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RESUMEN

El trabgjo de investigacion se centrado si |os talleres de juegos didécticos basados en
el enfoque colaborativo mejora el aprendizaje en € area de mateméticas de los nifios
de 4 afos de lal.E. Santa Maria de Jesus Trujillo 2017. Estainvestigacion tiene como
objetivo genera determinar si la aplicacion de talleres de juegos didéacti cos basados en
el enfoque colaborativo mejora €l aprendizaje en € area de mateméticas en 10s nifios
de 4 afios de la |.E. Santa Maria de Jesis Trujillo 2017. La poblacion estuvo
conformada por 37 aumnos y se calculé una muestra constituida por 18 nifios,
mediante un muestreo no probabilistico. El disefio de estudio empleado en la
investigacion fue pre experimental con un Pre-test y Post-test aplicado aun solo grupo.
Durante la redlizacion de los talleres de juegos didéacticos se utilizé 12 sesiones de
aprendizaje conteniendo diferentes estrategias motivadoras para presentar temas y
posteriormente obtener buenos resultados de aprendizaje del &rea de matematica.
Ejecutada lainvestigacion y hecho € analisis de resultados tanto a nivel de propuesta
como anivel estadistico sellegb ademostrar que laaplicacién delostalleres de juegos
didécticos basados en € enfoque colaborativo mejoro eficientemente el aprendizaje de
los alumnos.

Palabras claves: Aprendizaje, juegos didacticos, matemética.
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ABSTRACT

The research work has focused if the educational games workshops based on the
collaborative approach improve learning in the area of mathematics of the 4-year-old
children of the |.E. Santa Maria de Jesis Trujillo 2017. This research has as a general
objective to determine if the application of educational games workshops based on the
collaborative approach improves learning in the area of mathematics in children 4
years of |.E. Santa Maria de Jesus Trujillo 2017. The population was made up of 37
students and a sample of 18 children was calcul ated, using a non-probabilistic sample.
The study design used in the research was pre-experimental with a Pre-test and Post-
test applied to a single group. During the realization of the educational games
workshops, learning sessions were used containing different motivational strategiesto
present topics and subsequently obtain good learning results in the area of

mathematics. Once the research was carried out and the analysis of the results was
carried out both at the proposal level and at the statistical level, it was demonstrated
that the application of the educational games workshops based on the collaborative
approach efficiently improved student learning.

Keywords: Learning, didactic games, mathematics.
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. INTRODUCCION

En la actualidad la preocupacion del estado es reforzar la educacion inicial para que
los nifios tengan un buen aprendizaje. Pero, por otro lado, la realidad educativa del
PerG en €l nivel inicial, revelaquelas |.E estan enfatizadas en e aprendizaje cognitivo
del nifio, basandose en la ensefianza tradicional, dejando € desarrollo psicomotor de
los nifios.

En Trujillo, através de las diferentes investigaciones que se realizé en diferentes | .E,
muestran que hay una falta en todo lo que tiene que ver con e desarrollo psicomotor

delos nifios del nivel inicial.

El desarrollo infantil ha cobrado mucha importancia en los dltimos afios en €
desarrollo del aprendizaje de los nifios y nifias del nivel inicial, ya que es parte
importante del desarrollo del infante en las diferentes areas del nivel inicia. Esto es
referido por muchos tedricos, psicologosy otros estudi0osos quienes mencionan que el
juego tiene un papel primordia en desarrollo del aprendizaje de los nifios y nifias en

sus diferentes contextos.

Segun Esparza, M. (2010) afirma que los nifios son € reflgjo de lo que los maestros
somos en € aula, & nifio tiene desconocimiento del nimero, sabe como se escribe en
formade signo, pero eso no da cuenta de lo que puede mangjar en su contexto, porque
le faltd pasar por un proceso para su adquisicion; esto implica que el maestro no
solamente debe darsel o de maneraverbal y repetitiva, sino de unamanerasignificativa.
Cuando se trabgja con mateméticas casi siempre se le hace de manera tradicional y
autoritaria, limitndose a nifio hacer muchas cosas que puede experimentar

directamente, esto le resultara dificil de aprender debido a que no responde a sus



intereses. Estar preparados para € cambio y ser protagonistas del mismo exige que
todas|as personas, desde pequefios desarrollen capacidades, conocimientosy actitudes
para actuar de manera asertiva en e mundo y en cada realidad en particular. En este
contexto, el desarrollo del érea de personal social adquiere significativa importancia
en la educacion basica, permitiendo a estudiante estar en la capacidad de responder a
los desafios que se | e presentan, participando democréticamentey realizando acciones

transformadoras en su préctica diaria para la transformacion de |a sociedad peruana.

Laideade aplicar € juego en laInstitucion Educativa no es unaidea nueva, setienen
noticias de su utilizacion en diferentes paises y e gran éxito obtenido, hace que sean
muy recomendados los juegos, para ser utilizados en las aulas. Ademés, se puede
contextualizar alas diferentes &reas que tengan los curricul os escolares y en este caso

seriaen el areade personal social.

L os métodos de ensefianza han sufrido grandes cambios, la educacion moderna, amas
de ser un proceso de cambio debe ser de mejoramiento, influyendo en la socializacion
del nifio. Los nifios de cuatro afios, presentan dificultades en conteo y orden, seriacion,
comparacion; por ello esimportante recordar que en las actividades con nifios del nivel
inicial se deben abordar las dimensiones desde los principios de la integralidad,
participacion y juegos vivenciales, para favorecer e desarrollo de sus capacidades y
lograr paulatinamente una adecuada construccion de conceptos, necesarios para
afrontar lasvivenciasy aprendizajes. El problemaradicaen que e docente haolvidado
que € juego es una herramienta basica para € desarrollo de la inteligencia y la

sociaizacion del nifio.



Enunciado del problema

Nuestro pais lamentablemente no figura en los Ultimos estudios |atinoamericanos
sobre cultura civica en donde se manifiestan actitudes y comportamientos que los
ciudadanos delos paises Americanos realizan, parapoder considerar que se encuentran
realizando acciones democréticas y socialmente pertinentes para € desarrollo de sus

sociedades.

Trathemberg, L (2013) menciona que actualmente la escuela es como una lavanderia
en donde se intenta hacer un lavado de las cosas negativas del estado en las aulas con
politicas improvisadas que no solucionan nada en areas que deben vivenciar los
estudiantes como son las de sociedad y ciudadania. Se puede apreciar que los nifios y
nifias no han logrado aprender significativamentey desarrollar lacompetenciadel area
de persona socia en nuestro pais, por o que se propone realizar una reingenieria'y
modificacion del curriculo para poder mejorar la significativay contextualizacion de

los aprendizajes en € nivel inicial.

A nivel naciona vivimos actualmente una situacion econdémica, social y mora
bastante complicada, por decir |o menos, nuestros nifios indefensos, son quienes sufren
los estragos y sin tener culpa aguna y como s fuera poco, nuestros colegios
obligatoriamente tienen que recibir a estos estudiantes, muchos de los cuales llegan a
las Instituciones Educativas mas que por voluntad propiaobligados por sus padres para

estudiar.



Nuestros nifios desde peguefios escuchan a diario a sus padres decir, no hay trabgjo,
no tenemos dinero, no hay que comer, lo cua desalienta, lesdisminuye el animoy les
causa una marcada frustracion, la misma que repercute en una actuacion diariay la

valoracién personal que cada nifio tiene de si mismo.

Nuestros sufridos estudiantes, muchas veces, no tienen esa fuerza que los impulse a
querer aprender cosas nuevas, de ali que seria importante mirar un poco el animo o
mejor dicho la motivacién que tienen |os nifios por aprender.

En las ingtituciones se deberia tener en cuenta que nuestros nifios en su mayoria
provienen de familias que conviven con muchaviolenciafamiliar. Donde las victimas
y los victimarios poseen muy baja autoestima.

Uno delosindicadores delacrisis peruana, es el bajo nivel del rendimiento académico;
frente a este hecho los educandos, |os profesores, las autoridades y la comunidad dan
sus explicaciones. los primeros, se quejan que no entienden, los profesores tratar de
salvar responsabilidades argumentando que los alumnos no saben estudiar. Las
autoridades educativas han tratado de colocarse en € centro de la tormenta culpando

alos profesores basicamente del bajo rendimiento académico.

¢En qué medida la aplicacion de los juegos didacticos basados en e enfoque
colaborativo mejora el aprendizaje del &rea de matematica de los nifios de 4 afiosdela
I.LE. “Santa Maria de Jesus” Trujillo 20177

Objetivo general:



Determinar la influencia de los juegos didéacticos basados en € enfoque colaborativo
en el aprendizaje del éreade matemética de los nifios de 4 afios de la |.E. “Santa Maria
de Jests” Trujillo 2017.

Objetivos especificos:

Identificar através de un pretest el aprendizaje del areade matemética de los nifios de
4 afos de la I.E. “Santa Maria de Jesus” Trujillo 2017.

Disefiar y Aplicar los juegos didacticos basados en € enfoque colaborativo para
mejorar € aprendizaje del &rea de matematica de los nifios de 4 afios de la l.E. “Santa
Maria de Jesus” Trujillo 2017.

Evaluar y comparar los resultados de los juegos didacticos basados en e enfoque
colaborativo aplicado mediante un pre test y post test alos nifios de 4 afios de la |.E.
“Santa Maria de Jesus” Trujillo 2017.

Esta investigacion es conveniente porque permitira mejorar € aprendizaje en e area
de matemética a partir de la aplicacion de talleres de juegos didacticos, es sabido que
la matematica ocupa un lugar importante en la educacion temprana del individuo, ya
gue demuestra que en la primera infancia existe una significativa interdependencia
entre el desarrollo motor, cognitivo, socioemocional y el lengugje.

Su relevancia social se acepta ya que las Mateméticas son un idioma universal, por
ello asumimos la trascendencia de |a presente investigacion parala sociedad. De esta
manera, Geist (2006) compara que asi como los fisicos usan las Matematicas para
entender & universo, |os nifios usan las Matematicas para entender su mundo. Incluso
los bebés entienden e concepto de "mas'. Dicho autor sefida que con los

conocimientos actuales en psicologia del desarrollo-cognitivo y socializacion,



conllevan aproponer una didéctica basada en las mani pul aciones manualesy mentales,
con unamayor cantidad de gjerciciosy actividades mentales.

En lo préctico estainvestigacion vaa permitir desarrollar |as capacidades mateméticas
en los nifios de la muestra como contar objetos, leer y escribir nimeros, realizar
diversos célculos aritméticos simples y razonar numéricamente.

Ahora bien, en este trabgjo, tedricamente se recopilaran y ordenaran los sustentos
tedricos sobre los juegos didéacticos para mejorar € aprendizaje de los estudiantes; 1o
cual permitira brindar una orientacion en la practica pedagégica. En cuanto a lo
metodol 6gico, se determinara el efecto de la aplicacion de esta variable.

Por consiguiente, la presente investigacion es relevante, ya que es importante
demostrar laaplicacién dejuegos paramejorar € aprendizaje en € &reade matematica.
A laculminacion de lainvestigacion vaa permitir que la matemética sea significativa,
reflexivay critica dandole validez para que posteriormente pueda ser un aporte en los
antecedentes a los conocimientos a las nuevas investigaciones que surjan.

Permitira ayudar a desarrollar a fortificar en los educandos sus propias habilidades y
destrezas facilitando e aprendizaje y su dominio propiciando en € una actitud
reflexiva haciala matematica

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

problemas matematicos que se e presente en su vida cotidiana.



Il. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes

Contreras (2018) en su estudio denominado Juegos como Técnica Metodol6gicaen la
Gerencia del Aula a nivel de la Primera Etapa de Educacion Basica, de carécter
Descriptivo incluyd una muestra de 126 nifios, y 03 docentes de primera etapa de
Educaciéon Bésica, a los cuales se les aplicd dos cuestionarios tipo dicotémicos.
Concluy6 gue los docentes implementan juegos tradicionales como motivacion de las
clases, y apesar detener algunos conocimientos sobre |osjuegos, no los utilizan como
herramienta facilitadora ni como unatécnicainnovadoraparael docente como gerente
de aula. En este sentido, nace la necesidad de actualizar al docente en el conocimiento
tedrico sobre los juegos en € ambito educativo, donde laimportancia de los mismos
est4 ligada tanto a la funcion coordinadora como a la iniciativa que da lugar a la
creatividad que se manifiesta en accion externa a nifio y a su vez tiene incidencia en

las actividades psicomotrices y socio-afectivas.

Accilio, Chacpay Gonzales (2017) en latesisdelicenciatura: “Efectos delaaplicacion
del juego en el aprendizaje del area de matemética en los estudiantes del 2° grado de
educacion primaria |.E. N° 1193 “Emilio del Solar’- Chosica, 2015. Su objetivo fue
demostrar los efectos de la aplicacion del juego en € aprendizaje del area de
Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria |.E. N° 1193
“Emilio del Solar” en Chosica. En ellase lleg0 alas siguientes conclusiones:

Se demostrd6 mediante la ejecucion del Programa de Intervencion “Juguimate” los

efectos de la aplicacion de los juegos motrices y sensoriadles en e aprendizaje



procedimental del &rea de Matemética en los estudiantes del 2° grado de Educacion
Primaria I.E. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica.

Laaplicacién de los juegos motrices y sensoriales contribuye amejorar €l aprendizaje
del areade Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria |.E. N°©
1193 “Emilio del Solar” en Chosica. Segun los resultados de la Prueba de Hipdtesis,
las diferencias de puntgjes entre el Grupo de Control y e Grupo Experimenta en €

Post Test son significativas, aun nivel de confianza del 95%.

Zea (2013) en su investigacion titulada, “La creatividad artistica en el aprendizaje del
area de |6gico matemética en los nifios de 5 afios del C.E.I. 193 club de leones de la
ciudad de puno en el segundo trimestre del afio 2013 busco determinar la creatividad
artistica aplicando técnica de expresion plasticay € aprendizaje del area de |6gico—
matematica en nifios de 5 afios del 1.E.I. n° 193 Club de Leones de la ciudad de Puno,
2013.

Llegando a las siguientes conclusiones y resultados: La creatividad artistica influye
eficazmente en €l aprendizaje del areade |0gico matematica. Mediante €l pre-test que
se usd para diagnosticar la creatividad artistica en los nifios del grupo control y
experimental se llegd ala conclusion de que lamayoria de los nifios de ambos grupos
tenian poca préactica en cuanto alos técnicos de expresion préacticas. Con la aplicacion
delacreatividad artisticaatravés delas técnicas de expresion plésticalos nifios control
en cuanto a rendimiento del grupo experimental mejoraron en un gran porcentaje en
el rendimiento del aprendizaje del area de |6gico-matemética.

Mediante €l post —test se identifica que los nifios del grupo experimental obtuvieron
mejores resultados que los nifios del grupo control, en cuanto a rendimiento del

aprendizaje significativo del area de |6gico matemética. La dactilopinturay el collage



fueron lastécnicas de expresi On plésticaque mejores resultados dieron yaquelos nifios
la disfrutaron @ méaximo y se observdé un meor rendimiento en e aprendizaje

significativo del area de |6gico —-matemética.

Ospina (2015) en su trabajo de grado presentado como requisito parcial para optar al
titulo licenciado en pedagogia infantil “El juego como estrategia para fortalecer los
procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar”. El objetivo fue demostrar
como €l juego es una estrategia que favorece el desarrollo de |os procesos basicos del
aprendizaje en €l nivel de la educacion preescolar de la Institucion Educativa Félix
Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del municipio del Espinal. Llegé a las
siguientes conclusiones:

Se reconoce y se demuestra que e juego como estrategia pedagdgica facilita €
aprendizaje de conceptos basicos en € nivel de la educacion preescolar, por ende los
docentes deben reconocer la importancia del mismo dentro y fuera del aula escolar
innovando de esta manera su quehacer académico y profesional.

El juego como estrategiafacilitadora de |os procesos bésicos para el aprendizaje delos
nifios de preescolar logro fortalecer sus aprendizajes, motivando y convocando a los
nifios alaintegracién y participacion, generando bases para € pensamiento creativo,
como fundamento esencial para el desarrollo integral del mismo.

Teniendo en cuenta la relacion que debe existir entre familiay escuela, € desarrollo
del proyecto permiti6 que los padres de familia comprendieran que € juego en € nifio
no solo es generador de goce y placer, por e contrario mediante € juego, € nifio
explora, descubre e interpreta su mundo obteniendo conocimiento basico de manera
integral en su formacién y por ende ellos dedicaran un poco de su tiempo para que €

aprendizaje de sus hijos se més divertido y significativo mientras se esta jugando.



