, en tal sentido el juego es
una actividad importante en el nifio y de esta manera también se aleja de actividades

de ocio o de los vicios que hoy en dia la sociedad afronta con maspeligrosidad.

Tineo (2006) manifiesta que la actividad mediante el juego, se caracteriza por ser una
actividad fisica y de igual manera mental que brinda algarabia, alegria, genera
momento de diversion en los nifios y nifias en donde genera por momentos actividades
de felicidad y armonia en los nifios, asi mismo se caracteriza por ser voluntario,

espontaneo y ademas genera la libertad de poder expresarse libremente

2.4Clasificacion de los juegos:

Avarez (1993), considera una clasificacion muy importante como:

Juegos basados en las destrezas. En este tipo de juegos, se caracteriza por practicar la
actividad sensorio- motriz, en donde las actividades a realizar estan orientadas a

desarrollar la coordinacién del proceso psico - motores.

2.5Juegos basados en las destrezas.

En este tipo de juegos, se caracteriza por practicar la actividad sensorio- motriz, en
donde las actividades a realizar estdn orientadas a desarrollar la coordinacion del
proceso psico - motores. En esta accion los infantes estan orientadas a desarrollar
habilidades entre lo que sienten y la actividad motriz, asi mismo se orienta al desarrollo
de sus destrezas, habilidades y ejercitacion, se recomienda que los al desarrollar las

actividades mediante el juego, estas sean gratificantes, alentados por los seres mas
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cercanos, de esta manera los infantes se siente mas seguros y en confianza en seguir

practicando las actividades mediante el juego. (Alvarez; 1993).
2.4.1 Juegos de estrategias

Alvarez, J. (1993). El desarrollo del juego, como estrategia didactica, permite que
los alumnos puedan construir sus propios conocimientos a través de la
experimentacion, exploracion, indagacién e investigacion, procesos claves para

lograr en los alumnos un aprendizaje que sea realmente significativo.

De esta manera, se abre un abanico de posibilidades para la creacion y/o desarrollo de

juegos didacticos. Como toda estrategia didactica, el proceso de creacién

y/o desarrollo de juegos didacticos implica necesariamente considerar algunas
cuestiones claves, por ejemplo, que el planteamiento del juego tenga como punto de
partida los objetivos (conocimientos, habilidades y capacidades) que se pretenden
alcanzar; que el problema, obstaculo o conflicto que los participantes deberan resolver
jugando, este organizado en funcién a los conocimientos previos y las habilidades

personales y sociales que posee el grupo con el cual se va a trabajar

Juegos libres.

Alvarez, J. (1993). Se refiere a aquellos juegos espontaneos en donde no parte de un
plan o programa a desarrollar, se determina por ser libre de manipulacion, es
concurrente y se considera reglas basicas para su funcionamiento, por ser espontaneo
se caracteriza por instantaneos e inmediato, asi tenemos como ejemplo: al jugar futbol,
0 jugar en la computadora, o jugar al rayuelo, son actividades inmediatas o de
manera espontanea que se relnen y practica, percibe un fin de socializacion e

integracion.
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2.4.2. Ventajas de los juegos:

Caneo, M. (1987), propone siempre aplicar el juego en el proceso de ensefianza con
los infantes, o también con los estudiantes de primaria o secundaria por lo que el juego

esta relacionado con la motivacion.

El juego desarrolla la creatividad. ...

El juego te da alegria, te da vida. ...

El juego reduce el estrés y la ansiedad. ...

Jugar regularmente aumenta la longevidad. ...

Juego reduce los estados de conflicto.

2.8 Funcion del juego matematico:

Caneo, M. (1987), manifiesta que el juego es un recurso didactico; es decir si se aplica
con fines académico cumple una funcion didactica para lograr aprendizaje significativo

en los estudiantes, en tal sentido se recomienda que el juego debe de cumplir ciertas

reglas y funcionalidad para cumplir con los objetivoscurriculares.

Primeramente se recomienda que todos los juegos ludicos sean de acuerdo a la edad

cronoldgica de los nifios y nifias y asi mismo estar orientados a:

Desarrollar habilidades motrices en los nifios y nifias.

Desarrollar actividades ludicas con la finalidad que cumplan un objetivo la de ensefiar

y generar el aprendizaje.

Debe ser social para que los nifios y nifias expresen libremente susemociones.
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2.9 Importancia del juego en la educaciéon infantil:

La importancia del juego en la educacion infantil. EI juego tiene un papel fundamental
en el desarrollo integral de los nifios. La pedagogia moderna recurre a él con fines
educativos, ya que es un elemento de motivacion que hace mas ameno vy facilita el

aprendizaje.

El juego es una actitud que caracteriza casi cualquier actividad de la infancia,
relacionado directamente con el crecimiento y maduracion del nifio por los siguientes

motivos:

1. se siente bien y se expresa con libertad.

2. se relaciona socialmente con otros y en grupo.

3. adquiere responsabilidades y capacidad de juicio.

4. se integra en el mundo adulto.

5. conoce caracteristicas de su propia cultura.

6. transforma la realidad y explora el mundo que le rodea.

7. desarrolla la imaginacion y la creatividad.

Para lograr buenos resultados, es necesario que los juegos se consideren algunos

elementos como:

1. Incentivar al nifio con actividades novedosas y entretenidas.

2. Favorecer el desarrollo de capacidades.

3. Inducir al nifio a la adquisicion del conocimiento.

4. Eliminar actividades rutinarias y repetitivas.

5. Promover en los nifios disposicion y disciplina necesaria para elaprendizaje.

6. Brindar estrategias matematicas para resolver diferentessituaciones.
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7. Insertar en el aprendizaje a estudiantes con diferentes habilidades.

8. Fomentar habitos y actitudes adecuadas hacia la actividad escolar
9. Practicar valores: como la confianza, autovaloracion autoestima, para

afrontar situaciones de juego.

Se debe contemplar que en la actividad ludica es posible involucrar diversos temas y
estos se pueden dar en diferentes situaciones de juego. Para lograr el efecto adecuado
se recomienda considerar los anteriores, y a su vez tomar en cuenta la clasificacion de
los mismos suponiendo que pudieran ser: con reglas, libre, de estrategia, de azar,

colectivos e individuales.

3.- Fases de los juegos ludicos:

Andrade, G. & Ante, B. (2010), consideran las siguientes fases de los juegos

didacticos:
Introduccion: Corresponde como a manera de redaccion a dar las indicaciones basicas

0 necesaria para tener en cuenta.

Desarrollo: En esta fase, los nifios participan de las actividades programadas de manera
ordenada, en donde el maestro se convierte en un guia o facilitador de las actividades,
asi mismo en el desarrollo de las actividades es necesario contar con instrumento para

calificar al docente.

Culminacion: La culminacién o cierre de las actividades, es un espacio en donde se
verifica si se ha cumplido con los programados, caso si fura lo contrario se deberia

reajustar para proximas eventos.

3.1. Tipos de juego
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a. Juego motor.- El juego motor se da a través de actividades de movimiento del

cuerpo, favoreciendo el desarrollo de la inteligencia (Piaget, 1932)

b. Juego social.- En el juego social el nifio interactia y se relaciona con sus
compaferos, manejando sus sentimientos, aprendiendo a convivir con carifio,
cordialidad, congruencia, desenvolvimiento, para lograr el &ptimo desarrollo.

(Minedu, 2010)

C. Juego cognitivo.- A través del juego cognitivo adquirimos habilidades cognitivas:

como la memoria, operaciones basicas y la comunicacion. (Minedu, 2010)

Se da inicio la indagacion esto sucede cuando el nifio explora su entorno,
evidenciandose en la resolucion de problemas a través del uso de su intelecto. (Minedu,

2010).

3.2.- Secuencia didactica para la ensefianza de la matematica:

En el proceso de la ensefianza de la matematica hacia los nifios se tiene la siguiente

secuencia didactica:

a.- Nivel Concreto.- Constituidos en dos etapas: juego libre y juego estructurado. En
primer lugar se propone a los nifios y nifias juegan libremente con material, para

conocer asi sus saberes previos, con la utilizacion de materiales concretos.

Los nifios, nifias proponen otras reglas para la realizacion del juego, o la utilizacion del
material de manera diferente a las propuestas en el desarrollo del juego, teniendo en

cuenta el fin, intencion pedagdgica la cual fue creado o estructurado.

Los nifios y nifias interaccionan con los materiales educativos presentados, (juego),

teniendo en cuenta las orientaciones establecidas.
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Las orientaciones para el juego son las reglas, que se relacionan con el contenido a
trabajar ben matematica, por lo que el juego debe tener relacion con el contenido de
matematica. Tal es asi que se logra la relacion y el aprendizaje del juego en la

ensefianza de las matematicas (MINEDU, 2010)

b. Nivel representativo gréfico.

Se realiza a traves de cuadros, bosquejos, diagramas, graficos estadisticos,
representaciones graficas, entre otros. Teniendo en cuenta el tipo de juego, en algunas
circunstancias se registran simultaneamente en la realizacion del juego y en ocasiones

se ejecuta al concluir el juego

El paso de un nivel a otro no se debe dar de manera répida, sino de manera Gradual,
sin interrumpir el momento agradable del juego, el propoésito es de registrar las

actividades de ejecucion del juego.

c. Nivel abstracto.- Para el desarrollo de esta etapa se da de manera gradual,

aprovechando su motivacion en la participaciéon, ejecucion del juego.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el nivel anterior, en las actividades
desarrolladas del juego, se promueve la resolucién de problemas, actividades, entre

otros, en la que se logra el desarrollo de competencias matematicas (MINEDU, 2010).
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11.-HIPOTESIS.

La aplicacion de los juegos influye en la mejora del aprendizaje de la matemaética en
los nifios de 4 afios de edad de la 1.LE.P Santa Isabel La Catdlica, Distrito de Nuevo

Chimbote 2017.

H1: La aplicacion de los juegos si influye en la mejora del aprendizaje en el area de
matematica en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Particular Santa

Isabel La Catélica, Distrito de Nuevo Chimbote, 2017.

HO: El juego no influye en la mejora del aprendizaje en el area de matematica en los
nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Particular Santa Isabel La Catolica,

Distrito de Nuevo Chimbote, 2017.
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IV.- METODOLOGIA.
4.1.- Disefio de la investigacion.

El tipo de investigacion es de tipo explicativa porque explica la descripcion, se recogen
y analizan los datos cuantitativos o numéricos sobre las variables y estudia la relacion

entre variables.

El nivel de la investigacion es cuantitativa por que se recogen y analizan datos
cuantitativos sobre la variable para probar la hip6tesis con base en la medicion

numeérica.

El disefio que se utilizd es pre —experimental, por lo que tiene como objetivo comparar
los resultados en un mismo grupo de estudio aplicAndose un pre y un pos test al grupo
experimental que participa activamente en los juegos para mejorar el aprendizaje en el
area de la matemaética en los nifios de 4 afios de edad de la I.E.P. Santa Isabel La

Catoélica, Distrito de Nuevo Chimbote, 2017.

El esquema a seguir es el siguiente:

A X Al
—> —>

Donde:

A = Pre test

X = Aplicacion de la estrategia didactica

Al = Post test.
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4.2.1. Poblacion

La poblacion donde se llevd a cabo la investigacion estd conformado por la de

estudiantes del nivel inicial de la L.LE.P. “Santa Isabel La Catodlica” Nuevo Chimbote

2017.

4.2.2.- Muestra

La muestra esta conformado por los 20 nifios y nifias de 4 afios de edad, del aula

amarilla, de la .E.P. “Santa Isabel La Catolica”, Distrito de Nuevo Chimbote 2017.

Tabla 1- Muestra de estudio: Nifios de 4 afos, aula Amarilla.

N° Total
Mujeres 12
hombres 8
Total 20

Fuente: Nomina de matricula del afio 2017.

4.3.1.-. Criterios de inclusion

a) Nifios y nifias que asisten regularmente a clases.
b) Nifios y nifias matriculados en el afio 2017.
0 Nifios y nifias que se encuentren entre los 4 y 5 afios de edad.

4.3.2.- Criterios de exclusion

a) Nifios y nifias que no asisten regularmente a clases.
b) Nifios y nifias que no se encuentren matriculados.
0 Nifos y nifias menos de 4 afios y mayores de 5 afos.

Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores.
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El juego como estrategia didéactica.

Es importante considerar la importancia del juego en la educacion infantil como una
fuente importante de progreso y aprendizaje de los nifios y las nifias, “donde su valor
psicopedagdgico permite un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la

afectividad, la creatividad y la sociabilidad (Moreno, 2002, p.82).

En nuestra investigacion se ha considerado la importancia del juego como estrategia
didactica que persigue fines educativos que fomentan el desarrollo en los nifios y nifias

de la educacion infantil.

(Centro Adeleriano, 2015), el juego permite al nifio descubrir que es limitado debido a
las reglas y patrones del propio juego. Esto se traducira y favorecera lapersonalidad de
un adulto libre y normativo. La limitacion o actitud normativa va a ser una experiencia
positiva que redundaré en beneficio de su desarrollo y creara su estilo de vida, al regir
y limitar las experiencias desde una forma normativa. El juego conlleva en su
desarrollo distinta evolucién y se convierte para el nifio en la forma de interactuar
consigo mismo (los bebes) con su juego solitario o con otros en distintas etapas y
transiciones (juegos de equipo, colaboracion, etc.) facilitindoles el desarrollo de sus
capacidades de individualizacion, esto es, Yo con mi entorno fisico y social del que me

diferencio

Mejora el aprendizaje

Correll W. (2013) considera que son pautas para analizar el proceso de

aprendizaje. Ayudan a reflejar capacidades que deben ser evaluadas

oportunamente para identificar dominio o dificultad . Frente a la

dificultad es necesaria la retroalimentacion del proceso para reconocer

la causa de esta y poder superarla con eficiencia. Esta retroalimentacién
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requiere de las capacidades del docente para identificar la dificultad y
ayudar al estudiante a reconocerla.El aprendizaje (Wittrock) es el proceso
en donde podemos adquirir cambios relativamente definitivos en lo que
corresponde en la comprensién, actitud, conocimiento, informacion,
capacidad y habilidad, por medio de la experiencia. Para que estos
aprendizajes sean eficaces es importante que la docente en el aula utilice
diferentes técnicas herramientas para poder llegar a su alumno, de esta

manera el estudiante mejorara su aprendizaje.

Tabla 2 - Operacionalizacion de la variable
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Variable Definicion Conceptual | Definicion Dime | indicadores
Operacional nsion
es
El juego El juego didactico es una | Los juegos son -Prepara los materiales didacticos.
como estrategia que se puede | una  propuesta
estrateg ia | utilizar en cualquier nivel | pedagégica -Aplicar las estrategias y juegos.
didéactic a 0 modalidad educativa | basada en
pero por lo general el | estrategias -Demostrar los que aprendid, a través del
docente lo utiliza muy | metodoldgicas, juego.
poco porque desconoce para -Realiza el conteo hasta 5.
sus maltiples ventajas. desarrollar -Expresa mediante material concreto muchos
conceptos Planif | y pocos.




Mejora el
aprendi

zaje.

Son pautas para analizar
el proceso de

aprendizaje.
Ayudan a reflejar
capacidades que deben
ser

evaluadas

oportunamente

para

identificar dominio

matematicos  a
partir de
situaciones
relacionadas con
la vida de los
alumnos,
trabajando en
equipo y
compartiendo

conocimientos.

icacio

n

Evalu

acion

-Agrupa cantidades de hasta 5.
-Agrega y quita objetos.

-Menciona el orden de los materiales.
-Colorea las figuras geométricas.
-Reconoce las formas de las figuras
geomeétricas.

-Selecciona objetos parecidos a las figuras
geomeétricas.

-Realiza patrones de repeticion.

-Menciona la figura geométrica que observa.
-Menciona su lado derecho e izquierdo.

-Se ubica delante de o detras siguiendo
indicaciones.

-Clasifica objetos por grosor, tamafio y color.
-Utiliza estrategias para resolver problemas
de agregar y quitar.

-realiza preguntas a sus comparfieros acerca
de los precios de la tiendita del aula.




3.3. Técnica e instrumento de evaluacion

Son herramientas o0 medios y materiales las cuales se utilizan para llevar a

cabo la recoleccion de datos, dentro de la investigacion.

3.3.1. Latécnica: observacion.

La observacién como técnica permite apreciar de forma natural y

espontanea el comportamiento de los estudiantes en todas sus
manifestaciones. Es decir que el docente puede observar directamente
todo el proceso de aprendizaje en el area de matematica en nifios y nifias

de 4 afios de la |.E. Santa Isabel La Cat6lica, en Nuevo Chimbote, 2017.

3.3.2. Instrumento: lista de cotejo.-

a lista de cotejo es un instrumento de investigacion que se utiliza para

anotar las observaciones, las cuales consisten en una lista con

caracteristicas relacionadas con el comportamiento de los estudiantes y el

desarrollo de habilidades, capacidades y destrezas, precisando cuales

estan presentes y cuales ausentes. Dicha lista de cotejo validado por 8

expertos de educacion inicial.
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Tabla 3-Matriz de consistencia.