Deigua forma, se concluye que por medio del PPA |os estudiantes descubrieron que
se puede aprender mientras se juega y los directivos docentes comprendieron y
adaptaron gue estos son una forma de generar conocimientos significativos en los
estudiantes sin tener la necesidad de atiborrarlos de actividades que no contribuyen al

desarrollo cognitivo del nifio.

Rivasy Sullca (2017) en latesis para optar € titulo de licenciada en educacioninicia
“Influenciadelos juegos tradicionales en el logro de los aprendizajes del pensamiento
|6gico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
“Santa Teresita” San Jerénimo, Andahuaylas 2017”. El objetivo fue ;Como influyen
los juegos tradicionales en € aprendizaje del pensamiento 16gico matemético en los
nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial “Santa Teresita” de San Jerénimo -
Andahuaylas - 2017? El tipo de investigacion cualitativo, € nivel de investigacion
basico y € disefio de investigacion correlacional. Las conclusiones fueron:

Los estudios realizados en € Paisy en €l extranjero, concuerdan y recomiendan que
los juegos tradicionales se utilicen como dinamica pedagdgica para € nivel de
Educacion Inicial con prioridad ya que son necesarios y préacticos para € desarrollo
integral del nifio.

En la ensefianza-aprendizaje y evaluacion de Logica matematica debe adoptar sus
estrategias pedagdgicas a los juegos del contexto social y/o medio circundante.

Cada comunidad, distrito se encuentra en un contexto socio cultural, crea sus juegos
socio cultural con dimensiones Educativas para nifios, nifias y adultos, como tal tiene

aplicacion prioritariaen e contexto local y/o distrital en el proceso Educativo.
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Quito (2017) en la tesis titulada Programa de Juegos Ludicos para Meorar €
Aprendizaje en los Nifios de 4 Afios de la Institucion Educativa N° 81514 Francisco
Bolognesi Casa Grande 2017; como objetivos determinar lainfluenciadelaaplicacion
del programadejuegos ludicos en €l aprendizaje en € area de mateméticaen los nifios
de4 afios delalnstitucién Educativan® 81514 Francisco Bolognesi Casa Grande 2017,
conocer € aprendizaje mediante e pre test en los nifios de 4 afios de la Institucién
Educativa n° 81514 Francisco Bolognes Casa Grande 2017, diseflar y aplicar €
programa de los juegos L udicos en |os nifios de 4 afios de la Institucion Educativa n®
81514 Francisco Bolognesi Casa Grande 2017, evauar los resultados de la aplicacion
del programamediante un pre test y post-test, en € area de mateméticaen los nifios de
4 afios de la Ingtitucién Educativa n® 81514 Francisco Bolognesi Casa Grande 2017 y
comparar |os resultados de la aplicacion del programa de juegos | Udicos para mejorar
el aprendizaje mediante un pre test y post-test, en el area de matemética en los nifios
de4 afos delalnstitucion Educativan® 81514 Francisco Bolognesi Casa Grande 2017.
La investigacion es de tipo cuantitativa, concluyendo que los resultados de la
aplicacion del pretest a los nifios de la muestra los resultados del Pre-Test
demostraron que € 11 % de los nifios tienen calificativo A, & 33 % de los nifios
tienen calificativo B,y € 56 % tienen de los nifios tienen calificativo C, se logro
conocer mediante €l post test qued 94 % de los nifios tienen calificativo A, el 6 %
de los nifios tienen calificativo B,y € 0 % tienen de los nifios tienen calificativo C,
haciendo el analisis comparativo entre laaplicacion de los instrumentos de evaluacion
en € Pre - test los estudiantes su nivel de logro es bgjo y en € Pos-Test lograron
desarrollar lar las capacidades propuestas llegando a obtener en su totalidad un nivel

Ay se contrastala hipétesis de investigacion, mediante la Prueba T de Student.
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Julca (2015) en latesis de maestria: Uso del método Polya para mejorar la capacidad
de resolucion de problemas en matemética de los adumnos del primer grado de
educacién secundariadelal.E.N°81746 Almirante Miguel Grau Seminario de Trujillo
2014. Tuvo como objetivo: Determinar si € uso del Méodo de Polya meora la
capacidad de resolucién de problemas en matematica de los alumnos del primer grado
de educacién secundaria de la |.E N° 81746 Almirante Miguel Grau Seminario de
Trujillo - 2014. Arribd alas siguientes conclusiones:

El uso del Méodo Polya meord significativamente la dimension de Explorar y
Comprender, ahora los alumnos comprenden |o que leen es decir megjord su despefio
en |os primeros pasos de proceso resol utivo del os problemas al comparar con laprueba
T student P- valor = 0,01 < a = 0,05, y comparar los promedios obtenidos por el grupo
control (12 pts.) y experimental (16pts), esdecir, teniaunadiferenciade 4 pts. en dicha
dimensién. Teniendo en cuenta que antes de la aplicacion de la propuesta pedagdgica
el grupo control obtuvo 5 pts. y € grupo experimental 4pts, ambos se ubicaban € nivel
inicio de laescala de calificacion.

La propuesta pedagogica basado en e Método Polya mejord significativamente la
dimensiéon Aplicacion, ahora los procesos a gecutar € los alumnos tuvieron mas
cuidado en verificar cada paso realizado o que contribuyé a mejorar su nivel de
capacidad de resolucion de problemas, esta mejora significativa se demostro con la
prueba T Student P- valor = 0,00 < a = 0,05, y al comparar los promedios obtenidos
en el grupo control (08 pts) y experimental (12pts), teniendo una diferencia de 6 pts.
Teniendo en cuenta que antes de la aplicacion de la propuesta pedagdgica € grupo
control obtuvo 4 pts. y & grupo experimental 3 pts, ambos se ubicaban € nivel inicio

delaescalade cdificacion.
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2.2. Basestedricasdeinvestigacion.

2.2.1. Juegos didacticos.

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

sentimientos. Son en si mismos gjercicios creativos de solucion de problemas.

Para € nifio la vida es una aventura ludica y creativa; pues desde que nace siente la
necesidad de adquirir conciencia del mundo externoy, al mismo tiempo extrario al que
se enfrenta fuera del seno de la madre. Debe desarrollar |0 més rapido posibles

estrategias que e permitan adaptarse fuera.

Ortiz (2009) Se puede afirmar que €l juego didactico es unatécnica participativade la
ensefianza encaminada a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y
conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y
autodeterminacion; es decir, no solo propicia la adquisicién de conocimientos y €l
desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye a logro de la motivacién por
las asignaturas; y decir, constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran
variedad de procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de

decisiones parala solucion de diversas probleméticas.

Por tanto, podemos decir, que € juego en una primera etapa esta ligado basicamente
al amor y ternura de la madre, relacionandolo con juegos corporales, de voces, |os
primeros juguetes blandos, con la mirada, con la sonrisa, y las experiencias lUdicas y
creativas en lainfancia van amodelar artisticamente las futuras posibilidades adultas,
desde nuestra vida laboral, hastala personal y familiar. Las situaciones de juego, nos

va a posibilitar construir conductas nuevas, para enfrentarnos a cada problemética,
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sentir toda una gama de sentimientos y sensaciones, resolver conflictos, transformar

realidades con laimaginacion, potenciar nuestras capacidades, etc.

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

reprimir.

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

interna.

Debemos entender, por tanto, que € juego es un momento placentero, donde no existe
peligro aequivocarse, ni lapresion coercitivade los adultos, y donde los Unicoslimites
y reglas se encuentran en la propia situacion ludica, o en las normas sociales que
solicitan los comparieros de juego, en € caso de que este sea compartido. Los juegos
han de ser situaciones gque se buscan para salir de la rutina, vividas siempre como si

estas fueran nuevas.

Para ello adoptaremos un orden, segun lo expone Fingermann (1970) en su libro €
juego y sus proyecciones sociales y que en resumen es e siguiente: Como se puede
observar, son muchos los puntos de vista desde |os que se analiza € acto de jugar y
muchos |os autores que han aportado sus ideas parala evolucién y transformacion del
concepto de juego, pero sin embargo sigue sin haber una interpretacion Unica del

fendmeno ludico.
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Otra perspectiva ddl juego la encontramos en Huizinga(1972), €l juego es una accion
o0 actividad voluntariaque se desarrollasin interés material, realizado dentro de ciertos
limites fijos de tiempo y espacio, segun una regla libremente consentida pero
completamente imperiosa, provista de un fin en si misma y acompafiada de un

sentimiento de tension y alegria

Huizinga, J. (1972), presenta caracteristicas peculiares del juego, como las siguientes:

El juego tiene una cierta funcién en el desarrollo del hombre; e cachorro humano,
como € animal, juegay se prepara parala vida; también e hombre adulto juegay, d

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

El juego no es broma, el peor revientajuegos es & que no se toma en serio su juego.

El juego, como la obra de arte, produce placer através de su contemplaciéon y de su
gjecucion.
El juego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican. « A través de sus

reglas el juego crea un nuevo orden, una nuevavida, llenade ritmoy armonia.

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

matematica uno de |os verdaderos € es de nuestra cultura.

2.2.1.1. Clasificacién delosjuegos didacticos.
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Martinez., F. (2002) a pesar que cualquier tipo de juego involucra las dimensiones
social, cognitivay fisica, a continuacion, clasificaremos a juego desde un punto de
vista evolutivo, distinguiendo la perspectiva de diversos autores acercade las

dimensiones cognitiva, socia y fisico motora.

Las tres perspectivas atienden ala etapa de desarrollo en las que aparecen los
distintos tipos de juego de acuerdo con las posibilidades fisicas, cognitivasy sociales

del individuo.

2.2.1.2. Importancia del juego en € nivel inicial.

Martinez., F. (2002). El principal exponente de este punto de vista que atiende a las
estrategias cognitivas que se ponen a servicio de la actividad de juego y de aquellas
que se emplean para resolver problemas, es Jean Piaget, quien “parte de la idea de que
el juego evoluciona 'y cambia a lo largo del desarrollo en funcién de la estructura
cognitiva, del modo de pensar, concreto de cada estadio evolutivo”. Segun esto, y
atendiendo a la evolucion cognitiva, encontramos cuatro tipos de categorias. juego

funcional, juego de construccion, juego simbdlico y juego de reglas.

“Paralos nifios de 4 a5 afios, no solo porque le ayuda en su desarrollo armoénico sino
porgue es una actividad inherente a su entorno, es el aspecto mas significativo de la
vida, pues |e proporciona conocimientos que ninguna otra actividad |e pueda dar, por
ello el juego sea cual fuera su modalidad es educativo es la primeraintroduccion alas
formas sociales de la vida del nifio pues la ensefianza, reglas la necesidad de tener en
cuenta a sus compaferos, a tomar conocimiento de la asistencia de los demas”

(Aguirre, 2010).

16



“El juego debe potenciar el desarrollo de aprendizajes significativos en €l nifio y nifia
a través de técnicas entretenidas y dinamicas, que permitan explorar variadas
soluciones para un problema, siendo el educando € principal agente en el proceso de

ensefianza— aprendizaje” (Calero P, 2006).

2.2.1.3. Laludica como estrategia didactica.

“Con la aplicacion de los juegos didéacticos en la clase, se rompe con €l formalismo,
dandole una participacion activa a alumno y alumna en la misma. Se logra ademas:
Mejorar e indice de asistencia y puntualidad a clases, por la disposicion que se
despierta en el estudiante; de igual modo profundizar los habitos de estudio, al sentir
mayor interés por dar solucién correcta a los problemas, incentivando e espiritu
competitivo y de superacion; interiorizar el conocimiento por medio de la repeticion
sistematica, dindmicas y variada; lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego
y desarrollar la responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante €l
colectivo, lo que elevael estudio individual” (Arévalo, 2006). “Jugar ayuda alos nifios
a aprender importantes habilidades sociales como hacer turnos, colaborar, seguir
reglas, empatia, autocontrol y control de impulsos. Jugar ensefia alos nifios las reglas
de la interaccion social, 1o que a su vez les ayuda en sus relaciones. Los nifios que
juegan bien juntos son capaces de trabajar bien juntos, y estas destrezas se trasadan a

buenas habilidades social es cuando son adultos”.

2.2.1.4. El juego y lasdimensiones del desarrollo infantil.
“Se ha investigado y comprobado que € juego esta estrechamente vinculado a las
cuatro dimensiones bésicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, socia y

afectivo-emocional” (Bafieres et al. 2008, p.75).
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Como dice Barieres et a. (2008) “en los juegos que los nifios realizan desde una
temprana edad, se comunican e interactian con sus iguales, ampliando su capacidad
de comuni cacion; desarrollan de forma esponténea la capacidad de cooperacion (dar y
recibir ayuda para contribuir a un fin comin); evolucionan moralmente ya que
aprenden normas de comportamiento; y se conocen asi mismos, formando su yo social
a través de las imégenes que reciben de si mismos por parte de sus compafieros de

juego”.

2.2.1.4.1. Conexionesentreed juegoy € desarrollo social.

Baferes et a. (2008) los juego de representacion (simboalico, rol, dramaticos, ficcion):
“Estimulan lacomunicacién y lainteraccion con los iguales, amplian € conocimiento
del mundo social del adultoy preparan a nifio para el mundo del trabajo, fomentan de
forma espontanea la cooperacion y pro-socialidad, promueven € desarrollo moral, ya
que son escuela de autodominio, voluntad y asimilacién de normas de conducta;
facilitan € autoconocimiento y e desarrollo de la conciencia personal, potencian la

adaptacion socio-emocional”.

2.2.1.4.2. Conexionesentred juegoy € desarrollo afectivo-emocional.

“El juego es una actividad que le procura placer, entretenimiento y alegria de vivir,
que le permite expresarse libremente, encauzar sus energias positivamentey descargar
sus tensiones; esrefugio frente alas dificultades que e nifio se encuentraen lavida, le
ayuda a reelaborar su experiencia acomodandola a sus necesidades, constituyendo asi
un importante factor de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo” (Bafieres et al.

2008).

Baferes et a. (2008) aclara en otra parte que:
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- “El juego es una actividad placentera que genera satisfaccion emocional. Es una
fuente de placer y procura placer de muy distintas naturalezas; placer de crear,
placer de ser causay provocar efectos, placer de hacer o prohibido, placer por el
movimiento, placer de destruir sin culpa.

- El juego permite la asimilacion de experiencias dificiles y facilitael control de la
ansiedad asociada a ellas. Los nifios representan experiencias felices como un
cumpl eafios, pero también representan experiencias que les han resultado dificiles,
penosas o trauméticas, como una hospitalizacion con operacion, la entrada en la
escuela, el nacimiento de un hermano... los nifios suelen repetir incasablemente
lasituacién que han sufrido pero invirtiendo €l papel, tornando lo activo o sufrido
pasivamente. Y esta repeticion simbdlica de la experiencia sufrida le permite

descargar la ansiedad que le ha creado”.

2.2.1.4.3. Conexionesentred juegoy € desarrollo intelectual.

Segun Barieres et al. (2008) e juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento,
origina y favorece la creatividad infantil; es un instrumento de investigacion
cognoscitiva del entorno... los juegos aplicados de forma sistematica han confirmado
gue los nifios que han disfrutado de estas experiencias de juego han tenido incrementos
en lainteligencia, en concreto, mejoras en e coeficiente intelectual, la capacidad de
toma de perspectiva, las aptitudes de madurez para € aprendizaje, la creatividad
(verbal, grafica, motriz..), e lenguage (aptitudes linguisticas, dialogo creativo,
capacidad de contar historias...) y las matematicas (soltura en matematicas, aptitud

numérica...)”.

Moreno (2002) “lo que se entiende como juego abarca un sinfin de acciones y
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actividades, e mundo mégico del juego hace posible todo tipo de conexiones o
interacciones para poder cumplir todo tipo de realizaciones. El juego tiene un efecto
estimulantey alavez relgante, ningun nifio se cansa de jugar, responde alanecesidad
de motricidad, de estar o ser activo, moverse, explorar, imitar; la necesidad de

enrigquecimiento por medio del movimiento”.

2.2.1.5. Clasificacion basada en la experiencia docente

Ortiz, A. (2009), Forman parte de esta clasificacion los juegos para € desarrollo de
habilidades, juegos para la apropiaciéon de conocimientos, juegos para €
fortalecimiento de valores. La selecciéon adecuada de 1os juegos didéacticos esta en
correspondencia con los objetivosy € contenido de la ensefianza, asi como, en que se
determine organizar €l proceso pedagégico. Su amplia difusion y aplicaciéon se
garantiza en primera instancia por € grado de preparacion, conocimiento y dominio

de los mismos que adquieren los docentes.