Enunciado | Objetivos Variables | Dimensione | Metodologia
S

¢Cémo Objetivo General. Tipo:
influyen los | Determinar en  qué | Variable Planificacié | descriptivo
juegos medida los juegos ludicos | independie | n explicativa
ludicos para | mejora el aprendizaje de | nte:
mejorar el | los nifios de 4 afios de la Nivel:
aprendizaje | I.E P. Santa Isabel la Juegos Ejecucion. | Cuantitativo
de los nifios | Catolica  Distrito  de | Ladicos. Refleja en
de 4 afios de | nuevo Chimbote 2017. tablas y
la 1.E P.| Objetivos especificos: Evaluacion | graficos.
Santa lIsabel
la Catdlica | Conocer el aprendizaje en Poblacién:
Distrito de | el area de matematica en Nifios y nifias
nuevo los nifios de 4 afos de la de 3,4 y 5 afos
Chimbote I.LE P. Santa Isabel la del nivel
20177 Catolica Distrito de nuevo inicial.

Chimbote 2017, a través | Variable Razonamie

de un pre test. dependient | nto y | Muestra: se

e: demostracio | consider6 20

Disefiar y aplicar los | Aprendiza | n niflos del aula

juegos  ludicos para|je en la amarilla.

mejorar el aprendizaje en | matematic | Comunicaci

el &rea de matemaética en | a. on

los nifios de 4 afos de la Matematica

I.LE P. Santa Isabel Ila Resolucion

Catolica Distrito de de

nuevo Chimbote 2017. problemas
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Evaluar el aprendizaje en
el area de matematica en
los nifios de 4 afios de la

I.LE P. Santa Isabel Ia
Catolica Distrito de nuevo
Chimbote 2017, a través

de un pos test.

Comparar los resultados
de la aplicacién del
programa de  juegos
ludicos para mejorar el
aprendizaje en el area de
matematica de la I.E.P
Santa Isabel la Catolica,
distrito nuevo Chimbote
2017
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4.7. Principios éticos.

El presente proyecto de investigacion considera tres principios éticos:
beneficencia, proteccion a las personas y justicia. Estos principios y valores
éticos, se encuentra plasmados en el Reglamento de Etica para la

Investigacion V10 (2018), de la universidad.

Beneficencia: Este principio considera el bienestar de las personas

participantes en el proceso de investigacion.

Proteccidn a las personas: Este principio considera el reconocimiento de las
capacidades individuales de las personas para tomar sus propias decisiones,
de manera que participen de forma voluntaria y pongan a disposicion la
informacion sustancial de apoyo para la investigacion, pero teniendo en

cuenta sus derechos, sobre todo, la que respecta a la confidencialidad.

Justicia: Este principio considera el ejercicio de un juicio de raciocinio y
tomando ciertas precauciones que son necesarias para poder asegurar la
viabilidad de la investigacion, asi como la limitacion de ciertas capacidades
y conocimientos, de manera que no permitan que el proceso de la

investigacion, se vea direccionada de forma injusta
Plan de analisis

Para poder analizar los datos se llego a utilizar la observacién como técnica
de investigacion y la lista de cotejo como instrumento, ello se necesitd para

poder medir cada indicador de la lista de cotejo el cual se proceso en una
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hoja de célculo Excel 2010, fue alli donde se tabularon los datos.

El procesamiento, implicara un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con

la finalidad de apreciar
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el comportamiento de las variables. En esta fase del estudio se pretende
utilizar la Estadistica Descriptiva e inferencial para la interpretacion de las
variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion. Asimismo, los datos
no son parameétricos, se utilizara la prueba de wilcoxon para la contratacion

de la hipdtesis.
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RESULTADOS

5.1. Resultados
Los resultados de esta investigacion son presentados, teniendo en cuenta los

objetivos y la hipotesis planteada de la investigacion.

511 Enrelacion con el primer objetivo especifico:
Identificar el nivel de aprendizaje en el drea de matemética de los
estudiantes del nivel inicial de 4 afios de la |.E.P. Santa Isabel la Catdlica,

distrito de nuevo Chimbote, 2017 mediante un pre test.

Tabla 4-Nivel de aprendizaje en el area de matematica segun el pre test.

NIVEL N©° %

A 1 5.00%

B 2 10.00%
C 17 85.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: Lista de cotejo aplicado a la muestra de investigacion.

85%

Figura 1- Porcentaje de los alumnos con respecto a su nivel de
aprendizaje, a través de un pre test

Seguln la tabla 4 y figura 1, en relacién al primer objetivo especifico

identificar el nivel de aprendizaje en el area de matematica a través de un
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pre test, se aprecia que la gran

mayoria de los estudiantes 85% (17)se encuentran en el nivel C, es decir un
nivel en inicio, el 10% (2) de los nifios y nifias en el nivel B, el cual se refiere
al nivel en proceso y solo el 5% (1) nifio se encuentra en el nivel A, esperado;
estos resultados nos da a entender que aun no se logra obtener aprendizajes

esperados en los nifios y nifias en lo que corresponde al &rea de matematica.

512. En relacién al segundo objetivo: aplicacion de actividades de
aprendizaje aplicando actividades ludicas en el area de matematica, en
los nifios y nifias de 4 afos.

Para que este objetivo se pueda llevar a cabo fue necesario ejecutar 15
actividades de aprendizaje, en el aula Amarilla de 4 afios, en la .LE.P. Santa
Isabel La Catolica. De la cual se fueron registrando los siguientes datos:

Tabla 5 - Resultados con respecto a la Primera actividad: Ubicamos objetos

Wjo' Ne %
A 15 75.00%
B 3 15.00%
C 2 10.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: Lista de cotejo

EAEBECHG




Figura 2- Porcentaje de los resultados segun la Primera actividad:
Ubicamos objetos encima y debajo

Segun la tabla 5 y figura 2, en lo que corresponde al nivel de conocimiento
de los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afios;
mediante la primera actividad de aprendizaje: Ubicamos objetos encima y
debajo, se observa que 75% (15) de los nifios y nifias se encuentran en un
nivel A, el cual es el nivel esperado; 15% (3) de los nifios y nifias se
encuentran en el nivel B, y 10% (2) nifios y nifias se encuentran en el nivel
C. Basandonos en este resultado se puede afirmar que los nifios y nifias con
lasca actividades de aprendizaje utilizando el juego mejoran el aprendizaje

en el area dematematica.

Tabla 6 - Segunda actividad de aprendizaje: Jugamos en el bosque

NIVEL N©° %

A 17 85.00%
B 3 15.00%
C 0 00.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo

mAEBEC
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Figura 3-Porcentaje de los alumnos, segun la sesion 2: jugamos en el bosque.

En la tabla 6 y figura 3, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de los aprendizajes

en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afios; mediante la segunda
actividad de aprendizaje: jugamos en el bosque, se observo que 85% (17) de
los nifios y nifias se encuentran en el nivel A, el cual es el nivel esperado,
15% (3) de los nifios y nifias esté en el nivel B, y ningdn nifio se encuentra en
el nivel C; al recoger estos resultados se pude afirmar que las actividades de
aprendizaje utilizando el juego mejoran el aprendizaje en el area de

matematica de los nifios y nifias.

Tabla 7- Calificacion de los alumnos seguin la Tercera sesion: Nos
divertimos agrupando

NIVEL NP %

A 14 70.00%
B 5 25.00%
C 1 5.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo aplicado a la muestra de investigacion.

5%

.A IB IC

Figura 4 - Porcentaje de los alumnos, segun la tercera actividad:
Nos divertimos agrupando

En latabla 7 y figura 4, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de los

50



aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la tercera actividad de aprendizaje: Nos divertimos agrupando. Se
logra observar que 70% (14) nifios y nifias se encuentran en el nivel A, 25%
(5) de los nifios y nifias se encuentran en el nivel B, esto quiere decir que se

encuentran en el proceso de sus aprendizajes, y 5% (1) nifio se
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encuentra en el nivel C; lo cual se puede afirmar que las actividades de
aprendizaje utilizando el juego mejorar el aprendizaje del area de

matematica de los nifios y nifias.

Tabla 8 - Calificacion de los estudiantes, segun la Cuarta actividad de
aprendizaje: ordenamos por grosor.

NIVEL N° %

A 18 90.00%
B 2 10.00%
C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo aplicado a los nifios en la cuarta sesién de

aprendizaje.

HMA®EBFC

Figura 5- Porcentaje de la calificacion de los nifios, segun la Cuarta
actividad de aprendizaje: ordenamos por grosor.

En latabla 8 yfigura 5, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de los
aprendizajes en el area de matemética en los nifios y nifias de 4 afios;
mediante la cuarta actividad de aprendizaje: ordenamos por grosor. Se logra
observar que 90% (18) nifios y nifias se encuentran en el nivel A, 10% (2) de

los nifios y nifias se encuentran en el nivel B, esto quiere decir que se
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encuentran en el proceso de sus aprendizajes, y 5% (1) nifio se

encuentra en el nivel C; lo cual se puede afirmar que las actividades de
aprendizaje utilizando el juego mejorar el aprendizaje del area de matematica
de los nifios y nifas.

Tabla 9 - Calificacion de la muestra de investigacion, con respecto a la
Quinta actividad de aprendizaje: ordenamos por tamafio

NIVEL N° %

A 20 100.00%
B 0 0.00%

C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo aplicado en la quinta sesién de aprendizaje.