2.2.1.5.1 Ventajas delosjuegos

Caneo, M. (1987), plantea que la utilizacion de estas técnicas dentro del aulade clases,
desarrolla ciertas ventagjas en los nifios y nifias, no tan solo concernientes al proceso de
cognicion de ellos, sino en muchos aspectos mas que pueden ser expresados de la

siguiente forma:

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

monotona.

Desarrollan capacidades en los nifios y nifias. ya que mediante los juegos se puede

aumentar la disposicion al aprendizaje.
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Permiten la socializacion; uno de los procesos que los nifios y nifias deben trabajar

desde &l inicio de su educacion.

En lo intelectua - cognitivo fomentan la observacion, la atencion, las capacidades
l6gicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los

conocimientos, |as habilidades, |os habitos, el potencial creador, entre otros.

Todas estas ventgias hacen que los juegos sean herramientas fundamentales para la
educacion, yaque gracias a su utilizacion se puede enriquecer el proceso de ensefianza
- gprendizagje.

2.2.1.5.2. Funcién del juego matematico

Caneo, M. (1987). Como se ha mencionado anteriormente, el juego es un recurso
didéctico, através dd cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para €
nifio y nifla. Esa es su funcion, pero para que € juego sea realmente efectivo debe

cumplir con ciertos principios que garanticen una accion educativa.

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

El juego debe facilitar reacciones Utiles para los nifios y nifias, siendo de esta forma

sencillay facil de comprender.

Debe provocar € interés de los nifios y nifias, por |0 que deben ser adecuadas a nivel

evolutivo en € que se encuentran.

Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una opinion o

idea, sin que & nifio(a) tenga miedo a estar equivocado (a).

Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto,
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tomando en cuenta |os nivel es de cognicidn que se presentan.

Debe adaptarse a crecimiento en los nifios, por o tanto se deben desarrollar juegos de

acuerdo alas edades que ellos presentan.

Caneo, M. (1987), Las funciones del juego infantil son:

2.2.1.5.3. El juego sobre el cuerpoy los sentidos:

Descubrir nuevas sensaciones.

Coordinar los movimientos de su cuerpo de forma dinamica, global, etc.

Desarrollar su capacidad sensoria y perceptiva.

Organizar su estructura corporal.

Ampliar y explorar sus capacidades motorasy sensoriales.

Descubrirse en los cambios materiales que se derivan de la exploracion.

2.2.1.5.4. El juego y las capacidades de pensamiento y creatividad

Estimular la capacidad para razonar, estimular el pensamiento reflexivo y €

representativo.

Crear fuentes de desarrollo potencial, es decir, aguello que puede llegar a ser.

Ampliar lamemoriay laatencion gracias alos estimul os que se generan.

Fomentar el descentramiento del pensamiento.

Desarrollar laimaginacion y lacreatividad y la distincion entre fantasia-realidad.
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Potenciar € desarrollo del lengugjey del pensamiento abstracto.

2.2.1.5.5. El juego sobrela comunicacion y la socializacion

L os juegos de representacion (simbalicos, rol, draméticos, ficcién).

Acercarse a conocimiento del mundo real y preparar a nifio paralavida adulta

Favorecer lacomunicacion y lainteraccion, sobre todo con losiguales.

Fomentar y promover & desarrollo moral en los nifios.

Potenciar la adaptacion socia y la cooperacion.

Juego dereglas.

Aprender a seguir unas normas impuestas.

Facilitar el autocontrol.

Desarrollar laresponsabilidad y la democracia.

Juego cooperativos.

Potenciar la cooperacién y la participacion.

Mejorar la cohesion social del grupo.

Mejorar € auto concepto y e concepto del grupo.

Promover la comunicacion positivay disminuir la negativa.

Incrementar las conductas asertivas con sus iguales.
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2.2.1.5.6. El juego como instrumento de expresion y control emocional

Proporcionar diversion, entretenimiento, alegriay placer.

Expresarse libremente y descargar tensiones.

Desarrollar y aumentar |la autoestimay el auto concepto.

Vivir sus propias experiencias acomodandol as a sus necesidades.

Desarrollar 1a personalidad.

2.2.1.6. Importancia del juego en la educacion escolar:

Caneo, M. (1987). No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juego
gue presente nuevas exigencias a nifio 0 nifia, se ha de considerar como una
oportunidad de aprendizaje; es mas, en el juego el nifio aprende con una facilidad
notable porque estan especiamente predispuestos para recibir 1o que lo ofrece ala
actividad ladica alacual sededican con placer. El juego hasido unaformade aprender
através de los tiempos. Ha servido para fomentar el trabajo en equipo cooperativo y
colaborativo, favorecer la sociabilidad segun el contexto cultural y social, y desarrollar
la capacidad creativa, critica’y comunicativa del sujeto De los diversos significados
que se le otorgan ala actividad del juego, se destaca su funcion en el aprendizajey en
la interaccion social. Bgjo esta perspectiva, resulta necesario que en la educacion se
integre €l juego como una herramienta pedagdgica, ya que através de éste, € nifio y
la nifia aprenden de manera placentera y divertida, se expresan y se comunican.

Ademas, producen, exploran y comparan sus aprendizajes previos con la realidad
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exterior, o que implicauna participacion activadel sujeto. De este modo va creciendo

y desarrollandose integramente, preparandose para la vida adulta.

El juego se gustaalosritmosy necesidades de aprendizaje de |os educandos, aumenta
lamotivacién para e logro de los objetivos educativos, es una actividad que se puede
realizar de maneraindividual y grupal, estimulalacreatividad y espontaneidad de cada
sujeto, favorece la socializacion y € flujo de informacién por medio de la

comunicacion verba y no verbal.

Con todo, podemos decir que €l juego esimportante pues es una actividad que no sélo
se limita a la nifiez y adolescencia, sino que se mantiene a lo largo de toda la vida,
favorece el desarrollo personal de formaintegral y armoniosa, estimula la creatividad
y lafantasia, la capacidad deimaginacion y de representacion, mediante lainteraccion
y la comunicacién entre € sujeto y su entorno, logra insertar habilidades y valores
sociales como € respeto y la cooperacion por medio de sus reglas consensuadas Y,

finalmente, es un recurso eficaz paralograr aprendizajes.

En este sentido Garcia, A. & Llull,J. (2009), definen que: “Es asi como la actividad
| Gdica contribuye en gran medida a la maduracion psicomotriz, potencia la actividad
cognitiva, facilitael desarrollo afectivoy esvehiculo fundamental paralasocializacion

de los nifios y nifias”

Es decir que € juego es la actividad central en la etapa preescolar, en la que resulta
fundamental ensefiar al nifio aequilibrar sus accionescreativasy ludicas, involucrando
alos educadores en € juego. Los juegos didacticos fomentan el comparierismo para
compartir ideas, creatividad més valores que facilitan € esfuerzo generando

conocimiento de manera representativa.
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Los educadores en las escuelas ensefian a que los nifios trabgen con los juegos
didécticos en virtud de desarrollar su pensamiento creativo, es por ello que la
ensefianza se plantea como un marco en e gque el dumno se expresay con ayuda de

los juegos pone en marcha un aprendizaje intelectual muy estimulante.

Garcia, A. & Llull, J. (2009) Plantean desde los diferentes contextos educativos se
hatomado conciencia de este hecho y podemos observar cdmo, alo largo de las etapas
de educacion infantil y primaria, € juego aparece como un instrumento natural parala
maduracion en todas las dimensiones de la persona; es decir, los nifios y las nifias

aprenden jugando.

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

pescar, cultivar, etc.

En este sentido la mayoria de los padres observan a los juguetes didacticos poco
divertidos, por eso recurren a los juguetes tecnol 0gicos, sin ser conscientes de que €
aprendizaje y el conocimiento no se encuentran en los juguetes, sino que los nifios
aprenden mediante sus conocimientos que les transmiten los educadores. En este
sentido € juego es importante para € desarrollo infantil porque pone en relacion d
nifio con su medio, tomando e control de su propia actividad, relacionandose con sus

paresy su entorno de un modo mas dinamico.
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2.2.2. Aprendizaje
2.2.2.1. definiciones

El aprendizaje “es un proceso de adquisicion cognoscitiva que explica, en parte, €
enriquecimiento y latransformacion de las estructuras internas, de las potencialidades
del individuo para comprender y actuar sobre su entorno, de los niveles de desarrollo

gue contienen grados especificos de potencialidad” Gonzales, V. (2011).

El aprendizaje “es un proceso personal en la produccion y construccion, el aprendizaje
no se fija se construye, €l grupo de clase es una magnitud sociol 6gica debe propiciar
una atmosfera participativa e interactiva. En el aprendizaje no solo es importante o
gue se aprende, sino cOMo se aprende. Quien aprende construye activamente nuevos

significados” Ortiz, A. (2009).

Schemeck sefiala que @ aprendizaje no es més que un subproducto del pensamiento,
la huella dejada por nuestros pensamientos. En realidad aprendemos pensando, y la
calidad del resultado del aprendizge viene determinada por la calidad de nuestros

pensamientos Beltran, J. & Bueno, J. (2005).

2.2.2.2. Tiposde aprendizaje.

a. Aprendizaje permanente.
Ministerio de Educacién, Unidad de curriculo y evaluacion (2005) Al ser humano se
puede considerar como un aprendiz permanente, teniendo en cuenta que incluso las

actividades de menos exigencia intelectual por € realizadas requieren un

adiestramiento, o entrenamiento, que tuvo que adquirir o desarrollar. Se debe tener en
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cuenta que este tipo tan elemental de aprendizaje se llevaacabo deformacasi siempre
inconsciente por parte del sujeto que lo realiza. El aprendizaje de caracter intelectual
en e ser humano precisa previamente del sujeto, estudiante o estudioso. Se puede
afirmar que s € individuo no esta preparado para aprender, es decir, S no tiene
madurez necesaria, va a tener muchas dificultades para llevar a cabo un auténtico
aprendizgje. Una vez que € individuo reine las condiciones para € desarrollo del
trabgjo intelectual, su posibilidad de aprendizaje no debe tener ya ningun tipo de
limitaciones. Es més, esta en condiciones de exigir e derecho de acceder alos bienes

delaeducacion y delacultura

b. Aprendizaje aplicado.

Hay una clararelacion entre aprendizaje 'y aplicacion, o realizacion, considerando ésta
como cumplimiento y comprobacion de lo aprendido, més que como logro personal
de una serie de actitudes y valores que desarrolla € propio sujeto. La aplicacion o
realizacién se considera aqui como una evaluacion del aprendizaje alcanzado ante una
propuesta determinada. Precisamente |a puesta en marcha de un cambio de actitud es,
de alguna forma, la evaluacion de la misma, aunque sin entrar a considerar 1os
condicionamientos que inciden en € aprendizaje, 0 aspectos como actitudes, ideales 0
intereses. Otra consideracién a hacer es la relacion de la realizacion del aprendizaje
con €l contexto en e que se desarrolla; es lainnegable condicion social del individuo
gue comporta una serie de condicionamientos de todo tipo con el ambiente en el que
estdinmerso. Desde lainfancia e ciudadano ha de acomodar sus conductas a diversas
formas convencionales que vienen, mas o menos, dictadas por € entorno familiar y
social que poco tienen que ver con lo persona o lo subjetivo. La sociedad, en

definitiva, lasvaaevauar y dd resultado de esta evaluacion saldrala calificacion de
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aceptado o rechazado, siendo la consecuencia de esta Ultima caificacion la
marginacion del individuo, desde lacual selebrindaralaoportunidad del cambio, pero
teniendo siempre en cuenta los objetivos marcados por la sociedad. Se trata de la
permanente interaccion entre individuo y colectividad, o entre persona y sociedad,

Somos en parte, 10 que son nuestras circunstancias.

2.2.2.3. Tiposdelogrosde aprendizaje:

segun Fabbricatore O, & Méndez E, (2009), nos habla de tres tipos de logros de

aprendizaje:

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

conocer .

2.2.2.3.2. Logros procedimentales. Representa | as habilidades que deben a canzar los
estudiantes, 1o manipulativo, lo préctico, la actividad eecutora del estudiante, lo

conductual o comportamental, su actuar, todo |o que deben saber hacer.

2.2.2.3.3. Logros actitudinales. Estan representados por los valores morales y
ciudadanos, €l ser del estudiante, su capacidad de sentir, de convivir, esel componente

afectivo - motivacional de su personalidad.

Ademas, también existen tres tipos de logros segun su acance e influencia educativa

en laformacién integral de los estudiantes:

El logro instructivo representa el conjunto de conocimientos y habilidades que debe

asimilar el estudiante en e proceso pedagogico. Se formula mediante una habilidad y
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un conocimiento asociado a ella. Tiene la limitante que no reflga el componente

axioldgico tan significativo en laformacion integral de nuestros estudiantes.

El logro educativo representael conjunto de conocimientos, habilidadesy valores que
debe asimilar el estudiante en el proceso pedagdgico. Se formula mediante una
habilidad, un conocimiento asociado aellay |os val ores asociados a dichas habilidades
y conocimientos. Tiene laventagjay superioridad sobre el logro instructivo que reflgja
(yaseade maneraexplicitao implicita) el componente axiol 6gico tan significativo en

laformacion integral de nuestros estudiantes.

El logro formativo es un modelo pedagdgico del encargo socia que le transfiere la
sociedad ala escuela, que reflgjalos propdsitos, metasy aspiraciones a alcanzar por €
estudiante, que indican las transformaciones graduales que se deben producir en su

manera de sentir, pensar y actuar.

2.2.2.4. juegos con contenidos matematicos en clase

Martinez, N. (2003), No hay una Unica formula para su utilizacion, encontramos
experiencias desde las mas elaboradas tipos taller, hasta las mas puntuales en las que
Se usa un solo juego como recurso para presentar, reforzar o consolidar un contenido
concreto del curriculo. De todas formas, existen una serie de recomendaciones

metodol 6gicas Utiles para cualquier disefio; entre ellas podemos destacar:

Al escoger los juegos hacerlo en funcion de: El contenido matematico que se quiera
priorizar. Que no sean puramente de azar; Que tengan reglas sencillas y desarrollo
corto; Los materiales, atractivos, pero no necesariamente caros, ni complegos;, La

procedencia, mejor Si son juegos populares que existen fuera de la escuela.
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Una vez escogido € juego se deberia hacer un andlisis detallado de los contenidos
matematicos del mismo y se deberia concretar qué objetivos de aprendizaje se esperan

para unos alumnos concretos.

Al presentar los juegos a los aumnos, es recomendable comunicarles también la
intencion educativa gue se tiene. Es decir, hacerlos participes de qué van a hacer y por
qué hacen esto, qué se espera de esta actividad: que lo pasen bien, que aprendan

determinadas cosas, que colaboren con |os comparieros, etc.

En e disefio de la actividad es recomendable prever el hecho de permitir jugar varias
Veces a un mismo juego (s son en distintas sesiones mejor), para posibilitar que los
alumnos desarrollen estrategias de juego. Pero a mismo tiempo se deberia ofrecer la
posibilidad alos aumnos de abandonar o cambiar € juego propuesto a cabo de una
serie de rondas 0 jugadas, ya que si |os nifios viven la tarea como imposicion puede

perder su sentido | udico.

Es recomendable también favorecer las actitudes positivas de relacion social.
Promover |la autonomia de organizacion de los pequefios grupos y potenciar los
intercambios orales entre alumnos, por gjemplo, organizando |os jugadores en equipos
de dos en dos y con la regla que prohibe actuar sin ponerse de acuerdo con € otro

integrante del equipo.

Por ultimo, no debemos olvidar destinar tiempos de conversacion con los alumnos en
distintos momentos del proceso. — Una vez presentado € juego y de forma colectiva
se puede conversar acerca de qué podriamos aprender con este juego — Durante €l
desarrollo de las sesiones, € maestro tiene la oportunidad de interactuar de forma

individual o en pequefios grupos. — Unavez finalizado € juego, y de forma colectiva,
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debe hacerse €l andlisis de los procesos de resolucion que han aparecido, potenciar la
comunicacion de las vivencias, asi como estimular laverbalizacion de los aprendizajes

realizados.

ParraMartinez, N. (2003) sefiala que: El objetivo de la ensefianza de la matemética es
estimular a razonamiento matemético, y es ali que se debe partir para empezar a
rechazar la tradiciona manera de planificar las clases en funcion del aprendizagje
mecanicista. El docente comienza sus clases sefial ando una definicion determinada del
contenido adesarrollar, basandose luego en laexplicacion del algoritmo que el alumno
debe seguir paralaresolucion de un gercicio, realizando planas de g ercicios comunes
hasta que e | aumno pueda llegar a asimilarlos, es por ello, que para alcanzar €
reforzamiento del razonamiento y opacar la memorizacion o mecanizacion se debe
combatir € esquema tradicional con gque hasta ahora se rigen nuestras clases de
matematica. Por tal motivo se propone que & docente a emprender su labor en el aula
comience con las opiniones de los alumnos, se efectla un diagnodstico de las ideas
previas que tiene, paralelamente construir una clase atractiva, participativa, donde se
desarrollelacomunicacion permitiendo que exprese las multiples opiniones referentes

al tema que se esta estudiando.

Para obtener una ensefanza ef ectiva se debe tener en cuenta |l os siguientes aspectos:

Provocar un estimulo que permita al alumno investigar la necesidad y utilidad de los

contenidos mateméati cos.

[lustrar con fendmenos relacionados con €l medio que lo rodeay referidos a area.

Estimular é uso de la creatividad. Para la planificacién en matematica se debe tener

en cuenta las bases que fijan los aprendizajes debido a que diariamente € nifio se
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enfrenta con situaciones que despiertan su interés lo cual se convierte en unasituacion

problematica, que debe seguir € siguiente proceso:

Percibe informacion, lainterpretay la comprende.

Estainformacion lo afectay lo impulsaalaaccion, alareflexion y tomade decisiones.

Traduce a un lenguaje matematico para encontrar soluciones.

Justifica sus conclusiones a través del material, la explicacion o ambos.

Somete estas conclusiones a andlisis del grupo.

2.2.25. Lamatematica en la escuda:

Rey, M. (1996) |la matemética esta presente en todas las actividades de las personas,
tiene una estrecha relacion con la filosofia, € arte y es instrumento de otras ciencias;
no es la Unica en donde se razona, pero si ayuda a tener pensamientos |0gicos,
deductivos e inductivos. Esta “Disciplina que identifica al conocimiento como
formador de la capacidad de especulacion deductiva. Se le considera una ciencia de
estructuras o de modelos organizados, donde su aprendizaje debera conducir a la
construcciéon de esas estructuras de pensamiento que luego seran llenadas con

situaciones problematicas”.

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

(siendo la matemética un medio para su mejor gercicio y no un fin).

Ante tal preocupacién se cred la didactica de las mateméticas, cuyo propésito es
conocer los fendmenos y procesos relativos a la ensefianza de las matematicas para

controlarlasy através de este control, optimizar € aprendizaje de los alumnos.
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Para Delval, J. (1997). El objeto de la didactica es establecer relaciones, con la
finalidad de lograr que los educandos se apropien de un saber constituido o en vias de
constitucion. Las situaciones didécticas se dan por medio de: laaccion, laformulacion,
lavalidacion y lainstitucionalizacion La ensefianza de |a mateméti ca ha evolucionado
de un método verbalista a una nueva generacién de educacion nueva; “Los métodos
utilizados alo largo de la historia donde muchos individuos han aprendido, pero otros
han aprendido poco 0 muy lentamente, aunque las técnicas utilizadas sean erréneas se
han obtenido buenos resultados, pero através del progreso del conocimiento cientifico

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

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

debe incitar la creatividad e ir transformando las normas vigentes.

2.2.2.6. El &reala Mateméticas:

Ministerio de educacion. (2009) la matemética es la ciencia de los niUmeros y los
calculos numéricos. Es mas que € agebra, que es € lengugje de los simbolos, las
operacionesy las relaciones. Es mucho mas que la geometria, que es €l estudio de las
formas, los tamafios y los espacios. Es mas que la estadistica, que es la ciencia de
interpretar las colecciones de datos y las graficas. Es mas que €l célculo, que es €
estudio de los cambios, los limites y € infinito. La matematica es todo eso y mucho
mas. La matemética es un modo de pensar, un modo de razonar. Se puede usar para
comprobar s una idea es cierta, o por lo menos, s es probablemente cierta. La

matematica es un campo de exploracion e invencién, en € que se descubren nuevas



ideas cada dia, y también es un modo de pensar que se utiliza para resolver toda clase
de problemas en las ciencias, el gobierno y laindustria. Es un lenguaje simbdlico que

es comprendido por todas las naciones civilizadas de latierra.

2.2.2.7. Fundamentacion ddl area de matematicas:

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

manera asertiva en el mundo y en cada realidad particular.

En este contexto, €l desarrollo del pensamiento matemético y e razonamiento 16gico
adquieren significativa importancia en la educacién basica, permitiendo a estudiante
estar en capacidad de responder a los desafios que se le presentan, Planteando y

resolviendo con actitud analitica los problemas de su realidad.

La matemética forma parte del pensamiento humano y se va estructurando desde los
primeros afios de vida en forma gradua y sistemética, a través de las interacciones
cotidianas. Los nifios observan y exploran su entorno inmediato y los objetos que o
configuran, estableciendo relaciones entre ellos cuando realizan actividades concretas
de diferentes maneras. utilizando materiales, participando en juegos didacticosy en
actividades productivas familiares, elaborando esquemas, gréficos, dibujos, entre
otros. Estasinteracciones |e permiten plantear hipotesis, encontrar regul aridades, hacer
transferencias, establecer generalizaciones, representar y evocar aspectos diferentes de

larealidad vivida, interiorizarlas en operaciones mentales y manifestarlas utilizando
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simbolos. De esta manera €l estudiante va desarrollando su pensamiento matemético
y razonamiento l6gico, pasando progresivamente de las operaciones concretas a

mayores niveles de abstraccion.

2.2.2.8. Organizador es del area de matematica.

Seguin el Ministerio de educacion. (2009), €l area de matematica esta organizado:

2.2.2.8.1. NUmeros, relaciones y operaciones. Esta referido a conocimiento de los
nimeros, € sistemade numeraciéon y e sentido numérico, 1o que implicala habilidad
para descomponer nimeros naturales, utilizar ciertas formas de representacion y
comprender |os significados de las operaciones, algoritmos y estimaciones. También
implica establecer relaciones entre los niUmeros y las operaciones para resolver
problemas, identificar y encontrar regularidades. La comprensién de las propiedades
fundamental es de los sistemas numéricos y lavinculacion entre éstosy las situaciones
de la vida real, facilita la descripcion e interpretacion de informacién cuantitativa

estructurada, su simbolizacién y elaboracion deinferencias parallegar aconclusiones.

2.2.2.8.2. Geometriay medicion: Se espera que |os estudiantes examinen y analicen
las formas, caracteristicas y relaciones de figuras de dos y de tres dimensiones,
interpreten las relaciones espaciales mediante sistemas de coordenadas y otros
sistemas de representacion y aplicacion de transformaciones y la simetria en
situaciones mateméticas;, comprendan los atributos mensurables de los objetos, asi
como las unidades, sistemas y procesos de medida, y la aplicacion de técnicas,

instrumentos y férmulas apropiadas para obtener medidas.

2.2.2.8.2. Estadistica: Los estudiantes deben comprender elementos de estadistica

para € recojo y organizacion de datos, y para la representacion e interpretacion de
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tablasy gréficos estadisticos. Laestadisticaposibilitael establecimiento de conexiones
importantes entre ideas y procedimientos de lo referido a los otros dos organizadores
del drea. Asi mismo muestra cOmo pueden tratarse matematicamente situaciones
inciertas y graduar la mayor o menor probabilidad de ciertos resultados. Los
estudiantes deben ser capaces de tomar decisiones pertinentes frente a fenémenos
deatorios, lo cua se articula con educacion secundaria a introducirse elementos

basi cos sobre probabilidad
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I[1l. HIPOTESIS

Hipotesis General
La aplicacion de juegos didacticos basados en € enfoque colaborativo mejora
significativamente e aprendizaje del &rea de mateméticas en |os nifios de 4 afios de la

I.E. “Santa Maria de Jesus” Trujillo 2017.

Hipoétesis Alternativa:

Ha. La aplicacion de juegos didacticos basados en & enfoque colaborativo mejora
significativamente el aprendizaje del area de mateméticas en los nifios de 4 afios de la

I.E. “Santa Maria de Jesus” Trujillo 2017.

Hipodtesis Nula:

Ho. Laaplicacién de juegos didéacticos basados en €l enfoque colaborativo no mejora
significativamente el aprendizaje del area de mateméticas en |os nifios de 4 afios de la

I.LE. “Santa Maria de Jesus” Trujillo 2017.
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V. METODOLOGIA

4.1. Disefio de investigacion:

El disefio de investigacion que se utilizo en el presente trabajo es pre experimental con

pre-test y post-test.

Hernandez, Fernandez & Baptista (2010) manifiestan que, “son aquellos disefios
formul ados para establecer algun tipo de asociacién entre dos 0 mas variables. Es un
Disefio de un solo grupo con medicién antes y después del tratamiento es por eso que
se aplica un pre test y post-test tiene como objetivo comparar los resultados en un
mismo grupo de estudio ilustrando la forma en que la variable independiente puede
influir en lavalidez interna de un disefio, es decir, nos dan a conocer |0 que no se debe

hacer y 1o que se debera de hacer”.

El esquemaaseguir es el siguiente:

GE O1 X O;

Dénde;

GE= Grupo Experimental
01= Pre-test aplicado a grupo experimental.
0= Pos-test aplicado al grupo experimental

X= Talleres de juegos didéacticos.

4.2. Poblacion y Muestra

Poblacion
L a poblacién estara constituida por 37 nifiosde 3, 4y 5 afiosy que pertenecen alal.E.

“Santa Maria de Jesus” de Trujillo.
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Tabla N° 01: Poblacién

Edad Seccion Sexo Total
H M

3 afos A 7 8 15

4 anos A 9 9 18

5 afnos A 7 7 4

Total 37

Muestra

Fuente: Némina de matricula 2019

Tabla N° 02: Muestra

NUMERO DE ESTUDIANTES

INSTITUCION EDUCATIVA EDAD
HOMBRES MUJERES
Santa Maria de JesUis 4 Afos 9 9
TOTAL 18

Fuente: Némina de matricula nifos de 4 anos 2019
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4.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Variables Definicion Definicién operacional Dimensiones Indicadores items
conceptual
Juega con espontaneidad y autonomia.
Independiente: | Caba (2004) el juego es | A través del juego, el nifio Representa de forma concreta objetos percibidos por los sentidos
una forma innata de | aprende a  explorar, | Creatividad Simbolizay manipulaobjetos | que yano estan presentes.
3?(?2;?003 explorar e mundo, de | desarrollar y dominar las de manera habil y original. Manifiestaideasy respuestas, originales, ingeniosas y ocurrentes.
conectarse con | destrezas fisicas, sociales y Manipula objetos con habilidad e intencidn.
ot N [ i ot SIS
» Objetos, g esiva, q o COMUNi CACiGN Con Sus paresy ece relaciones de comunicacion con &l profesor.
personas, sentimientos. | restablece € equilibrio del | Comunicacion con ladocente. Emplea un lenguaje corporal y gestual fluido y flexible.
Son en si mismos | cuerpo, liberando al nifio
gjercicios creativos de | paranuevas tareas. Ordena v desarrolla su iuego | O"931Za:su juego de acuerdo anormas (inicio-desarrollo-final).
solucion de problemeas. Nivel de pensamiento : y - U0 1 conservalos significados durante todo su juego.
sinllegar alarigidez ) ‘ e )
Esflexible a construir la historia de su juego
Dependiente La .ad.quisicic')n de | Los conceptos mgteméticqs Conceptos bésicos Usa expresiones que goml 'nt? Obtljﬁé?s-
conocimientos posee un | se deben introducir a partir demuestra comprension escribe oo} egas:j los obi
Aprendizgje en | estado de grados de | de actividades simples que Asignapropi lades a O.S,O ) €10S. . .
. L. Comprende lainformacion del mundo exterior (objetos).
el é&ea de| comprension y cada|los  aumnos puedan
matematica. infante los va

superando. No todos los
nifios tienen la misma
capacidad, pero todos
tienen la misma
necesidad de aprender
Mateméticas. Por lo
tanto, la tarea escolar
consiste en cubrir las
necesidades, y no en
clasificar capacidades
(Bravo, 2006).

manipular para descubrir
principios 'y soluciones
mateméticas. Con objeto de
que esta estrategia repercuta
en las estructuras, por €lo
hay que animar alosnifiosa
formar imagenes
perceptivas de las ideas
matemdticas, llegando a
desarrollar una notacion
paradescribir la operacion.

Numeros ordinales

Ordenanlimerosy series

Establece un orden en base a un criterio.
Compara series organizadas de mayor a menor.
EvalUa la reproduccién de patrones perceptivos.
Evallalareproduccién de nlmerosy letras.

Reproduccion de figuras
y secuencias

Representaformasy
relaciones

Reproduce formas diversasy figuras.
Comprende las rel aciones de contigliidad y separacion entre figuras.
Percibe laorientacién espacia defiguras

Reconocimiento y
reproduccion de nimeros

Identifica posicionesy
cantidades

Identifica dentro de una serie el nimero que le es nombrado.
Realiza operaciones simples
Dibuja una serie de figuras con un elemento mas que el modelo.
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4.4. Técnicas einstrumentos de recoleccion de datos

L a observacion.

Barberd (1999) se refiere a la observaciéon como la manera de captar de un modo
descriptivo y contextualizado |o que sucede, en un periodo de tiempo limitado, en una
secuencia didéactica el egida en funcion de unos criterios establecidos previamente, que
son €l objeto de la observacion.

Utilizar la observacion como técnica, permite al investigador evaluar a los nifios, 1o
cua implicaaprender amirar o que € nifio y la nifia hace registrando objetivamente.
La docente observa y establece interacciones con € nifio y la nifia para obtener
informacion, es por eso que se utilizo en la investigacion realizada en la 1.E. “Santa
Maria de Jests” de Trujillo, la que fue aplicada a los nifios de cuatro afios y permitié

observar € logro de las capacidades en € area de matemética.

Lista de cotgo.

Es un instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia o ausencia de una
serie de caracteristicas o atributos relevantes en | as actividades o productos realizados
por los estudiantes. Se puede emplear para la evaluacién de actitudes como de

capacidades (Grados, J., 2005).

45. Plan de Andlisis

Rodriguez (2003) el procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica empleada
para ello, no es otra cosa, que € registro de los datos obtenidos, por los instrumentos
empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la hipétesisy se

obtienen las conclusiones. Por o tanto se trata de especificar, € tratamiento que se



dard alos datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer categorias precisas

entre ellos.

En estafase ddl estudio se pretende utilizar |a estadisticadescriptiva e inferencial para

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

Asimismo, se utilizara la estadistica no paramétrica la prueba de “T” para comparar la

mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre éllas,

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

Baremo del logro de capacidades

Tipode
Calificacion

Escala de calificacion

Cuantitativa | Cualitativa Descripcion
A Cuando €l estudiante evidenciae logro
15-20 Logro de los aprendizges previstos en €
previsto | tiempo programado.
Cuando € estudiante esta en camino de
B lograr los aprendizajes previstos, para
11-14 Enproceso | lo cua requiere acompafamiento
durante un tiempo razonable para
lograrlo.
Cuando €l estudiante estd empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
C evidencia dificultades para €
0-10 Eninicio | desarrollo de éstos y necesita mayor

tiempo de acompafamiento e
intervencion del docente de acuerdo
con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional .

4.6. Matriz de consistencia
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Tabla N° 03: Matriz de consistencia

Problema Objetivos Variables Dimensiones Indicadores I nstrumentos Escalade
medicion
¢En qué | Objetivo general: Creatividad Simbolizay manipula Inicio
medida la | Determinar la influencia de los juegos didacticos | Independiente: 8?52; de manera habil y Laobservacion (0-10)
aplicacion de | basados en € enfoque colaborativo en el aprendizaje del Juegos didacticos . y Lista de cotejo
juegos area de matemética de los nifios de 4 afios de la I.E. L stablece azosde Proceso
Comunicacién comunicacion con sus
didécticos “Santa Marfa de Jesus” Trujillo 2017. paresy con ladocente. (11 - 15)
basados en ¢ Obj etivos especificos:
enfoque Nivel de pensamiento | Ordenay desarrollasu Previsto
colaborativo Identificar através de un pre test el aprendizaje del area juego sin llegar alarigidez (16 20)
mejora o de matemaética de los nifios de 4 afios de la I.E. “Santa
aprendizaje Maria de Jesds™ Trujillo 2017. Conceptos basicos Usa expresiones que
, L . . o Dependiente: demuestra comprension C
del area de | Disefiar y Aplicar los juegos didacticos basados en € ® P
matemética de | enfoque colaborativo para mejorar el aprendizaje del Pre-test y post (Eninicio)
los nifios de 4 | area de matemética de los nifios de 4 afios de la |.E. Aprendizaje en e NUmeros ordinales Ordena nimerosy series test 5
afos de la|.E. | “Santa Maria de Jests” Trujillo 2017. area de matematicas
“ " En proceso)
Santa M _ y (
anta Vana | e aluar y comparar los resultados de los juegos _Reproduccion de Representaformasy
de Jesus” | _ _ figurasy secuencias relaciones
didécticos basados en el enfoque colaborativo aplicado
.. A
Trujillo 201772 . . ~
mediante un pre test y post test a los nifios de 4 afios de (Logro
la I.E. “Santa Maria de Jesus” Trujillo 2017. Reconocimiento y previsto)

reproduccién de
nimeros

Identifica posicionesy
cantidades
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4.7. Principios éticos

“En cuanto alas cuestiones éticas sellevd a cabo el consentimiento informado, es decir
todas las personas involucradas en la investigacion han sido tratadas con respeto y
consideracién pensando que los nifios y nifias constituyen un fin en si mismo y no un
medio para conseguir algo. En tal sentido los nifios y nifias han tenido total libertad
para participar. También se ha tenido y tiene en cuenta la confidencialidad para
asegurar y proteger a los nifios y nifias de la muestra de estudio en calidad de
informantes de la investigacion, por ello se ha trabagjado con codigos evitando en €
informe la identificacion de los participantes, ademés los datos han sido utilizados
estrictamente para la investigacion. Ademés, se ha respetado |a autenticidad de los
datos obtenidos, evitando manipulaciones de tal manera que los resultados muestren
calidad y autenticidad dando valor y fiabilidad a la investigacién” (Nurefia y Alcaraz,

2012).
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V.RESULTADOS

5.1. Resultados

Tabla N° 04: Puntaje dela evaluacion en € pretest

Calificacion hi %
A 0 0%
B 5 28%
C 13 72%
Total 18 100%

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 01: Porcentaje dela evaluacion en €l pretest.

0%

A
=B
uC

Fuente: Tabla N° 04

Se observa que €l 0% obtuvieron unacalificacion A (previsto); el 28% obtuvieron una

calificacion B (proceso) y € 72% obtuvieron una calificacion C (inicio).
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Tabla N° 05: Puntaje dela evaluacion en la sesion N° 01

Calificacién hi %
A 2 11

B 5 28

C 11 61
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 02: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 01

C; 61%

Fuente: Tabla N° 05

Se observa que el 11% obtuvieron una calificacion A (previsto); el 28% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y el 61% obtuvieron una calificacién C (inicio).
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Tabla N° 06: Puntaje dela evaluacion en la sesion N° 02

Calificacion F %
A 2 11

B 6 33

C 10 56
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 03: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 02

C; 56%

Fuente: Tabla 06

Se observa que € 11% obtuvieron una calificacién A (previsto); el 33% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y el 56% obtuvieron una calificacién C (inicio).



TablaN° 07: Puntaje de la evaluacion en la sesién N° 03

Calificacion F %
A 3 17

B 6 33

C 9 50
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 04: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 03

C; 50%

Fuente: Tabla N° 07

Se observaque e 17% obtuvieron unacalificacion A (previsto); el 3% obtuvieron una

calificacion B (proceso) y € 50% obtuvieron una calificacion C (inicio).
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Tabla N° 08: Puntaje dela evaluacion en la sesién N° 04

Calificacién F %
A 3 17

B 6 33

C 9 50
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 05: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 04

C; 50%

Fuente: TablaN° 08

Se observa que € 17% obtuvieron una calificacién A (previsto); el 33% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y e 50% obtuvieron una calificacién C (inicio).
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TablaN° 09: Puntaje dela evaluacion en la sesién N° 05

Calificacion F %
A 3 17

B 8 44

C 7 39
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gré&fico N° 06: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 05

C; 39%

Fuente: TablaN° 09

Se observa que el 17% obtuvieron una calificacion A (previsto); el 44% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y el 39% obtuvieron una calificacién C (inicio).



Tabla N° 10: Puntaje dela evaluacion en la sesién N° 06

Calificacion F %
A 4 22

B 8 45

C 6 33
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 07: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 06

C; 33%

Fuente: TablaN° 10

Se observa que € 22% obtuvieron una calificacién A (previsto); el 45% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y el 33% obtuvieron una calificaciéon C (inicio).



TablaN° 11: Puntaje dela evaluacion en la sesion N° 07

Calificacion F %
A 6 33

B 8 45

C 4 22
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 08: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 07

Fuente: TablaN° 11

Se observa que el 33% obtuvieron una calificacion A (previsto); el 45% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y el 22% obtuvieron una calificacién C (inicio).



Tabla N° 12: Puntaje dela evaluacion en la sesion N° 08

Calificacién F %
A 7 39

B 8 44

C 3 17
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 09: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 08

Fuente: TablaN° 12

Se observa que € 39% obtuvieron una calificacion A (previsto); el 44% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y el 17% obtuvieron una calificacién C (inicio).
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Tabla N° 13: Puntaje dela evaluacion en la sesion N° 09

Calificacién F %
A 8 445
B 8 445

C 2 11
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 10: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 09

C 11%

Fuente: TablaN° 13

Se observaque el 44.5% obtuvieron unacalificacion A (previsto); e 44.5% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y el 11% obtuvieron una calificacién C (inicio).
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Tabla N° 14: Puntaje dela evaluacion en la sesién N° 10

Calificacién F %
A 9 50

B 8 44

C 1 6
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 11: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 10

C; 6%

Fuente: TablaN° 14

Se observa que € 50% obtuvieron una calificacién A (previsto); €l 44% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y € 6% obtuvieron unacalificacion C (inicio).



Tabla N° 15: Puntaje dela evaluacion en la sesion N° 11

Calificacion F %
A 10 56

B 8 44

C 0 0
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 12: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 11

C, 0%

Fuente: TablaN° 15

Se observa que el 56% obtuvieron una calificacion A (previsto); el 44% obtuvieron

una calificacion B (proceso) y 0% obtuvieron una calificacion C (inicio).
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Tabla N° 16: Puntaje dela evaluacion en la sesion N°© 12

Calificacion F %
A 11 61

B 7 39

C 0 0
Total 18 100

Fuente: Matriz de notas

Gréafico N° 13: Porcentaje dela evaluacion en la sesion N° 12
C; 0%
|

Fuente: TablaN° 16

Se observa que el 61% obtuvieron una calificacion A (previsto); el 39% obtuvieron

unacalificacion B (proceso) y 0% obtuvieron una calificacion C (inicio).
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TablaN° 17: Puntaje dela evaluacion en el post test

Calificacion F %
A 17 94%

B 1 6%

C 0 0%
Total 17 94%

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 14: Porcentaje dela evaluacion en e post test

0%

= A
=B
= C

Fuente: TablaN° 17

Se observa que € 94 % obtuvieron unacalificacion A (previsto); el 6% obtuvieron una

calificacion B (proceso) y 0% obtuvieron unacalificacion C (inicio).
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Tabla N° 18: Puntaje dela evaluacion en el pretest y post test

Pre-test Post-test
Calificacion fi hi% hi h%
A 0 0% 17 94%
B 5 28% 1 6%
C 13 72% 0 0%
TOTAL 18 100 18 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 15: Porcentaje dela evaluacion en e pretest y post test

100% 94%
90%
80% 72%
70%
2 60%
8
S 50%
O H Pre-test
S 40%
28% M Post-test
30% °
20%
10% 6%
0% 0%
0%
A B C

Calificacion

Fuente: TablaN° 18

Se observa que existe una diferencia significativa en los resultados del logro de

aprendizgje en €l prey post test.
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Contrastacion de hipoétesis.

Se aprecia que P = 0,04 < 0.05, se concluye que hay una diferencia significativa en €l
logro de aprendizaje del area de matemética obtenidos en € Pre Test y Post Test. Es
decir, que hubo mayor logro en €l post test, lo cua evidencia que la aplicaciéon de
talleres de juegos didacticos bajo e enfogue significativos mejord e aprendizaje de

los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa “Santa Maria de Jesus” Trujillo.
Hipdétesis nula
No hay diferencia en las calificaciones obtenidas en € pre test y post test

Hipoétesis alternativa

Hay diferencia en las calificaciones obtenidas en el pretest post test
Nivel de significancia: 0,05

Estadistica de prueba: Pruebade T- Student

REGIONES:

T

o RA 20,05
e

-18,624 1,740

Por o tanto se concluye gue la aplicacién de talleres de juegos didéacti cos basado en €
enfoque colaborativo mejoro significativamente el aprendizaje del &rea de matemética

de los nifios de la muestra.
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5.2 Andlisisderesultados.

En relacién al primer objetivo especifico:

Al aplicar € instrumento deinvestigacion, los resultados del Pre-Test demostraron que
el 0% delos nifios tienen un nivel delogro de aprendizaje previsto; esdecir A, un 28%
tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso; decir B, y un 72% de los alumnos
tiene un nivel del logro en inicio; es decir C.

Lo confirman Barrios y Mufioz (2017) en latesis para optar € titulo de licenciada en
educacion inicial “Actividades ludicas en e desarrollo del pensamiento 10gico-
matematico en nifios de 5 afos en la Institucion Educativa Sagrada Familia de
Concepcion”. Aqui los autores concluyen que:

La aplicacion del instrumento para medir e pensamiento 16gico matematico en los
nifios de cinco anos, nos permitié conocer en e pre test e grado de conocimiento
previoy en e post test el aprendizaje logrado.

Ministerio de Educacion (2009) este nivel se presenta cuando €l estudiante esta
empezando a desarrollar los aprendizajes en proceso o evidencia dificultades para el
desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de acompanamiento e intervencion de

acuerdo con su ritmo de aprendizaje.

En relacién al segundo obj etivo especifico:

Al aplicar € instrumento de investigacion el cuestionario a manera de post-test, |os
resultados demostraron que 0% delos nifios obtuvieron C, esdecir los nifios evidencian
haber superado el logro de aprendizajes en inicio, un 28% tienen un nivel del logro de
aprendizaje B, es decir |os estudiantes evidencian haber superado también €l logro de
aprendizaje en proceso, finamente y & 72% de los nifios obtuvieron A, dando a

entender que los nifios lograron desarrollar |as capacidades propuestas, demostrando
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un mangjo solvente y satisfactorio. Entonces se puede determinar que la aplicacion de
talleres de juegos didacti cos basados en € enfoque colaborativo, mejoro el aprendizaje
del area de matematica de |os nifios de la muestra.

Accilio, Chacpay Gonzales (2017) lo confirman en la tesis de licenciatura: “Efectos
de laaplicacion del juego en e aprendizaje del &rea de matemética en los estudiantes
del 2° grado de educacién primaria I.E. N° 1193 “Emilio del Solar”- Chosica, 2015.
Aqui los autores concluyen que:

Laaplicacién de los juegos motrices y sensoriales contribuye amejorar el aprendizaje
del area de Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacién Primaria l.E. N°
1193 “Emilio del Solar” en Chosica. Segun los resultados de la Prueba de Hipotesis,
las diferencias de puntges entre e Grupo de Control y € Grupo Experimental en €

Post Test son significativas, aun nivel de confianza del 95%.

En relacién al tercer objetivo especifico:

Al aplicar € instrumento de investigacion a manera de pre-test podemos observar que
lamayorialos nifios, es decir e 72% tienen un nivel de aprendizaje C, en cambio en
el Pos-Test, los resultados fueron diferentes, mostraron que el 94% de los nifios tienen
un nivel de logro de aprendizaje A, es decir un logro previsto; mostrando claramente
que los nifios lograron desarrollar |as capacidades propuestas; mientras que el 28% de
los nifios tienen como nivel de logro de aprendizaje B, es decir en proceso y 0% tiene
C, esdecir eninicio.

Lo confirma Ospina (2015) en su trabajo de grado presentado como requisito parcial
para optar al titulo licenciado en pedagogia infantil “El juego como estrategia para
fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar”. Aqui el autor

concluye que:
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El juego como estrategia facilitadora de |os procesos bésicos para el aprendizaje delos
nifios de preescolar logro fortalecer sus aprendizajes, motivando y convocando a los
nifios a laintegracién y participacion, generando bases para €l pensamiento creativo,

como fundamento esencial para el desarrollo integral del mismo.

En relaciéon ala hipétesis de la investigacion:

Se determinG que hay una diferencia significativa en el aprendizaje del érea de
matemati ca después detall eres de juegos didacti cos basado en el enfoque colaborativo,
lo cua se puede apreciar segun el estadistico de contraste para dos muestras
relacionadas |la prueba no paramétrica de t = -18,624 < 1.740 es decir, los talleres
aplicados mejoro el aprendizaje en €l érea de matematicas de |os nifios de la muestra.
Julca (2015) lo confirma en latesis de maestriac Uso del método Polya paramejorar la
capacidad de resolucion de problemas en matematica de los alumnos del primer grado
de educacion secundaria de la |.E. N°81746 Almirante Miguel Grau Seminario de
Trujillo 2014. Aqui la autora concluye que:

La propuesta pedagogica basado en e Método Polya mejord significativamente la
dimensién Aplicacién, ahora los procesos a gecutar € los alumnos tuvieron mas
cuidado en verificar cada paso realizado o que contribuyé a mejorar su nivel de
capacidad de resolucion de problemas, esta mejora significativa se demostré con la
prueba T Student P- valor = 0,004 < a = 0,05, y al comparar los promedios obtenidos
en el grupo control (08 pts) y experimental (12pts), teniendo una diferencia de 6 pts.
Teniendo en cuenta que antes de la aplicacion de la propuesta pedagogica el grupo
control obtuvo 4 pts. y €l grupo experimental 3 pts, ambos se ubicaban €l nivel inicio

delaescalade cdificacion.
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V1. CONCLUSIONES

1. Seidentifico € aprendizaje en € area de matemética por medio del instrumento de
investigacion pre-test, mostrando que no han logrado desarrollar las capacidades
basicas propuestas, esto se debe a que no se habia implementado talleres de juegos

didécticos basados en € enfoque colaborativo.

2. Selogro conocer € aprendizaje en los nifios, observando que el 72 % tienen un nivel
de aprendizaje C (Logro en inicio); e 28% obtuvieron B (Logro en proceso) y solo €

0% obtuvieron A (Logro previsto).

3. Luego de disefiar y aplicar taleres de juegos didécticos se demostré que €
aprendizgje de los nifios ha meorado, evidenciandose claramente en el Post-Test,
observandose que el 0% tienen un nivel de aprendizaje C (Eninicio); el 6% obtuvieron

B (En proceso) y € 94 % obtuvieron A (Logro previsto).

4. Luego de evaluar los resultados se hizo la comparacién entre la aplicacion de los
instrumentos de evaluacion, en € Pre-test |os alumnos demostraron un nivel de logro
eninicioy en el Pos-Test lograron desarrollar las capacidades propuestas Ilegando a

obtener en su mayoriaun nivel A.

5. Se afirma que se acepta la hipotesis de investigacion, los resultados de la Prueba T
Student asi lo evidenciant = -18,624< 1.740, esdecir laaplicacion detalleres de juegos
didacticos basados en el enfoque colaborativo mejoré e aprendizaje en e éarea de

matematicas en |os nifios de 4 afios de lal.E. Santa Maria de Jests Trujillo 2017.
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ASPACTOSCOMPLEMENTARIOS

L os docentes deben hacer uso de talleres de juegos didacticos en € desarrollo de las
sesiones de aprendizaje, ya que su utilizacion adecuada genera expectativas, despierta
su creatividad, atencién, memoria 'y pensamiento matemético; asimismo desarrollan
actitudes positivas hacia € area en los estudiantes, posibilitando de esta manera una

mejoraen e aprendizaje en € area de matematica.
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ANEXO# 02

PROPUESTA PEDAGOGICA

TALLERES DE JUEGOS DIDACTICOS BASADO EN EL ENFOQUE
COLABORATIVO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICA DE LOSNINOSDE 4 ANOSDE EDAD DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA “SANTA MARIA DE JESUS” DEL DISTRITO DE TRUJILLO.