"A¥B "cC

Figura 6 - Porcentaje de la calificacion de los nifios segin la Quinta
actividad de aprendizaje: ordenamos por tamafo.

En latabla 9 yfigura 6, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de los
aprendizajes en el &rea de matematica en los nifios y nifias de 4 afios; mediante
la quinta actividad de aprendizaje: ordenamos por tamafio. Se logra observar
que 100% (20) nifios y nifias se encuentran en el nivel A; lo cual se puede
afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando el juego mejora el

aprendizaje del area de matematica de los nifios y nifias.
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Tabla 10 - Sexta actividad de aprendizaje: ordenamos por colores.

NIVEL ' %

A 16 80.00%
B 3 15.00%
C 1 5.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

BAEBFC

Figura 7 - Sexta actividad de aprendizaje: ordenamos por colores.

En la tabla 10 y figura 7, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la sexta actividad de aprendizaje: ordenamos por colores. Se logra
observar que 80% (16) nifios y nifias se encuentran en el nivel A; por otro
lado el 15% (3) de los nifios y nifias estan en el nivel B, y 5% (1) esté en el
nivel C; lo cual se puede afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando

el juego mejora el aprendizaje del area de matematica de los nifios y nifias.
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Tabla 11 - Séptima actividad de aprendizaje: Donde estan las figuras geométricas.

NIVEL ' %

A 16 80.00%
B 2 10.00%
C 2 10.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo aplicado en la sexta sesion de aprendizaje.

BAFBFC

Figura 8 - Séptima actividad de aprendizaje: Donde estan las figuras geométricas.

En la tabla 11 y figura 8, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el &rea de matematica en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la séptima actividad de aprendizaje Donde estan las figuras
geométricas. Se logra observar que 80%

(16) nifios y nifias se encuentran en el nivel A; por otro lado el 10% (2) de los
nifios y nifias estan en el nivel B, y 10% (2) esta en el nivel C; lo cual se puede
afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando el juego mejora el

aprendizaje del area de matematica de los nifios y nifias.
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Tabla 12 - Octava actividad de aprendizaje: ¢Qué se parecen a las figuras geométricas?

NIVEL ' %

A 18 90.00%
B 2 10.00%
C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo

"AEBFcC

Figura 9-- Porcentaje de los alumnos con respecto a la Octava actividad de
aprendizaje: ¢Qué se parecen a las figuras geométricas?

En latabla 12 y figura 9, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afios;
mediante la octava actividad de aprendizaje. ;Qué se parecen a las figuras
geomeétricas?

Se logra observar que 90% (18) nifios y nifias se encuentran en el nivel A,
por otro lado el 10% (2) de los nifios y nifias estan en el nivel B, y ningun
nifios se encuentra en el nivel C; lo cual se puede afirmar que las actividades
de aprendizaje utilizando el juego mejora el aprendizaje del area de

matematica de los nifios y nifas.
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Tabla 13- Novena actividad de aprendizaje: Derecha — lzquierda.

NIVEL ' %

A 16 80.00%
B 4 20.00%
C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

BA B FC

Figura 10 - Octava actividad de aprendizaje: Derecha — lzquierda.

En latabla 13y figura 10, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matemaética en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la octava actividad de aprendizaje. ;Qué se parecen a las figuras
geométricas?

Se logra observar que 90% (18) nifios y nifias se encuentran en el nivel A;
por otro lado el 10% (2) de los nifios y nifias estan en el nivel B, y ningin
nifios se encuentra en el nivel C; lo cual se puede afirmar que las actividades
de aprendizaje utilizando el juego mejora el aprendizaje del area de

matematica de los nifios y nifias.
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Tabla 14 - Decima actividad de aprendizaje: Muchos y pocos

NIVEL ' %

A 20 80.00%
B 0 20.00%
C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista cotejo

mAEBEC

Figura 11- . Decima actividad de aprendizaje: Muchos y pocos

En latabla 14 y figura 11, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afios;
mediante la décima actividad de aprendizaje. Muchos y pocos. Se logra
observar que 100% (20) nifios y nifias se encuentran en el nivel A; lo cual se
puede afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando el juego mejora

el aprendizaje del area de matematica de los nifios y nifias.
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Tabla 15 - Decima primera actividad de aprendizaje: Jugamos a agregar y quitar.

NIVEL N° %

A 15 75.00%
B 3 15.00%
C 2 10.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

BAEBFEC

Figura 12- Decima primera actividad de aprendizaje: Jugamos a agregar y quitar.

En la tabla 15 y figura 12, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la décima primera actividad de aprendizaje: Jugamos a agregar y
quitar. Se logra observar que 75%

(15) nifios y nifias se encuentran en el nivel A; por otro lado el 15% (3) de
los nifios y nifias estan en el nivel B, y 10% (2) esté en el nivel C; lo cual se
puede afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando el juego mejora

el aprendizaje del area de matematica de los nifios y nifias.
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Tabla 16 - Décimo segunda actividad de aprendizaje: ¢Quién llego en primer lugar?

NIVEL ' %

A 15 75.00%
B 4 20.00%
C 1 10.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

BAFB FC

Figura 13 - Decimosegunda actividad de aprendizaje: ¢Quién llego en primer lugar?

En latabla 16 y figura 13, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la décimo segunda actividad de aprendizaje: ¢Quién llego en primer
lugar? Se logra observar que 75% (15) nifios y nifias se encuentran en el nivel
A,; por otro lado el 20% (4) de los nifios y nifias estan en el nivel B, y 5% (1)
esta en el nivel C; lo cual se puede afirmar que las actividades de aprendizaje
utilizando el juego mejora el aprendizaje del area de matematica de los nifios

y nifas.
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Tabla 17 - Decimotercera actividad de aprendizaje: Jugando con
patrones de repeticion.

NIVEL N° %
A 17 85.00%
B 3 15.00%
C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

HpANB .C

.Figura 14 - Decimotercera actividad de aprendizaje: Jugando con patrones de
repeticion

En la tabla 17 y figura 14, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afios;
mediante la decimotercera actividad de aprendizaje: Jugando con patrones de
repeticion. Se logra observar que 85% (17) nifios y nifias se encuentran en el
nivel A; por otro lado el 15%

(3) de los nifios y nifias estan en el nivel B, por ultimo ningln nifio esté en el
nivel C; lo cual se puede afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando

el juego mejora el aprendizaje del area de matematica de los nifios y nifias.
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Tabla 18 - Decimocuarta actividad de aprendizaje: La tiendita del aula.

NIVEL ' %

A 19 95.00%
B 1 5.00%
C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

BA®B FC

Figura 15- Decimocuarta actividad de aprendizaje: La tiendita del aula

En latabla 18 y figura 15, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la decimocuarta actividad de aprendizaje: La tiendita del aula. Se
logra observar que 95%

(19) nifios y nifias se encuentran en el nivel A; por otro lado el 5% (1) de los
nifios y nifias estan en el nivel B, por ultimo ningun nifio est4 en el nivel C;
lo cual se puede afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando el juego
son importantes ya que mejora el aprendizaje del area de matematica de los
nifos y nifas.
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Tabla 19 - Decimoquinta actividad de aprendizaje: Jugamos a comprar en la tiendita.

NIVEL ' %

A 20 100.00%
B 0 0.00%
C 0 0.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

BAEBFC

Figura 16 - Decimoquinta actividad de aprendizaje: Jugamos a comprar en la tiendita.

En latabla 19 y figura 16, en lo que corresponde al nivel de conocimiento de
los aprendizajes en el area de matematica en los nifios y nifias de 4 afos;
mediante la decimoquinta actividad de aprendizaje: Jugamos a comprar en la
tiendita. Se logra observar que 100% (20) nifios y nifias se encuentran en el
nivel A; lo cual se puede afirmar que las actividades de aprendizaje utilizando
el juego son importantes ya que mejora el aprendizaje del area de matematica

de los nifios y nifias.
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Tabla 20 - Calificacidn de la muestra de investigacion a través de la
prueba del pos test

NIVEL ' %

A 17 85.00%
B 2 10.00%
C 1 5.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo

BAFBFC

Figura 17 - Porcentaje de calificacion segun la prueba de pos tes aplicado
en el area de matematica.

Segun la tabla 20 y figura 17. en relacion a identificar el nivel de aprendizaje
en el area de matematica de los nifios y nifias de cuatro afios a través de un
post test, se puede evidenciar que 85% (17) nifios y nifias se encuentran en el

nivel A, el cual corresponde al logro esperado, 10% (2)
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nifios y nifias estan en el nivel B, el cual se refiere al aprendizaje enproceso,
y finalizando 5% (1) nifios se encuentra en el nivel C, lo cual se puede afirmar
que las actividades de aprendizaje utilizando el juego son importantes ya que

mejora el aprendizaje del area de matematica de los nifios y nifias.

513.  En relacion al tercer objetivo especifico: Identificar el nivel los
aprendizajes en el area de matematica de los estudiantes de 4 afios,
después de la aplicacion de sesiones utilizando el juego, mediante un post
test

Tabla 21 - Nivel de aprendizaje de los nifios en el &rea de matematica
obtenidos a través de un el post test.

NIVEL ' %

A 17 85.00%
B 2 10.00%
C 1 5.00%
TOTAL 20 100.00%

Fuente: lista de cotejo.

HAEBEC

Figura 18 - Nivel de aprendizaje en el area de matematica segun el post test.

Segun la tabla 21 y figura 18; en relacion a identificar el nivel de
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aprendizaje en el area de matematica de los nifios y nifias de cuatro afios a
través de un post test, se puede evidenciar que 85% (17) nifios y nifias se
encuentran en el nivel A, el cual corresponde al logro esperado, 10% (2) nifios
y nifias estan en el nivel B, el cual se refiere al aprendizaje enproceso, y
finalizando 5% (1) nifios se encuentra en el nivel C, frente a los resultados
que se muestran se puede afirmar que la aplicacion de sesiones de aprendizaje
utilizando el juego si logran mejorar el aprendizaje en el area de matematica
de los nifios y nifias, ellos es importante ya que los aprendizajes que adquieren
los nifios no solo les sirve para el momento, al contrario les sirve para lavida.

5.2 Andlisis de los resultados

El analisis de los resultados se presenta de acuerdo con los objetivos de la
investigacion y la hipdtesis planteada.

En relacion con el primer objetivo especifico: Conocer el aprendizaje en el
area de matematica en los nifios de 4 afios de la I.E P. Santa Isabel la

Catolica Distrito de nuevo Chimbote 2017, a través de un pre test.

Los resultados que se obtuvieron del pre test, evidencio que el 85% de los
estudiantes, es decir la gran mayoria tienen un nivel C, lo cual quiere decir
gue se encuentran en inicio de sus aprendizajes en el area de matematica, lo
cual causa gran preocupacion ya que los nifios necesitan adquirir aprendizajes
en matematica, de esta manera podran desenvolverse en la vida, las
matematicas no solo se aprenden para utilizarlas en el aula, sino también en
la vida cotidiana. Ante estos resultados comparamos con los resultados de
Jahayra Marielly Elena Viscorde romero (2016) quien en su investigacién

sobre, "Fundamentos de la ensefianza y el aprendizaje de las
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matematicas para maestros”, de esta manera lleva a las conclusiones en donde
los docentes deben de hacer un diagnostico de los temas o contenidos a
desarrollar, asi mismo conocer el nivel de aprendizaje de los nifios, mucho de
ellos presentan problemas en los diferentes campos como emocionales,

psicoldgicos y esto influye en el aprendizaje.

Con respecto al segundo objetivo: Disefiar y aplicar los juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 4 afios

de la 1.E P. Santa Isabel la Catélica Distrito de nuevo Chimbote 2017.

Para poder cumplir este objetivo, se disefi0 y ejecuto actividades de
aprendizaje utilizando el juego basadas en el area de matematica, para ello se

utilizaron estrategias y materiales en base a matematica.

Al aplicar las actividades de aprendizaje mediante el juego, en el aula de 4 afios en la
I.E.P. Santa Isabel La Catolica, después de las 15 actividades de aprendizaje
se sacO un promedio los cuales resultaron de la siguiente manera: 85% (17)
nifios y nifias se encuentran en el nivel A, el cual corresponde al logro
esperado, 10% (2) nifios y nifias estan en el nivel B, el cual se refiere al
aprendizaje en proceso, y finalizando 5% (1) nifios se encuentra en el nivel
C, los datos fueron recogidos en una lista de cotejo en el cual se logré conocer
los logros que adquirieron los estudiantes, se logro observar también que los
nifios iban mejorando sus aprendizajes en base al area de matematica como

el conteo, patrones de repeticion, agrupar, agregar y quitar.
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Con respecto al tercer objetivo especifico: Evaluar el aprendizaje en el area
de matematica en los nifios de 4 afios de la |.E P. Santa Isabel la Catdlica

Distrito de nuevo Chimbote 2017, a traves de un pos test

Los resultados de este objetivo, también son datos recogidos de la lista de
cotejo, los cuales pueden determinar el logro de aprendizaje que alcanzaron
los estudiantes a través de la aplicacion de actividades de aprendizaje
mediante el juego, en donde realizaron diferentes juegos para adquirir
aprendizajes de agrupacion seleccién quitar y agregar, conteo ente otros; todo
ello se realiz6 para que puedan usar sus aprendizajes adquiridos en su vida

cotidiana.

Como se puede observar en la tabla 21 y figura 18; en relacion a identificar
el nivel de aprendizaje en el area de matematica de los nifios y nifias de cuatro
afios a través de un post test, se puede evidenciar que 85% (17) nifios y nifias
se encuentran en el nivel A, el cual corresponde al logré esperado, 10% (2)
nifios y nifias estan en el nivel B, el cual se refiere al aprendizaje en proceso,

y finalizando 5% (1) nifios se encuentra en el nivel C.

Se puede observar que hay una gran diferencia entre el pre test y el post test,
ya que en el pre test, los estudiantes estaban con un porcentaje de aprendizaje
la mayoria en C, el cual es el aprendizaje Inicio; por otro lado en post test , se
observa lo contrario la mayor parte de los estudiantes en decir el 85% (17)
nifios y nifias se encuentran en el nivel A, el cual es el logro alcanzado; el cual
significa que los estudiantes si mejoraron significativamente el aprendizaje

en el area de matematica.

Asi mismo comparamos nuestros resultados con los resultados de Elena
Viscorde romero (2016), quien manifiesta que al aplicar el pos test a su
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muestra de investigacion, obtiene que el 100 % de los alumnos tienen como
Logro de aprendizaje A.Asi mismo en el nivel “B” como en el “C” no se
evidencia resultados y esto se expresa en los resultados, de tal manera que la
aplicacion de los juegos ladicos, mejora el aprendizaje en el area de
Matematica, de los nifios de la muestra, los resultados obtenidos en el Post

—Test observamos que 85.7% tienen un nivel de logro de aprendizaje
previsto; es decir A, mientras que el 14.3% de los nifios tienen un nivel de
logro de aprendizaje proceso, es decir B y un 0% de los nifios tienen un nivel
de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.. Estos resultados son
corroborados por Ausubel, quién sefiala que el juego es un instrumento para
que el maestro logre aprendizajes significativos. Asimismo cabe mencionar
Los juegos ludicos son clasificados de acuerdo a la edad cada uno con un
modo de operar y de distintos perfeccionamiento. EI primer paso viene desde
el hogar con la ensefianza, luego pasan a manos de los educadores que

participan en conjunto integrando sus juegos.
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6. Conclusiones y recomendaciones.

Conclusiones.

Luego de realizar las actividades de aprendizajes a través de juego, en el area

de matematica y haber utilizado diferentes estrategias, se puede concluir que:

Los resultados de la evaluacion referentes al nivel de aprendizaje en el area
de matematica, los nifios mediante es pre test, se puede observar que el 85%
(17) de los estudiantes se encuentran en el nivel C, lo cual quiere decir en
inicio, lo cual identifica que los estudiante ain no habian adquirido los
aprendizajes necesarios para un mejorar el nivel de aprendizaje de
matematica en los que corresponde a la resolucién de problemas, situaciones
de cantidad, situaciones de forma, los cuales son importantes que el nifios

aprenda.

La aplicacion de actividades de aprendizaje a traves del juego para mejorar
el aprendizaje de los nifios en el area de matematica los nifios y nifias de 4
afios, mediante el promedio durante las 15 sesiones se ha podido observar un
promedio logrado el cual especifica que el 85% de los nifios y nifias han
obtenido un logro alcanzado como se muestra en la tabla 20, mostrando como
evidencia gque los alumnos han aumentado sus aprendizajes referentes al area

de matematica.
Por altimo los resultados finales obtenidos a través del post test, se muestra
el el 85% de los nifios y nifias han alcanzado el logro esperado, como se puede

observar en la tabla 21; lo cual da entender que la aplicacion de actividades

de aprendizaje a través del juego mejora el aprendizaje de los

70



nifios en el area de matematica permitiendo que se desarrollen habilidades,
competencias y capacidades numéricas, de agrupacion, quitar y agregar entre
otros.

La aplicacion de actividades de aprendizaje utilizando el juego mejora significativamente

el aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial de la edad de 4 afios de la
institucion educativa particular Santa Isabel la catolica, distrito de nuevo
Chimbote, 2017.

Por lo tanto se concluye que la aplicacion del Programa juegos ladicos,
mejora significativamente el logro de capacidades en los alumnos de la
muestra.