- 2017.

l. Datos Infor mativos:

1.1. Institucién: “Santa Maria de Jesus”
1.2. Duracion : Dos meses

1.3.  Nivel: Educacion Inicial

14. Cido: IX

15. Investigadora: Ramos Cruz, Jackelin
16. Asesora:

1.7. AnioAcadémico: 2018

. Fundamentacion:

El Taler de Juegos Didacticosy € aprendizaje en €l area de Matematica, es un taller
dirigido alos docentes de Educacion Inicial, no solo de la provincia de Trujillo sino
de nuestro pais, cuyo proposito general es desarrollar aspectos relacionados con el area
de Matemética; considero este aspecto es basico en laintervencion pedagogicade los
docentes de Educacion Inicial, puesto que contribuird no solo en mejorar su practica
pedagdgica sino a contribuir en el aprendizaje significativo de sus nifios y nifas.

Por otro lado, cabe mencionar que la situacién actual de nuestros nifios y nifias con
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respecto a dreade Matemética es muy deficiente, cabe mencionar laslimitaciones que
presentan en diversas competencias; estas dificultades son fruto de una carencia de
trabajo especifico en esta teméatica. Por todos estos motivos, decidi implementar el
programa de Juegos Didéacticos en mi trabajo de investigacion.

Es por ello que considero pertinente que las futuras docentes de nivel inicial deben
tener conocimiento del programa, que les va a permitir desarrollar las competencias
matematicas en sus estudiantes.

El modelo tradicional centrado en la docente, modelo en e cua el conocimiento se
transmite desde la docente alos estudiantes, estd cambiando rapidamente por model os
aternativos de aprendizaje centrados en €l desarrollo de las posibilidades motrices,
expresivas y creativas a partir del cuerpo, lo que le lleva a los estudiantes centrar su
actividad e interés en e movimiento. A nivel cognitivo, permite la mejora de la
memoria, la atencién y concentracion y su creatividad. A nivel socia y afectivo, les
permitira conocer y afrontar sus miedosy relacionarse con |os demas.

L a propuesta pedagdgica sustentada en Juegos Didéacticos y e aprendizaje en € area
de Matemética, en los nifios y nifias de 4 afios de educacion inicial de la institucion
educativa “Santa Maria de Jesus”, enfatizard capacidades del area curricular de
M atematica sustentada en |os principios del paradigma socio cognitivo. En todas las
experiencias de aprendizaje propuestas alos nifios y nifas a travées de las sesiones de
aprendizaje, se les confiere importancia a las relaciones interactivas entre la docente,
los nifiosy nifias, los materiales educativosyy |as estrategias cognitivas, socio afectivas
y motoras. “Todos para uno y uno para todos”, se pondraen practica el aprendizaje

colaborativo y los procesos pedagdgicos estaran centrados en e aprendiz, a partir de
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sSus experiencias, intereses y necesidades propiciaremos € desarrollo de sus
competencias mateméticas.

La propuesta pedagdgica planificada a través de sesiones de aprendizaje, sustentada
en actividades psico motrices, se sustenta en [os siguientes principios:

A.- Principio del movimiento

Dada las caracteristicas propias de los nifios y nifias, el movimiento es una necesidad
pues ellos emplean su motricidad no sélo para desplazarse 0 para expresar sus

emociones sino también para aprender a pensar y a construir sus habilidades y destrezas.

Para que el nifio o nifia pueda expresarse motrizmente, necesita de mediadores que le den
las condiciones necesarias, asi como un entorno favorable para e movimiento, es decir
espacios ampliosy seguros.

Ellosllegan a pensamiento através de la accidn, brindémosle las oportunidades para que
pueda desplegar al maximo su iniciativa de movimiento y de accién; ya que en la accion
se articula su afectividad y sus deseos, pero también todas sus posibilidades de
comunicacion y de conceptualizacion.

B.- Principio de Comunicacion

Se adoptara para € desarrollo de las sesiones de aprendizaje una pedagogia de la
expresion y la comunicacion que promueve € desarrollo y e fortalecimiento de la
identidad personal, cultural, la capacidad creadoray la transformacion social, a partir

de la apertura a otro en la interaccion comunicativa: dar, recibir, ser recibido,
escuchar, ser escuchado, transformar, ser transformado. Si somos comunicativos,
entonces poseeremos la capacidad de expresar libremente nuestras ideas, opiniones
fortal eciendo de esta manera nuestra capacidad de expresion oral como un camino para

la organizacion de nuestros aprendizajes.
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Como profesionales en la educacién no solo nos preocuparemos de planificar, aplicar
y evaluar estrategias, técnicas o actividades, sino de fundamentalmente de entender la
insercion de la comunicacion como ge fundamental del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

C.- Principiode Juego Libre

El jugar es una actividad libre, no impuesta o dirigida desde afuera'y esenciamente
placentera. Es una necesidad profunda de reducir tensiones para evitar € desagrado.
El ser humano vive en unadimension lUdica, es practicamente imposible saber cudndo
no lo esta haciendo.

Observar € juego es una de las formas privilegiadas para conocer y evauar €
desarrollo. Gracias a juego se logra estructurar, dar forma a la realidad en que vive.
Realidad que nos agrada, pero también nos asusta. Es jugando que podemos crear otra
realidad, sustituyendo nuestra propia realidad, transformandola.

Al jugar aprendemos, es decir, cuando se actla, desarrollamos nuestra creatividad, se
comunica y establece vinculos con los demés se esta desarrollando, en definitiva,
transforma el mundo que nos rodeay en esto consiste € aprendizaje.

D.- Principio delacreatividad. - Aprendemos observando aquello que ocurre cuando
entran en contacto con diferentes materiales y personas. Los seres humanos aprenden
a través de multiples representaciones. El uso de diferentes lenguajes simbdlicos
(dibujo, escultura, lenguaje oral, teatro, danza...) para representar una realidad,
enriquece la comprension. El aprendizaje debe disfrutarse. El placer por aprender es
devital importanciaalahorade enfrentar obstéculos, desarrollar la capacidad creativa
y descubrir lo desconocido con una curiosidad que se renueva constantemente.

Promover € desarrollo, haciéndolos capaces de crear y mejorar su expresion y
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comprension ora y asi se sientan capaces de si mismos, demostrando alto nivel de

motivacion.

A. Objetivo general:

Contribuir amegorar € aprendizaje en € area de Matemética de los nifios de 4 afios de

edad en la institucion educativa “Santa Maria de Jesus” del distrito de Trujillo. — 2018.

B. Objetivos Especificos:

a. Determinar el nivel de aprendizaje en € &rea de Matemética de los nifios de 4 afios

de edad en la institucion educativa “Santa Maria de Jesus” del distrito de Trujillo. —

2017.

b. Disefiar talleres de juegos didéacticos para mejorar € aprendizaje en € area de

Matematica de los nifios de 4 afios de edad de la institucion educativa “Santa Maria de

Jesus” del distrito de Trujillo. — 2017.

[11. Programa:

3.1 Descripcion: El programa de talleres de Juegos Didacticos y e aprendizaje en el
area de Matematica, es un programa gue consta de actividades sustentadas en el
juego que ayudaran adesarrollar las competencias mateméticas en los nifiosy nifias
de 4 afos Educacion Inicia; por ello se tendran en cuenta una guia manual,
material concreto y fichas de trabajo que facilitaran mas el trabajo en € aula.

El taller de Juegos Didécticos, es un conjunto de estrategias metodol 6gicas activas,
planificadas respetando procesos pedagogicos para la construccion de habilidades
y destrezas en torno a una unidad didacti ca denominada sesion de aprendizaje, con
el objetivo de contribuir amejorar las competencias de Matematica en los nifios y
nifias de 4 afios de Educacion Inicial de la institucion educativa “Santa Maria de

Jesus” del distrito de Truijillo.
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La planificacion y @ desarrollo de las sesiones de aprendizgje, tienen como finalidad
que los nifios y nifias desarrollen competencias relacionadas con: Conceptos bésicos,
Numeros ordinales, Reproduccién de figuras y secuencias, Reconocimiento y
reproduccién de nimeros.
A continuacién, vamos a encontrar dos partes bien diferenciadas.
En primer lugar, daremos consistencia a programa elegido, deteniéndonos en €
conocimiento que nos ofrece, su metodologia que presenta, asi como su aplicaciéon y
por otro lado vamos a encontrarnos con la puesta en préctica de alguna de las
actividades que desde el programa se nos plantea.
3.2 Presentacion:
El taller recoge de modo claro y concreto la presentacion y € desarrollo de las cuatro
competencias relevantes de la Matemética que incluyen, situaciones de cantidad,
situaciones de regularidad, equivalenciay cambio, situaciones de forma, movimiento
y localizacion y situaciones de gestion de datos e incertidumbre.
3.3 Metodologia:
Paralograr una Optima aplicacion del taller de juegos didacticos se utilizara el método
de solucion de problemas donde plantearemos las bases cientificas de los juegos
didacticos, la motivacion, las fases del método, € rendimiento académico, € campo
de accidn, laevauacion y laretroalimentacion de nuestro programa.
I'V.Disefio de Evaluacion
El taler de juegos didéacticos sera evaluado a inicio, desarrollo y finalizacion del
mismo através de la observacion.
*Evaluacion deinicio:

Con laaplicacion del pre-test
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*Evaluacion de Desarrollo:

-Cumplimiento del plan de actividades del taller.
-Ejecucion de las sesiones de aprendizaje.
-Heteroevaluacion a finalizar cada sesion de aprendizaje.

*Evaluacion Final: -Con laaplicacion del post-test.
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Talleres de juegos

didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de

Matematica de los nifios

EVALUACION

SISTE
de 4 anos de edad de la
) . MATI
institucion educativa Organiza | | Conocimientos
cion de del taller | | ZACION
“Santa Maria de Jesus” [ equipos - .
del distrito de Trujillo. — de \ Aplic.
2018 trabajo T del EXPE
— | post [ RiEN
/ test
/ CIAS.
Aplicacion del
Pre - test
R BE T R O A L I M E N T A C | O N
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SESION DE APRENDIZAJE N° 1

.- DATOSGENERALES

1.- Institucion Educativa : Santa Maria de Jesis

2.- Seccion/ Edad . 4 afos

3.-Area : Matemética

4.- FechadeAplicacion : 12/09/2018

5.-Responsable . Jackelin Margarita Ramos Cruz

I.- Nombre dela sesién : Jugando aprendo a clasificar y agrupar

I11.- Expectativa de logro

AREA ORGANIZADOR CAPACIDAD CONOCIMIENTO EVALUACION
INDICADOR INSTRUMENTO
M
A bjet
T NUmero y  representa Agrupa objetos ObJ€tos  por
L - color y .
E relacion y graficamente | por color y forma Listade
M _ _ . forma segin _
operaciones coleccionesde segun crea cotejo
A crea
T objetosconun  conveniente.

conveniente
| criterio dado.

@
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I'V.-Programacion de actividades

Momentos Procesos Estrategias Mediosy Tiempo
pedagdgicos materiales

15’
I Seinicialaclase conla Palabra
Motivacion y realizacién de un juego
C saberesprevios  didactico. Motivamos Hablada
con canciones.

¢Los nifios por grupos
pequefios juegan
libremente en e sector
que eligen? Juego
Ordenan los materidles didéactico 10’
Problematizacién dejéndolos en su lugar.
C Dialogan sobre e juego
realizado en el sector.
O Marcan su asistencia en
e cuadro de doble
N entrada.
Cantan Qué  dia
S estamos hoy?
Van a caendario y
T Construccién N°  colocan lafecha. Cartulina
1 Agradecen a Dios por €
R nuevo dia que nos
regaa.
U Los nifios redizan
conjuntos de acuerdo a 10°
C las clasificaciones
deseadas.
C Reciben e material
informativo sobre €
' tema.
i La docente provee de
O materia informativo.
La profesora muestra
N una cgjita de sorpresas
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Construccion N°
2

C
Transferencia
I guiada
E
R
R
E Transferencia
auténoma

IV-. BIBLIOGRAFIA

conteniendo  diferentes
objetos.

Los nifios responden
diferentes preguntas.
Laprofesorapasapor los
asientos con los objetos
y se los entrega a cada
nifio, luego leindica que
ordenen clasifique de
acuerdo alasfiguras que
tiene, por gemplo: Un
grupo de tapitas de
yogurt y otros de palitos
de chupete.

Los estudiantes
socializan y comentan
con sus compafneros sus
experiencias a
reconocer, respetando €
trabajo realizado por sus
comparieros.

Dibuja libremente vy
colorea a findizar los
estudiantes deberén de
resolver una ficha
practica en la cual esta
plasmado lo que se ha
trabgjado, teniendo en
cuenta las indicaciones
dadas por la docente.
Motiva a los estudiantes
a vaorar € trabgo
redizado durante la
clase, mediante las
siguientes preguntas:
¢Qué aprendiste hoy?
¢Le gustaron las clases
de hoy?

Seforman

Se despiden con una
cancion a Jesus.

Sale en forma ordenada.
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Ministerio de Educacion, “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Perl, 2009.

V.- ANEXOS

APLICADO LOAPRENDIDO:

~N_

Colorea segun indica la profesora.
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TITULO: “JUGANDO APRENDO A CLASIFICAR Y AGRUPAR”

LISTA DE COTEJO

AREA MATEMATICA
Aprenden a agrupar objetos por su Explora situaciones cotidianas
INDICADOR formay tamafio. referidas a agrupar una coleccion de
objetos de acuerdo a un criterio
dado.
NOMBRES Sl NO S NO
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.- DATOSGENERALES
1.- Institucion Educetiva

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

objetos
5.-FechadeAplicacion

6.-Responsable

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

: Santa Maria de Jesus
. 4 anos
- Matemética

: Jugando identifico laformay tamafo de

: 13/09/2018

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

1. APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

EVALUACION

" INDICADOR INSTRUMENTO
AREA ORGANIZADOR CAPACIDAD CONIOCIMIENTO
M
A Identifica vy Agrupar
T establece en elementos
E NCmero Y| colecciones de Jugando seguin e Lista de
M relaciones y | objetos la| identifico la| orden de cotgo
A . relacion entre | formay tamafio | seriacion que

Operaciones Hojagrafica
T ndmero y | deobjetos sea
I cantidad del 1 conveniente
C abs
A
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|11.EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos Procesos Estrategias Mediosy | Tiempo
pedagogicos materiales
I Seinicialaclaseconla
N realizacion de un juego Palabra
I Motivacion y didéctico. Hablada
C saberes previos 15
1“?@
! “ N
L e—
0 —
Los nifios por grupos
pequefios juegan
libremente en el sector que
eligen.
Ordenan los materides Juego
dejandolos en su lugar.
C Problematizacion | Didogan sobre e juego  didactico
realizado en €l sector. Seda
O a conocer e tema y los
estudiantes reconocen la
N importancia de los nimeros
en su vidadiariay € vaor
S gue cadauno de ell os posee.
T Marcan su asistencia en e
cuadro doble entrada.
R Construccion | Cantan. ¢Qué dia es hoy?
N° 1 Van a calendario y colocan
U lafecha.
Agradecen a Dios por €
nuevo diaque nosregala.
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Construccion

N°2

Reciben cada nifio una
bolsa conteniendo
diferentes  formas vy
tamarios.

En su mesa lo ordenan del
més grande a mas pequefio.
La profesora indica que €
nifio mas grande recoja en
una bolsa las figuras mas
grandes, & nifio mas
pequefio las figuras més
pequefas.

Luego lo colocan en la
pizara ordenando  del
grande d pequerio.

En su hoja de trabajo segin
su creatividad dibuja de
grande apequefio y colorea.
Los estudiantes sociaizan
con SUS compafieros sus
experiencias a reconocer,
respetando e  trabgo
realizado por Sus
comparieros.

Plumén

35’

Transferencia

guiada

Se lavan la mano
individual mente.
Agradecen a Dios por los
alimentosy los bendicen.
Comen, limpian y guardan
su individual.

Limpian su mesa después
de usarla.

Juegan en € paio
libremente con sus
compafieros 'y con la
direccion de su auxiliar y
profesora, practicante.

Materid

Impreso

Transferencia

auténoma

Lamaestrareparte su hojay
luego dibuja su creatividad.
Al finalizar, modelan con
plagtilina los tres tamarfios
grandes, medianos vy
pequefios formando
diferentes figuras de mayor
a menor y que se logre la
seriacion.

Motiva a los estudiantes a
valorar € trabajo realizado

Palabraoral

25’
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durante la clase, mediante
las siguientes preguntas:
¢Qué aprendiste hoy?
¢Lesgusto laclase de hoy?
Se forman

Se despide con una oracion
y una cancion a Jesus.

Sale en forma ordenada.

IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, “Libro de Matematica”, Editorial
Santillana; Lima: Pert, 2009.

V.- ANEXOS
APLICADOLOAPRENDIDO:
NOMBRES Y
APELLIDOS:
CALIFICACION:

1.- Instruccién: Escucha con atencién leida por tu profesora la
pregunta segln que corresponda: Pinta el dibujo mediano en
cada hilera.