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

un 85 % de los alumnos en un nivel A.
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Recomendaciones

Se recomienda a las docentes que utilicen el juego para poder
desarrollar sus actividades de aprendizajes, ya que se ha logrado
comprobar que los nifios aprenden jugando, no solo se puede usar esta
estrategia en el area de matematica, en todas las areas que sea
conveniente, ello va permitir que el nifio logre obtener los aprendizajes

necesarios para su vida.

Las docentes debes capacitarse y estar actualizadas planificando sus
actividades de aprendizaje en base a la realidad que encuentra en su aula para
que de esta manera logre llegar a sus estudiantes, y pueda mejorar su

ensefianza de ensefianza — aprendizaje.

Las docentes deben realizar un escuela de padres donde se haga reflexionar a
los padres, en el apoyo que se le debe dar a sus nifios en sus tareas y
aprendizajes, de esta manera se logra reforzar aun mas el aprendizaje de los

nifos, respetando las etapas de los aprendizajes.
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AnNexos

PRE TEST. DE MATAMATICA PARA NINOS DE 4 ANOS.

Nombres y Apellidos:

............................................................. Edad
................................. Seccion:
......................... Fecha
Evita hacer borrones
Cuéntos lados tiene
el cuadrado.a)1 b)2 ¢)3 d)4
Marca con un aspa el cuadrado.
a) b) C) d) Marca la figura que continua en lasecue

O ©

a)A CBH

c) d) Cuantos lados tiene el triangulo.

a)l  b)2 0)3 d) 4

Marca la figura que continua en la secuencia: |:|
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DC))

6. pinta al nifio que esta primero de la fila

a) b)

Encierra con un circulo a la figura mas gruesa.
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Colorea la figura que estad méas delgada.

Marca la regla méas pequefia.
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Encierra al nimero 5 correcto.

Escribe 5 veces el nimero 5.

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

Escribe el nombre de esta figura.

Suma
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Continuta la secuencia

Sigue la secuencia

] | 0@
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SESION DE APRENDIZAJE N° 1

I.  DATOS INFORMATIVOS:

11 Institucién Educativa : Santa Isabel la catélica
12. Grado /aula : 4 afios / amarilla

13. Nivel . Inicial

14. Docente Coordinadora

15. Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
16. Area : Matematica

17. Fecha - julio 2017.

Il.  TITULO DE LA SESION: “Conociendo las figuras geométricas”
. PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias

aprendieran a conocer las figuras geométricas.

Antes de la sesion Recursos y materiales a usar
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Obtener informacion sobre las figuras | - figuras geométricas
geomeétricas y seleccionar las adecuadas para | .  goma, tijeras

los nifios.

IV. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

AAREA COMPETENCIA CAPACIDA INDICADORES
D
Actlay comunica v" Reconoce las formas de las figuras
Piensa y geométricas.
v" Colorea las figuras geométricas.
Matematic | matematicamente representa v" Selecciona objetos parecidos a las
a. en ) figuras geométricas.
ideas
regularidad y )
matematicas
equivalencia y
cambio
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V. SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

» Presentamos en una caja sorpresa las figuras geométricas.

» Responden preguntas: ;Qué ven? ;Como se llaman? ;Cuantos habra? ;Qué
podemos hacer con las figuras geométricas?.

» Ladocente da a conocer el propdsito de laactividad: Hoy dia vamos a conocer
las figuras geométricas.

» Recordamos las normas del dia.

DESAR

ROLLO

COMPRENSION DEL PROBLEMA
Presentamos la caja de sorpresa con las figuras geométricas? ¢Cuantos habran?, ;Qué

son?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
Dialogamos cuales son las figuras geométricas ¢ Cuéntos lados tiene el cuadrado?.
Plantean sus propuestas y la docente escribe.

REPRESENTACION

Entregamos figuras geomeétricas: cuadrado, triangulo y circulo a cada nifio y nifia para
que puedan conocer las figuras geométricas para que vean cuantos lados tienen. En la
hoja de aplicacion recortan y pegan las figuras geométricas.

FORMALIZACION.
Dialogamos: ¢Cuéles son las figuras geométricas? ;Como son?

REFLEXION
Recordamos cuales son las figuras geomeétricas ¢Cémo son? ;Cuéntos lados tienen?
¢De qué color son?.

La docente felicita a los nifios(as) por el trabajo realizado.

CIERRE

¢Qué hemos trabajado? ;Cémo realizamos? ;Cudles son las figuras geométricas?

¢Qué dificultades tuvieron? ;Para qué nos servira la actualidad? ;Sera util?
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.............. CORDINADORA DE AULA SUB DIRECTOR

FACILITADORA.

Detan Lian Neysler

87



INSTRUMENTO DE
EVALUACION
LISTA DE COTEJO

Datos informativos

l.
1 Area : Matematica
2 Grado . 4 Aios
3 Aula :amarilla
4. Tema : “Pintamos las silueta de las
figuras
Geométricas”
Apellidos Matematica.
y Indicadores
nombres | Reconoce las formas de las | Colorea las figuras | Selecciona objetos
geomeétricas. parecidos a las figuras

figuras geométricas. s
geometricas.

Sl NO Sl NO Sl NO
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2

I DATOS INFORMATIVOS:

18. Institucién Educativa : Santa Isabel la catdlica
19. Grado /aula : 4 aios / amarilla

110.  Nivel - Inicial

111 Docente Coordinadora

112 Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
113 Area : Matematica

114,  Fecha - julio 2017.

I TITULO DE LA SESION: “El cuadrado”
Il PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias

aprendieran a conocer las figuras geométricas.

Antes de la sesion Recursos y materiales a usar

90




la cancion.

Obtener informacion sobre el cuadrado, prever

Caja de sorpresas, siluetas

Plumén, pizarra.

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

V.
AAREA COMPETENCIA | CAPACIDA INDICADORES
D
Actlay comunica Prepara los materiales didacticos.
Piensa y Aplicar las estrategias y juegos.
Demuestra los que aprendio, a través del
Matematic | matematicamente :
representa Juego.
a. en )
ideas
regularidad y )
matematicas
equivalencia y
cambio
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V.-SECUENCIA DIDACTICA.
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MOMENTO

ESTRATEGIAS

» Escuchan una cancion “ el cuadrado”

> Responden preguntas: ¢De qué trato la cancion? ;Qué menciono la cancion?
¢ Como es el cuadrado?

» Ladocente da a conocer el propésito de la actividad: “hoy vamos a conocer la
figura geométrica el cuadrado”

» Recuerda las normas de convivencia

INICIO

COMPRENSION DEL PROBLEMA

Presentamos la caja de sorpresa con un cuadrado

Responden preguntas: ;Qué son? ;Cuantos habra? ;Para qué sirven? ;Cémo podemos
DESAR

secuencia?
ROLLO

ESQUEMA DE ESTRATEGIAS
Dialogamos en el salén donde hay objetos que tienes forma de cuadrado.
Los nifios mencionan sus ideas y la docente escribe en la pizarra.

REPRESENTACION
Se ensefia el cuadrado por grupos

¢Cuantos lados tiene? ;Qué color es? ;Qué forma tiene?
Dibujan imaginariamente el cuadrado con su dedo
Colorean el cuadrado

La docente ira monitoreando el trabajo de los nifios

FORMALIZACION.

Dialogamos ¢Qué es un cuadrado? ;Qué materiales tiene forma de cuadrado
REFLEXION

Recordamos ¢,como es el cuadrado? ;Cuantos lados tiene?

TRANSFERENCIA
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Dialogamos: ¢Qué otros materiales podemos secuenciar? ¢Habra otras formas de

secuenciar?

CIERRE

¢Qué hemos realizado? ¢Para qué nos servira la actividad? ;Qué dificultades han

tenido?

CORDINADORA DE AULA SUB DIRECTOR

FACILITADORA.

Detan Lian Neysler.
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INSTRUMENTO DE

. Datos informativos

EVALUACION
LISTA DE COTEJO

5 Area : Matematica
6. Grado . 4 Aios
7. Aula :amarilla
8 Tema : “El cuadrado”
Apellidos Matemética.
N° |y indicadores
nombres |prepara  los materiales | Aplicar las estrategias y | Demuestra  los  que
s : aprendid, a través del
didacticos. juegos. .
juego.
SI NO SI NO SI NO
1
2
3
4
5
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

I DATOS INFORMATIVOS:

115 Institucion Educativa  : Santa Isabel la catélica

116. Grado / aula : 4 afos / amarilla
117.  Nivel - Inicial

118,  Docente Coordinadora

119,  Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
120.  Avrea : Matematica

121, Fecha - julio 2017.

Il TITULO DE LA SESION: “Conociendo el triangulo”
i PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias
aprendieran a reconocer y diferenciar el triangulo de las figuras

geomeétricas.