78



2.-Une cada osito con la pel ota que corresponde a su tamafio y colorea

3.-Pintalasfloresde diferentes colores.
Pintay recortalasabegas sobrelaflor quele corresponde por tamafio.

B EB e
B EB e
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TITULO: “*JUGANDO IDENTIFICO LA FORMA Y TAMANO DE OBJETOS”

LISTA DE
COTEJO:
AREA MATEMATICA
Aprender aidentificar conocer, Participa constantemente seguin
agrupar objetos en orden numerico laactividad en clases.
INDICADOR de1as.
NOMBRES Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

.- DATOS GENERALES

1.- Instituci6n Educativa

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

5.- FechadeAplicacién

6.-Responsable

: Santa Maria de JesUs

. 4 anos

: Matemética

: “Jugamos con figuras geométricas”
: 14/09/2018

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

EVALUACION
AREA | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIENT INDICADOR INSTRUMENT
R (0] (6]
M
A Identifica
T estableceen | Aprendo a Reconoce las
E colecciones | jugar conlas | figuras Listade
M | NUmeroy de objetos figuras geomeétricas cotgo
A | relaciones reconociend | geométricas. | organizandos
T o figuras € en grupos.
I geomeétricas.
C
A
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I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIASDE APRENDIZAJE:

M omentos

Procesos
pedagdgicos

Estrategias

Mediosy
materiales

Tiempo

oO—-—0—z2 -

Motivacion y
saberes previos

Se inicia la clase con la
rutina.

¢COmo estén hoy?, ¢Qué
dia estamos hoy?

Van a cdendario y
colocamos lafecha

L e cantamos una cancion
a los
nifos.

La profesora les pide a
los aumnos que se
gueden en su respectivo
asiento.

Paabra

Hablada

51

Problematizacion

Los niflos por grupos
pequefios juegan
libremente en e sector
que eligen.

Ordenan los materiales
dejandolos en su lugar.

Dialogan sobre € juego
realizado en & sector. Se
daaconocer € tema.

Paabra
hablada

Construccion
N° 1

Marcan su asistencia en
e cuadro de doble
entrada.

Cantan ¢Qué dia estamos
hoy?

Van a cdendario y
colocan lafecha.
Agradecen a Dios por €
nuevo dia gue nos regala.

10°

15’
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Construccion
N°2

La docente les pide que
se dSenten en su
respectivo grupo. Luego
les reparte un papelote
con cuadros, también les
reparte imagenes. Y les
explican la actividad que
van a redlizar en forma
grupal:

Ladocente le pide que se
organicen grupos frente a
la cga con la
identificacion de figuras
geomeétricas.

A cadagrupo seleindica
la caracteristica del
bloque 16gico a buscar.
Al toque de silbato
buscan €l bloqueldgicoy
colocan en la cga
correspondiente.
Regresan por otro bloque
hasta terminar la
seleccion.

Realizan € mismo juego.
El grupo que termine
primero serd premiado
con aplausos de sus
comparieros.

Los estudiantes
socializan y comentan
CON SUS comparieros sus
experiencias a
reconocer, respetando €l
trabajo realizado por sus
companeros.

Figuras
geomeétricas

Juego
didéctico

10°

Transferencia
guiada

La docente les reparte
una hoja grafica de las
figuras geométricas y les
daindicaciones:

Forman conjuntos
utilizando figuras
geométricas.

Tienen conocimiento de
las formas de las figuras
geomeétricas.

Se lavan las manos
individualmente

Material
concreto




agradecen a Dios por los
alimentosy los bendicen.
C Comen, limpian vy
guardan su individual,
I l[impian su mesa después

de usarlo. 10°
E Juegan en €l patio con sus
compafieros 'y con la
R direccién de auxiliar y
profesora, practicante,
R Motivaalosestudiantesa
valorar e trabgjo
E redizado durante la

clase, mediante las Paabraoral
siguientes preguntas:

Transferencia ) _
auténoma ¢Qué aprendiste hoy?
¢cle gusto la clase de
hoy?
Seforman

Se despide con una
oracion y una cancion a
Jesus.

Agradecen a Dios por €
dianuevo que nos rega 6.
Sale en forma ordenada.

IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Perti, 2009.

V.- ANEXOS
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Aplicando loaprendido

Nombres v Apellidos:

Edad: Calificacion

1.- INSTRUCCION: Escucha con mucha atencién leida por tu profesora las
siguientes preguntas que corresponde: Encuentra y pinta todos los
triangulos.
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3.- Pinta solamente | os rectangul os.

—— T
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TITULO: “*JUGAMOS CON FIGURAS GEOMETRICAS”

LISTA DE COTEJO:

AREA MATEMATICA
Mediante el juego frente a una caja van identificando las Identifica las figuras geométricas segiin
INDICADOR diferentes figur as geométricas. lasidentificaciones de la maestra.
NOMBRES Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

.- DATOS GENERALES

1.- Instituci6n Educativa

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

5.- FechadeAplicacién

6.-Responsable

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

. 4 afos

: Matemética

: 17/09/2018

: Santa Maria de JesUs

: “Juguemos al Rayuelo”

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

EVALUACION
AREA | ORGANIZADOR CAPACIDAD CONOCIMIENTO INDICADOR | INSTRUMENTO

M
A Identifica Aprenden
T estableceen | Comparacion | arestary

E colecciones | de resolver Listade
M | Nimeroy de objetos colecciones. problemas. cotgo
A | relaciones reconociendo | Jugamos con

T figuras figuras

I geométricas. | geométricas.

C
A
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I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

llegado =1.

Momentos Procesos Estrategias Mediosy | Tiempo
pedagdgicos materiales
Se inicia la clase con la
realizacion de un juego
didactico. “Juguemos  al
rayuelo”.
! Marcan su asistencia en el Palabra
N cuadro de doble entrada. 15’
s Cantan ;Qué dia estamos hoy’
(I: s;\ﬂbglgsa;:’oer\]/i)(/)s Van al calendario y colocan la Heblada
I
@)
: Cartulina
fecha
Agradecen a Dios por €l nuevo
dia que nos regala.
Se da a conocer € temay los
estudiantes  reconocen  la
C Problematizacion | importancia de los niimeros en Juego
su vida diaria 'y € valor que i JAnt ,
cada uno de ellos posee. didactico 10
O Los nifios se organizan en 4
grupos.
Ordenan los materiales
N dejandolos en su lugar.
Diadlogan sobre € juego a
S realizar
Reciben el material informativo
sobre €l tema.
T Construccion !_a doceljte provee del material
o informativo.
N®1 Se ubican en e inicio del
R rayuelo. 15’
Laprofesoradice5- 2
Los nifios ubicados en el
U numero 5 darén dos (2) saltosy
leen en voz ata a cua han
C llegado=3
Escuchan ala docente que dice
3-2
C Los nifios ubicados en e
numero: 3; daran 2 saltosy leen ,
en voz ata e numero a han 10
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Losestudiantessocializay
comentan con sus
comparnieros sus | Plumoén
N Construccion | experiencias a reconocer,
N°2 respetando e  trabago
realizado por sus
comparieros.

Dibuja y colorea y a
finalizar los estudiantes
deberén resolver unaficha| Materia
Transferencia | practica en la cua esta| impreso 35’
C guiada plasmado lo que se
trabg0o, teniendo en
I cuenta las indicaciones
dadas por la docente.

E Motiva a los estudiantes a
valorar el trabgjo
R realizado durante la clase,
mediante las siguientes| Palabra

Transferencia | Preguntas: oral 25°
auténoma ¢Queé aprendiste hoy?

E ¢Legusto laclase de hoy?

Seforman

Se despide con una

oracion y una cancion a

Jesus.

Agradecen a Dios por el

dia nuevo que nos regal 6.

Sale en forma ordenada.

IV-. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de Educacion, “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Perti, 2009.
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V. ANEXOS

LA RAYUELA

1.- HISTORIA: Larayuela es uno de los juegos mas conocidos de todo e mundo. Su
origen no se conoce con exactitud, pero se relaciona con |os juegos lineal es conocidos
en tiempos de | as civilizaciones egea, griegay romana. Seguin una delas versiones que
se conocen, larayuelafue inventada por un monje espafol, que queria simbolizar con

este juego el comienzo delavida, con sus dificultadesy alternativas, y la muerte.

La rayuela se denomina con diferentes nombres dependiendo del pais en € que nos

encontremos, en Espafia también es conocida como tejo.
2.- ORGANIZACION.

Se dibuja en una superficie lisa la rayuela 'y se organizan los participantes, de uno a

diez, en distintos turnos.

3.- MATERIAL.

Unatizaparadibujar u otra cosa paralarayuelay una piedra.
4.- DESARROLLO.

El juego comienza cuando €l primer jugador tirala piedrasobre el primer cuadro dela
rayuela (nimero 1), si cae dentro del cuadro debe saltar ala pata cojatodos los demas

cuadros, sin pisar en € gque estalapiedra, ni ningunadelaslineas delarayuela. Enlos
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cuadros 4y 5 se apoyan los dos pies, a igual que en los cuadros 7 y 8, donde se gira
dando un salto para retroceder hasta el cuadro nimero uno, donde se recoge la piedra

antes de salir.

Después se tira la piedra en e cuadro nimero 2, se hace lo mismo queen el 1y asi
sucesivamente hasta que se complete la rayuela. El primero que termine todo €

recorrido gana.

5.-REGLAS.

Si d lanzar lapiedraaun cuadro, tocaunaraya, sevolveraatirar conlos 0jos cerrados,
s vuelve afallar pasade turno.

Si un jugador al realizar el recorrido sobre larayuela pisaunalinea, pierde el turno.
Si un jugador, lalanzar 1a piedra no la mete en € cuadro correspondiente, perdera su

turno, ano ser que caigaen laraya.

Si un jugador al redlizar €l recorrido pierde € equilibrio y apoya los dos pies cuando

no debe pierde el turno.
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TITULO: “JUGUEMOS AL RAYUELO”

LISTA DE COTEJO

AREA MATEMATICA
INDICADOR Aprenden arestar y resolver Escuchan con atencion la actividad
en forma didactica (juegos) realizada por lamaestra..
NOMBRES Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

|.- DATOSGENERALES
1.- Ingtituci6n Educativa

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

5.- FechadeAplicacién

6.-Responsable

[I.APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

: Santa Maria de JesUs

. 4 afos

: Matemética

: “Sumando Pelotas”

: 18/09/2018

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

EVALUACION
AREA | ORGANIZADOR CAPACIDAD CONOCIMIENTO | |NDICADOR | INSTRUMENTO
Agrupa y

M representa

A graficamente Aprende a

T colecciones sumary a

E de objetos resolver
M con un| “Sumando | problemas Listade
A | Ndmeroy criterio dado pelotas” de cotgo
T | relaciones aprendiendo adiccion.

I a sumar en

C forma

A didactica.
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I11. EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos

Procesos
pedagdgicos

Estrategias

Mediosy
materiales

Tiempo

Motivacion y
saberes previos

Recepcion de nifios y nifias.
Cantamos canciones variadas
Como esta mis amigos

Cada nifio decide en que sector
jugara 'y mencionara que
actividad realizara
verbalizando su preferencia,
comparte el material, guarday
ordena.

Palabra

Hablada

15’

Problematizacion

Marcan su asistencia en el
cuadro de doble entrada.
Cantan ¢Qué dia estamos hoy?
Van al calendario y colocan la
fecha

Agradecen a Dios por € dia
nuevo que nos regal 6.

Cartulina

Construccion
N° 1

Los nifios se organizan en
grupos de 4.

Ordenan los materiales en su
mesa.

Recogen su materia (pelotas,
cajas)

Se colocan frente ala cgja.

Al toque del silbato “al correr
hacia la cgja y depositan las
pelotas” (3)

Al toque del silbato “b” corre
hacia la cgja y deposita las
pelotas. (2) expresan €l nimero
total de pelotas representan en
el piso un conjunto de 3
escriben con tizas un conjunto
de 2 pelotas expresan €
nimero delasuma=>5

Caa
Pelotas

Tizas

Construccion
N°2

Se lavan las manos
individua mente.
Agradecen a Dios por los
alimentosy los bendicen.
Comen, limpian vy
guardan su individual.
Limpian su mesa después
de usarlo.

10’

15’

10’
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Realizan otras adiciones
utilizando & mismo

material.
Ejecutan  mentalmente 35’
C 2+3=5; 4+2=6

Juegan en el patio con sus
I Transferencia | compafieros y con la Hoja
guiada direccion del auxiliar y
E profesora, practicante.

En su hoja dibujan
R pelotasy colorea. Ejecuta
reunion de conjuntos.

R Expresan e numero de 25’
elementos de lareunion.
E Redlizan la adicion
3+4=7

Redlizan € proceso de
meta cognicion a través

de las siguientes
preguntas: Palabra
¢Queé aprendi hoy? ord

_ ¢Como lo aprendi?

Transferencia | ;oué fue lo que més me
auténoma gusto?

¢En quée tuviste

dificultad?

Luego se forman

Se despiden con una

cancion a Jests; salen en

forma ordenada

IV-. BIBLIOGRAFIA
Ministerio de Educacion, “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Pera, 2009.
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V.- ANEXOS

Aplicando lo aprendido

1.-Ubicalos con lamisma cantidad de elementos y pintalos del mismo color. TITULO:
“SUMANDO PELOTAS”




LISTA DE COTEJO:

AREA MATEMATICA

INDICADOR Aprenden asumar y resolver problemas | Participa activamente en las actividades.
de adicion en forma didéctica (juegos).

NOMBRES Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N°6

.- DATOS GENERALES

1.- Instituci6n Educativa

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

5.- FechadeAplicacién

6.-Responsable

AREA  ORGANIZADOR

. 4 afos

: Matemética

: 19/09/2018

APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

NUmeroy

relaciones

CAPACIDAD

Compara
colecciones
objetos

utilizando

de

cuantificadores.

Identifica y
establece  en
colecciones la
relacion  entre
nimero y
cantidad.

CONOCIMIENTO

Comparacion

de coleccion.

“Mayor que”

y “Menor

que” e igual.

100

: Santa Maria de JesUs

> “Comparemos conjunto de mayor y menor (=, <0 =)”

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

EVALUACION

INDICADOR

Compara
cantidades
en
colecciones
de objetos
€s mayor
que es
menor que.
Ubicael
nimeroy
sefialala
cantidad

exacta.

INSTRUMENTO

Listade

cotgo



[11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIASDE APRENDIZAJE

Momentos Procesos Estrategias Mediosy Tiempo
pedagdgicos materiales
Se inicia la clase con la
realizacion de un juego

I didéctico.
N Motivaciny ~ Motivacion . Pdabra

saberes previos Cantamos,canq one§ variadas: i
| Como estén mis amigos 15
C Mis manos se mueven Hablada

Cada nifio decide en que sector
| jugara 'y menciona que
0 actividad realizara
verbalizando su preferencia,
comparte el material, guarday
ordena.

Marcan su asistencia en €
cuadro de doble entrada.

C Problematizacion = Cantan ¢Qué diaestamoshoy?  Cartulina
Van al calendario y colocan la
fecha
O Agradecen a Dios por € dia
nuevo que nos regal 6.
Se da a conocer €l temay los
N estudiantes  reconocen la

importancia de los nUmeros en

su vida diaria.

La maestra coloca una tarjeta

con signo mayor = en el centro
T delapizarray llamaaun grupo

denifiosy nifias.

- Después en la pizarra dibuja Pizarra 25’
R Construccion  agunas formas como, por
N° 1 ejemplo:
’ cooO [
C
c QOO

Luego participan los nifios y

| nifiss de acuerdo a la
indicacién de la maestra.
Ladocente provee del material
informativo.

101



Construccion  Los estudiantes
N°2 sociadlizan y comentan
con sus comparieros sus

experiencias.

Se evalla en una hoja
grafica
Transferencia Se aplica una ficha de
guiada trabgjo donde los nifios
C dibujaran la cantidad de
eementossegin el signo.  Materid
I Al finalizar los didactico
estudiantes deberan
E resolver  una ficha Hoja
practica en la cua esta
R plasmado lo que se ha
trabgado, teniendo en
R cuenta las indicaciones 25’
dadas por la docente.
E Motivaalos estudiantes a
valorar € trabgo durante
la clase mediante las
Siguientes preguntas: Palabra
¢Qué aprendi hoy? ora
, ¢Como lo aprendi?
Transferencia  ;ué fue lo que més me
auténoma gusto?
¢En qué tuviste
dificultad?
Luego se forman, salen
en forma ordenada

V.- BIBLIOGRAFIA
Unidades didécticas integradoras, Ordenadores programéti cos desarrollados

de rutas del aprendizaje de educacion inicial 3,4 y 5afios en € afio 2014.