Antes de la sesion Recursos y materiales a usar

Prever caja sorpresa - figuras geomeétricas (el triangulo)
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V. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION
AAREA COMPETENCIA CAPACIDA INDICADORES
D
Actlay comunica v" Reconoce la figura geométrica (el
Piensa y triangulo).
v" Colorea las figuras geométricas (Los
Matematic | matematicamente iy
representa triangulos)
a. en i v’ Selecciona objetos parecidos a las
ideas
regularidad y N figuras geomeétricas. (Triangulos)
matematicas
equivalencia y
cambio
V. SECUENCIA DIDACTICA.
MOMENTO ESTRATEGIAS

98




v Presentamos la caja de sorpresa con un triangulo.

v Responden preguntas: ;Qué hay en la caja? ;De qué color es? ;Saben como
se llaman? ¢{Qué podemos hacer con esta figura? .

v Ladocente da a conocer el proposito de la actividad hoy dia vamos a conocer
la figura geométrica “el triangulo.

v" Elaboramos los acuerdos a tener en cuenta durante el dia

INICIO
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
Realizan propuestas sobre lo que se puede hacer con el triangulo
DESAR | REPRESENTACION
ROLLO Caminan por las lineas del triangulo
Clasifican las figuras geométricas los triangulos.
En sus hojas de aplicacion dibujan el tridangulo con palitos de chupete.
FORMALIZACION.
Comentamos:
Qué hemos hecho? ;Cémo es el triangulo? ;Como lo hicieron? ;Por qué?
REFLEXION
Dialogamos ¢todos trabajaron? ;Alguien se equivocé?.
TRANSFERENCIA
Cuantos lados tiene el triangulo
¢Qué hicimos hoy? ;Cdmo se han sentido? ;Qué aprendieron? ;Les gusto la
CIERRE | actividad? ¢Para qué nos servira esta la actividad?
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............... CORDINADORA DE AULA SUB

DIRECTOR

FACILITADORA.

Detan Lian Neysler.
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INSTRUMENTO DE
EVALUACION
LISTA DE COTEJO

|. Datos informativos

9 Area : Matemética
10. Grado . 4 Aios
11 Aula amarilla
12 Tema : “Conociendo el triangulo”
Apellidos Matematica.
y indicadores
nombres | Reconoce la  figura | Colorea las figuras | Selecciona objetos
geométrica (el geométricas (Los | parecidos a las figuras
triangulos) geomeétricas.
(Triangulos)
Sl NO Sl NO Sl NO
1
2
3
4
5
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

I DATOS INFORMATIVOS:

122, Institucién Educativa  : Santa Isabel la catolica
123, Grado / aula . 4 afos / amarilla
124.  Nivel - Inicial

125. Docente Coordinadora

126.  Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
127.  Area - Matematica

128 Fecha - julio 2017.

Il TITULO DE LA SESION: “ordenar los nimeros de mayor a menor”
1 PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias

aprendieran a conocer los ndmeros mayores y menores.

Antes de la sesion Recursos y materiales a usar

Preparar: Plumén de pizarra

Cancién Laminas, siluetas

Caja sorpresa Hoja, lapiz. colores

V. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

AAREA COMPETENCIA CAPACIDA INDICADORES

D
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Actlay comunica Realiza el conteo hasta 5.

. Expresa mediante material concreto mayor y
Piensa y

menor cantidad.

Matematic | mateméaticamente representa Agrupa cantidades de hasta 5.
a. en )
ideas
regularidad y .
matematicas
equivalencia y
cambio
V. SECUENCIA DIDACTICA.
MOMENTO ESTRATEGIAS
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- Escuchan de los nimeros
- Responden preguntas ;Qué dice la cancion? ¢Qué han nombrado en la cancion?

¢Conocen los nimeros? ;Como son?

INICIO |, se daa conocer el propdsito de la actividad hoy dia vamos a ordenar de mayora
menor los nimero.
- Elaboramos los acuerdos a tomar en cuenta en el dia
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Presentamos la caja de sorpresas con los nimeros del 1 al 5
DESAR
ROLLO Dialogamos ¢Qué son? ;Qué podemos hacer con estos nimeros? ;Como se ordenaran

los niimeros?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
Comentamos ¢Como podemos ordenar los nimeros de mayor a menor?

Anotamos en la pizarra

REPRESENTACION
Jugar a:
“Simon dice” que se agrupen de 2, simon dice que se agrupen de 3, etc.

FORMALIZACION.
Comentamos ¢Que hemos hecho? ;Qué nimero del 1 al 5 es el mayor?

Ubican los nimeros hasta el 5 de mayor a menor

REFLEXION
Dialogamos ¢ Todos trabajamos? ¢Alguien se equivocd? ;Cual es el nimero mayor?
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TRANSFERENCIA

¢Qué namero es el mayor y menor del 1 al 5?

Qué hicimos hoy? ;Cémo se han sentido? ; Les gusto ordenar los nimeros? ;Les gusto
la actividad? ¢Para qué nos servira la actividad?

CIERRE

DIRECTOR

FACILITADORA.

Detan Lian Neysler
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INSTRUMENTO DE
EVALUACION
LISTA DE COTEJO

|. Datos informativos

13 Area : Matemética
14. Grado . 4 Aios
15 Aula amarilla
16. Tema : “Ordenamos los niimeros de mayor a menor”
Apellidos Matematica.
N° |y indicadores

nombres | Realiza el conteo hasta5. | Expresa mediante material Agrupa cantidades de
concreto mayor y menor | hasta 5.

cantidad.

Sl NO Sl NO Sl NO
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 5

l DATOS INFORMATIVOS:

129, Institucién Educativa  : Santa Isabel la catélica
130. Grado/aula : 4 anos / amarilla

13L  Nivel - Inicial

132 Docente Coordinadora

133 Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
134, Area : Matemaética

135 Fecha - julio 2017.

IL TITULO DE LA SESION: “Jugamos a seriar cartitos”
Il PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias

aprendieran a conocer y secuenciar los medios de transporte de

su localidad.
Antes de la sesion Recursos y materiales a usar
Prever la adivinanza. - Caja de sorpresa, siluetas

Plumon, pizarra

V. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

AAREA COMPETENCIA CAPACIDA INDICADORES

D
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Matematic

Actlay comunica v’ Realiza patrones de repeticion.

. v" Menciona el orden de los materiales.
Piensa y

v Demuestra lo que aprendio, através

matematicamente .
representa del juego

en )
ideas

regularidad y .
matematicas

equivalencia y

cambio

V.

SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

» Escuchan y responden una adivinanza

» Responden preguntas: ¢De qué trata la adivinanza? ;Como son los carros?
¢Para qué sirven? ;Como debemos de comportarnos cuando viajamos?

» Ladocente da a conocer el propdsito de la actividad: “hoy vamos a jugar a
secuencias los transportes de mi comunidad”

» Recuerda las normas del dia.

110




COMPRENSION DEL PROBLEMA
Presentamos la caja de sorpresa con silueta de carros, motos, autos (medios de

transporte) de diferentes tamafos.
DESAR

Responden preguntas: ;Qué son? ;Cuantos habra? ;Para qué sirven? ;Como podemos
ROLLO

secuencia?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
Dialogamos como podemos jugar a secuenciar los medios de transporte terrestre.
Los nifios mencionan sus ideas para realizar secuencias y la docente escribe en la

pizarra

REPRESENTACION
Entregamos por grupo las siluetas de los medios de transporte terrestre.

Realizamos secuencias con las siluetas que se les entrego

La docente ira monitoreando el trabajo de los nifios

FORMALIZACION.

Dialogamos ¢Qué es una secuencia? ¢Queé otros materiales podemos secuenciar?
REFLEXION

Recordamos todo el camino a seguir para secuenciar. ¢Qué hicimos? ;Alguien se

equivocd?
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La docente felicita a los nifios(as) por el trabajo realizado.

TRANSFERENCIA.

Dialogamos: ¢Qué otros materiales podemos secuenciar? ¢Habra otras formas de

secuenciar?

CIERRE

¢Qué hemos realizado? ¢Para qué nos servira la actividad? ;Qué dificultades han

tenido?

---------- CORDINADORA DE AULA SUB

FACILITADORA.

Detan Lian Neysler
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INSTRUMENTO DE

|. Datos informativos

EVALUACION
LISTA DE COTEJO

17. Area : Matematica
18. Grado . 4 Afos
19. Aula amarilla
2. Tema : “Jugamos a seriar carritos”
Matematica.
N° | Apellidos indicadores
y Realiza patrones de | Menciona el orden de los Demuestra lo que
i i6, a :
nombres repeticion. materiales. ;E)ersgdlo, través del

113




NO

Sl

NO

Sl

NO

Sl

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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sBBRE

141
142

SESION DE APRENDIZAJE N° 6

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : Santa Isabel la catélica
Grado / aula : 4 ainos / amarilla
Nivel - Inicial

Docente Coordinadora :

Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
Area : Matematica

Fecha - julio 2017.

TITULO DE LA SESION: “Jugando a los nlimeros”

115



PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias

aprendieran a contar y dibujar los numeros.

Antes de la sesién

Recursos y materiales a usar

Prever caja sorpresa.

figuras geométricas

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

V.
AAREA COMPETENCIA | CAPACIDA INDICADORES
D
Actlay comunica v" Agrupa cantidades de hasta 5
% : : :
Piensa y Aplicar las estrategias y juegos
v' Agrega y quita objetos.
Matematic | matematicamente
representa
a. en )
ideas
regularidad y .
matematicas
equivalencia y
cambio
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V. SECUENCIA DIDACTICA.
MOMENTO ESTRATEGIAS
S
» Presentamos la caja sorpresa con nimeros
» Responden preguntas: ¢Qué hay en la caja? ¢{De son? ;? ¢saben como se
[laman? ;Qué podemos hacer con estos numeros?
» Ladocente da a conocer el propdsito de la actividad hoy dia vamos a jugar
con los numeros
» Elaboramos los acuerdos del dia.
INICIO
COMPRENSION DEL PROBLEMA
Presentamos la caja de sorpresa con las figuras geométricas? ¢Cuantos habran?, ;Qué
son?
DESAR
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
ROLLO

Realizan propuestas sobre que se puede hacer con estos nimeros

REPRESENTACION
Salimos al patio a jugar simon dice que se agrupen de 2 ,etc

Sacamos un dado de nimeros y escogemos que cada nifio tire el dado y el nimero
que salga lo representara

Cuenta los numeros.

En sus hojas de aplicacion dibujan los nimeros.

FORMALIZACION.
Comentamos.

Qué hemos hecho? ;Qué clasificamos? ;Como lo hicieron? ;Cémo lo hicieron? ;Por
qué?

REFLEXION

Dialogamos ¢todos trabajaron? ;Alguien se equivocé?

TRANSFERENCIA.
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Todas las figuras seran iguales

CIERRE | actividad? ¢Para qué nos servira esta la actividad?

¢Qué hicimos hoy? ;Cdémo se han sentido? ;Qué clasificamos? ¢les gusto la

DIRECTOR

FACILITADORA.

Detan Lian Neysler.

INSTRUMENTO DE
EVALUACION
LISTA DE COTEJO

|. Datos informativos

2. Area : Matemética

2. Grado : 4 ARos

2. Aula :amarilla

24 Tema : “Jugando a los nimeros”
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NO

Apellidos

y
nombres

Matematica.

indicadores

Agrupa cantidades de hasta
5

Aplicar las estrategias y

juegos

Agrega y quita objetos.
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NO

Sl

NO

Sl

NO

Sl

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

I DATOS INFORMATIVOS:

143, Institucidon Educativa  : Santa Isabel la catolica

144.  Grado / aula . 4 anos / amarilla

145.  Nivel - Inicial

146.  Docente Coordinadora

147.  Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
148 Area - Matematica

149, Fecha - julio 2017.

I TITULO DE LA SESION: “ntimeros y colores”

121



1 PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias

aprendieran a conocer los nimeros y los colores.

Antes de la sesién

Recursos y materiales a usar

Preparar una caja sorpresa

Lamina, plumén de pizarra

Hoja boom, colores , l&piz

V. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

AAREA COMPETENCIA | CAPACIDA INDICADORES
D
Actuay comunica v' Prepara los materiales didacticos.
. v Propone acciones para contar hasta
Piensa y
10.
Matemaétic | matematicamente v -
representa comparar y ordena con cantidades
a. en ) hasta 5 objetos.
ideas
regularidad )
matematicas
equivalencia
cambio

V. SECUENCIA DIDACTICA.

122




MOMENTO ESTRATEGIAS

Presentamos un video de los colores.

¢Qué ven? ;Qué colores son? ¢ Cuantos colores son?

» Responden preguntas La docente manifiesta el propdsito de la actividad: “hoy
vamos a trabajar con los numeros y colores.

» Elaboramos las normas a tener en cuenta durante la actividad.

Y VvV

INICIO
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Presentamos la caja de sorpresa donde hay diferentes colores.
Responden preguntas: ;Qué son? ;Cuantos habra? ;Como son? ;Conocen estos
2
DESAR colores?.

ROLLO | BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
Dialogamos que podemos hacer con los colores presentados
Planteamos las propuestas y anotamos en la pizarra

REPRESENTACION
En grupo se les entrega diferentes pafiuelos para que puedan coger y puedan

agruparse todos con el mismo color de pafiuelos que obtuvieron
Entregamos sus hojas de trabajo donde estaran los nimeros con su color

correspondiente que le toca.

FORMALIZACION.
Dialogamos: ¢Cuéles son los colores? ¢De qué color es el sol? ¢De qué color es el

cielo?

REFLEXION
Recordamos ¢Qué hicimos? ;Cémo lo hicimos? ¢ Aprendieron los colores? ¢Les

gusto?.
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Dialogamos: ¢Qué hemos realizado? ¢Para qué nos servira la actividad? ¢Esta
actividad sera (til? ;Qué dificultades han tenido?

La docente felicita a los nifios por el trabajo realizan.

TRANSFERENCIA.
Dialogamos ¢Que otros colores nos falté nombrar?

¢Habra otras formas de seriar?

CIERRE

¢Qué hicimos hoy? ¢Con que jugamos? ;Como se han sentido? ¢ Les gusto?

DIRECTOR

Prof. FACILITADORA. Detan Lian Neysler.

INSTRUMENTO DE
EVALUACION
LISTA DE COTEJO

I. Datos informativos

NO

%. Area - Matematica

26. Grado 14 Afos

27. Aula :amarilla

28 Tema : “Numeros y colores.
Apellidos Matematica.

indicadores
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y
nombres

Propone

acciones

contar hasta 10

para | Prepara
didacticos.

los

materiales

Compara y ordena
cantidades hasta 5

objetos.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 8

I DATOS INFORMATIVOS:

150.  Institucién Educativa  : Santa Isabel la catélica
151  Grado /aula . 4 anos / amarilla

152, Nivel - Inicial

153, Docente Coordinadora

154, Docente facilitadora : Detan Lian Neysler.
155, Area : Matematica

1%.  Fecha - julio 2017.

Il TITULO DE LA SESION: “jugando a agregar y quitar”
I PROPOSITO DE LA SESION: En esta sesion los nifios y nifias

aprendieran a resolver problemas de agregar y quitar.

Antes de la sesion Recursos y materiales a usar
Preparar cancion. - paletas
Caja sorpresa.

V. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

AAREA COMPETENCIA CAPACIDA INDICADORES
D
Actlay comunica v/ Utiliza estrategias para resolver

Piensa y problemas de agregar y quitar.

v Responde sin dificultad suspreguntas
Matematic | matematicamente

representa v" logra agregar y quitar sindificultad
a. en )
ideas
regularidad y )
matematicas
equivalencia y
cambio
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V. SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTO ESTRATEGIAS

» Escuchan la cancién los monitos.

» Responden preguntas ¢Qué dice la cancion? ;Qué han quitado en la cancion?
¢Qué otros materiales podemos agregar y quitar? ;Como es el signo de quitar,
y como se lee?

» Se da a conocer el propdsito de la actividad hoy dia vamos a jugar a agregar y
quitar
» Elaboramos los acuerdos del dia

INICIO

COMPRENSION DEL PROBLEMA

Presentamos la caja de sorpresas y sacamos el signo de quitar(-)

Dialogamos ¢Que es? ;Qué significa? ;Con que objetos podemos jugar quitando?
DESAR
ROLLO

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
Comentamos ¢Qué cosas podemos agregar y quitar? Anotamos en la pizarra
Anotamos en la pizarra

REPRESENTACION
Juegan a ““ Simon dice” agregando y quitando nifios

Nifios a los grupos de trabajo

Jugamos agregando y quitando objetos usando las paletas de nimeros con el signo

En su hoja de aplicacion realizan ejercicios de agregar y quitar

FORMALIZACION.
Comentamos ¢Que hemos hecho?¢porque sera Util esta actividad
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REFLEXION
Dialogamos ¢ Todos trabajamos? jAlguien se equivocg?

TRANSFERNCIA.

¢Qué otros materiales podemos utilizar para agregar y quitar?

CIERRE

¢Qué hicimos hoy? ;Cémo se han sentido? ;Qué agregamos y quitamos? ¢les gusto

la actividad? ¢para qué nos servira la actividad?

............... CORDINADORADE AULA SUB

DIRECTOR

FACILITADORA.

Detan Lian Neysler

INSTRUMENTO DE
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|. Datos informativos

EVALUACION
LISTA DE COTEJO

2. Area : Matematica

0. Grado : 4 Afos

3L Aula :amarilla

2 Tema : “Jugamos a agregar ”’
Apellidos Matematica.
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NO

y
nombres

indicadores

Utiliza estrategias

resolver  problemas

agregar y quitar

para | Responde
de

sin dificultad sus preguntas

logra agregar y quitar sin
dificultad
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