Ministerio de Educacion, “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima

Peru, 20009.
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V.- ANEXOS

REFORZANDO LO APRENDIDO ]

|
|
I NOMDBIE: .ot s I
|

X
X
¥
¥
(K
GE
Q18
FCH
(RCH

) D

) @ﬁntﬂﬁ}cyﬁﬁ

[ [ ]

- Cuenta cada conjunto y coloca el signo que corresponde.
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TITULO: COMPAREMOS CONJUNTO DE MAYOR Y MENOR (2, <0 =)

AREA MATEMATICA
INDICADOR Aprenden arestar y resolver Escucha espontaneamente
problemas de sustraccion en la actividad realizada por tu
forma didactica (juegos). maestra.
NOMBRES Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

.- DATOS GENERALES

1.- Ingtitucion Educativa
2.- Seccion/ Edad
3.-Area

4.- Tema

5.- FechadeAplicacién

6.-Responsable

Il.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA ORGANIZADOR

T NUmeroy

E relaciones

> <

—

CAPACIDAD

Matematiza
situaciones
que
involucran
cantidades y
magnitudes
en diversos

contextos.

. 4 afos

: Matemética

: 20/09/2018

CONOCIMIENTO

Compara
cantidades de
tamarfio e

identifica.

105

: Santa Maria de JesUs

: “Identifica tamafios por comparacion”

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

EVALUACION

INDICADOR | INSTRUMENTO

Identifica
tamaios.
(grande, Listade
mediano, cotgo
pequeio)

en objetos

yen

material

grafico.



I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momento Procesos

S pedagdgicos

[

N

| Motivaciéon y

saberes previos

C

I

O

Problematizacio
n

Construccion
N° 1

O Construccion
N°2

Estrategias

Se inicia la clase con la
realizacion de un juego didactico.
Mostramos manzanas de 3
tamafios.

¢De qué color son?

¢Son el mismo tamafio?

¢COmo son?

¢COmo se denominaal tamafio de
las cosas?

Hoy conoceremos el tamafio de
las cosas.

Se da a conocer € tema y los
estudiantes reconocen la
importancia de los niUmeros en su
vida diaria y € valor que cada
uno de ellos posee.

Marcan su asistenciaen el cuadro
de doble entrada.

Cantan

¢Qué dia estamos hoy?

Van a calendario y colocan la
fecha

Agradecen a Dios por €l nuevo
diaque nos regala.

Reciben e materia sobre €
tema.

La docente provee de
materia informativo.
Laprofesoranarrael cuento
de lostres ositos.

Después responden a las
preguntas de comprension.
¢De qué tamafio era papa
0Os0? ¢Y lamama Osa? ¢Y
é bebe 0Os0? ¢Y las
manzanas que comieron?
Y los plaos donde
comian?

Invitamos a salir adelante a
3 niflos de diferente
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Mediosy
materiales

Paabra

Hablada

Juego
didactico

Cartulina

Plumén

Cuento

Colores

Tiemp

15’

25’



N tamafo, y los ordenamos
segun su tamario.
¢Quién es el méas grande?
¢Quién es e mediano?
¢Quién es el més pequefio?

Se les entrega borradores,
|4pices, pelotas, cuadernos,
todlas, etc. Los observan
manipulan y muestran.
C ¢Cuadl ese grande, mediano
y pequefio? Material
Transferencia Se entrega siluetas de tres  didéactico
guiada tamafios a cada nifio, los
E comparan e identifican. Cartulina
¢Cudl ese grande, mediano
R y pequefio? Microporos
Pegan en un papelote, o
R segun e cédigo que 15’
representan |os tamarios.
E Completan € cuadro de
doble entrada considerando
tamanios y formas.

Grand | Median | Pequei
e 0 0

Motiva a los estudiantes a

valorar € trabgjo durante la

clase mediante las

Siguientes preguntas: Palabraoral
¢Qué aprendi hoy?

¢Como lo aprendi?

Luego se forman, salen en

forma ordenada

Transferencia
auténoma

IV.- BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de Educacion, “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Perti, 2009.

Unidades didécticas integradoras, Ordenadores programéti cos desarrollados
de rutas del aprendizaje de educacién inicial 3,4 y 5afios en € afio 2014.
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V.- ANEXOS

APLICO DE LO APRENDIDO
NOMDBIE:. v v

%
w\owygﬁg

" Colorea de rojo € peguefio de azul € mediano y de verde e grande en cada
fila.
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TITULO: “IDENTIFICA TAMANOS POR COMPARACION”

AREA
INDICADOR

NOMBRES

LISTA DE COTEJO:

MATEMATICA
Identifica tamafos (grande, Participa activamente en las
mediano y pequefio) actividades queindicala
docente.
Sl NO Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

.- DATOSGENERALES

1.- Institucion Educativa : Santa Maria de Jesus

2.- Seccion/ Edad : 4 afos

3.-Area : Matemética

4.- Tema - “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”
5.- FechadeAplicacién : 21/09/2018

6.-Responsable : Jackelin Margarita Ramos Cruz

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA | ORGANIZADOR | CAPACIDAD EVALUACION

INDICADOR INSTRUMENTO

M
A
T NUmeroy Matematiza y | Relacionay
E relaciones representa. agrupa objetos en
M funcién de Listade cotgo
A
T caracteristicas
I porcentuales:
C ~
color, tamafio.

110



I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

aprendizaje

tamario

Momentos Estrategias Mediosy | Tiempo

pedag0gicos materiales
INICIO
Motivacién Iniciamos jugando con chapas, Figuras

circulos, cgjas de distintos colores. geométricas
Recuperacion de Realizamos |as siguientes preguntas. Cd
saberes previos ¢Lesgusto jugar?

¢QUE colores |les gustaron méas? 15’

Grabadora

Generacion de ¢Hay objetos del mismo color en €
conflicto cognitivo | aula?

¢Qué pasaria si no |os agrupamos?
PROCESOS
Busgueda del La profesora mostrara a los nifios | Iméagenes
nuevo diversasiméagenespor color, luego las Objetos
conocimiento agrupamos por color.

Observamos en € aula que hay

objetos de distintos tamafios y las

agrupamos.

. Cd
Construccion del Jugaremos a los colores: Todos 10s | rgpadora 20°
aprendizaje nifios tendran un circulo, balaremos | ciyculos de

a ritmo de la musica con nuestros colores
circulos, luego la profesora dird que
NOS agrupemos por color.

- . . Chapas
Aplicaciéon delo Realizaremos nuestra hoja gréfica. Cajas
aprendido Entregaremos chapas a los nifios y

ellos agruparan de acuerdo al color y
tamario.
FINAL
Reflexion sobreel | Realizaremos secuencias por color y Chapas 10°

V.- BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion “Disefio Curricular de Educacion Béasica Regular”
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TITULO: “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”

LISTA DE COTEJO

AREA MATEMATICA

INDICADOR Relacionay agrupa objetos en
funcion de car acteristicas
per ceptuales. color, tamafo.

NOMBRES Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N°9

.- DATOSGENERALES

1.- Institucién Educativa : Santa Maria de Jesus

2.- Seccion/ Edad : 4 afos

3.-Area : Matemética

4.- Tema - “Y 0 soy un constructor”

5.- FechadeAplicacién : 24/09/2018

6.-Responsable : Jackelin Margarita Ramos Cruz

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA ORGANIZADOR CAPACIDAD EVALUACION

INDICADOR INSTRUMENTO

M
A
T Relacionay

E NUmeroy Matematiza  agrupa objetos en
M operaciones Representay  funcion de Listade cotgo
A

T utiliza caracteristicas

I perceptuales:

C ~

color, tamafio.
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I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos Estrategias Mediosy  Tiempo
pedagogicos materiales
INICIO
Motivacion Iniciamos jugando con bloques  Bloques
|6gicos.
|6gicos
Recuperacion de Realizamos | as siguientes preguntas.
saberes previos ¢Lesgusto jugar?
¢Qué hicieron con los bloques 15’
|6gicos?
Generacion de
conflicto cognitivo
¢Se podra construir torres?
¢Las podemos contar?
PROCESOS
Busgueda del La profesora empezara la clase,
nuevo explicando lanocién: alto— bgo. Los
conocimiento nifios observaran imagenes de torres  Imégenes
dtas y bagjas, luego jugaremos con
nuestro cuerpo y seremos torres altas Aula
y baas.
Construccion del Los nifios en grupo, armaran torres Caas 20°
aprendizaje atasy bgasy utilizando € conteo.
Aplicaciéon delo Los nifios armaran torres con cubos, Cubos
aprendido luego escucharemos cuantos cubos
logro contar.
FINAL
Reflexion sobreel  Entregaremos a los nifios. tizas de  Tizasde 10°
aprendizaje colores, en d patio €los haran torres
dtasy bajas. colores

IV.- BIBLIOGRAFIA
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Ministerio de Educacion “Disefio Curricular de Educacién Bésica Regular”
V.- ANEXOS

ALTO- BAJO
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TORRESDE CUBO
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TITULO: “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”

AREA MATEMATICA
INDICADOR Formatorresaltasy bajas, Participa activamente delos
utilizando € conteo juegos didacticos
NOMBRES Sl NO Sl NO
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|.- DATOSGENERALES
1.- Ingtituci6n Educativa

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

5.- FechadeAplicacién

6.-Responsable

SESION DE APRENDIZAJE N° 10

: Santa Mariade Jesis

. 4 afnos

: Matemética

: “Aprendiendo a contar”

: 25/09/2018

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA ORGANIZADOR

M

A

T

E

M NUmeroy

A .

T operaciones
I

C

CAPACIDAD EVALUACION
INDICADOR INSTRUMENTO
Redliza
secuencias de
colores,
Utiliza utilizando

colecciones de
Argumenta | cinco.
Registracon
material concreto
las agrupaciones

gquerealiza.
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Lista de cotgo



I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos
pedagogicos
INICIO

M otivacion

Recuperacion de
saberes previos

Generacion de
conflicto cognitivo

PROCESOS
Busgueda del

nuevo
conocimiento

Construccion del
aprendizaje

Aplicacion delo
aprendido

FINAL

Reflexion sobre el
aprendizaje

Estrategias

Iniciamos la clase jugando con
cuentas, y utilizamos el conteo.

Realizamos |as siguientes preguntas.
¢Cuantas cuentas contaron?
¢Lesgusto € juego?

¢Podemos hacer un gusano de
colores?
¢C6émo |lo haremos?

La profesora empezara la clase,
explicando a los nifios que todos
podemos hacer un gusanito de
colores. ¢(Cémo |lo hariamos?
Primero ensartamos una cuenta de
color rojo, una cuenta de color de
azul, amarilla, verde y anaranjado.

Los nifios ensartan sus cuentas de
acuerdo a color que indique la
profesora.

Losnifiosy nifas contaran las cuentas
y realizaran una secuenciade colores.

Entregaremos a los nifios plastilina,
hardn muchas bolitasy realizaran una
secuencia por color.

IV.- BIBLIOGRAFIA

Mediosy
materiales

Cuentas

Cuentas

Coladerata

Cuentas

Cuentas

Plastilina

Tiempo

15’

20°

10°

Ministerio de Educacion “Disefio Curricular de Educacion Béasica Regular”
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- V.- ANEXOS
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TITULO: “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”

AREA MATEMATICA
INDICADOR Realiza secuencias de colores, Representa con material
utilizando coleccionesde 5 concreto las agr upaciones
querealiza
NOMBRES Sl NO Sl NO
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|.- DATOSGENERALES
1.- Ingtituci6n Educativa

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

SESION DE APRENDIZAJE N° 11

: Santa Maria de JesUs
. 4 afos
: Matemética

: *Jugando con mis amigos”

5.- FechadeAplicacién
6.-Responsable

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA ORGANIZADOR | CAPACIDAD

M
A
T
E Argumenta
M NUmeroy
A .
T operaciones
I comunica
C

123

: 26/09/2018

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

EVALUACION

INDICADOR

Muestra
disposicion a
momento de
trabgjar en

grupo.

Argumentan los
contenidos que
ha aprendido en

clase.

INSTRUMENTO

Listade cotgo



I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos
pedag0gicos
INICIO

M otivacion

Recuperacion de
saberes previos

Generacion de
conflicto cognitivo

PROCESOS
Busgueda del

nuevo
conocimiento

Construccion del
aprendizaje

Aplicaciéon delo
aprendido

FINAL

Reflexion sobre el
aprendizaje

Estrategias

Iniciamos la clase jugando en grupo
con los nimeros.

Realizamos |as siguientes preguntas.
¢Qué hemos jugado?
¢Lesgusto € juego?

¢Podemos representar [0os numeros
con nuestros dedos?
¢Cdémo lo hariamos?

La profesora empezara la clase
mostrando imagenes de los nimeros.
Recordaremos los nimeros 'y
jugaremos con €llos.

Los nifios en grupo, trazaran en €
piso |os numeros con tiza.

Los nifios y nifias mencionaran los
nameros, y los agruparan de acuerdo
asu cantidad.

Indicamos alos nifios plumones, ellos
haran los trazos de |os nimeros en la
pizarray dibujaran sus cantidades.

IV.- BIBLIOGRAFIA

Mediosy

materiales

NUmeros

Cartillas

Imégenes

Cartilla

Tizasde

colores

Pizarra

Plumones

Tiempo

15’

20°

10’

Ministerio de Educacion “Disefio Curricular de Educacion Basica Regular”
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- V.- ANEXOS
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TITULO: “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”

AREA MATEMATICA
INDICADOR Muestra disposicion al momento | Argumenta los contenidos
detrabajar en grupo gue ha aprendido en clase.
NOMBRES S NO S NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

.- DATOS GENERALES

1.- Instituci6n Educativa

2.- Seccion/ Edad

3.-Area

4.- Tema

5.- FechadeAplicacién

6.-Responsable

: Santa Maria de JesUs

. 4 afos

: Matemética

: “Construyendo mis nimeros”

: 27/09/2018

: Jackelin Margarita Ramos Cruz

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA | ORGANIZADOR | CAPACIDAD EVALUACION
INDICADOR INSTRUMENTO

M L

Construccion del
A
T Matematiza significado de
E NUmeroy representa, nimero y uso de
M operaciones utilizay los nimeros
A
T argumenta. naturales Listade cotgo
I referidos a
C

agrupar, ordenar

y contar.
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I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

aprendizaje

plastilina, serpentinay o decoramos.

Momentos Estrategias Mediosy | Tiempo
pedagogicos materiales
INICIO
Iniciamos la clase jugando con cagjas
Motivacion de fosforos, tapas, etc. Y también
cartillas de numeralesdel 1 a 10 que
estarén en la pared.
Cqgas
Recuperacion de Realizamos | as siguientes preguntas:
saberes previos ¢Qué hemos observado? Fosforos 15’
¢Lesgusto € juego?
Cartillas
Generacion de ¢Podemos contar hastael nimero 10?
conflicto cognitivo | ¢Como lo hariamos?
PROCESOS
Busgueda del La profesorarecordaralos nimerosy |  Iméagenes
nuevo les diré que conoceremos a un nuevo
conocimiento nimero que es @ 10. Pedimos alos| Objetos
nifios establecer colecciones de
cantidades colocando los objetos €l
numeral que corresponde.
Construccion del Observamos €l trabgo de los nifios, Cubos 20°
aprendizaje luego preguntamos ¢Por qué a este
numeral  le  corresponde esta
cantidad?
Entregamos a los nifios cubos, ellos | Papelotes
Aplicacion delo | contaran cada conjunto g
aprendido corresponde a numeral establecido. Hoja
Realizamos una hoja grafica del
namero 10. Lépiz
Trazamos nuestro nimero 10 en
papel otes.
FINAL
Reflexion sobre el | Construiremos nuestros numeros con | Plastilina 10’
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Serpentina

V.- BIBLIOGRAFIA

- Ministerio de Educacion “Disefio Curricular de Educacion Basica Regular”

V.- ANEXOS

POOPOPPPOD
10 710 10 10 10
10 10 10 10 10
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TITULO: “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”

LISTA DE COTEJO

AREA MATEMATICA

INDICADOR Construccion del significado de

nameroy uso de los namer os

naturalesreferidos a agrupar,
ordenar y contar.

NOMBRES Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 13

.- DATOSGENERALES

1.- Institucién Educativa : Santa Maria de Jesus

2.- Seccion/ Edad : 4 afios

3.-Area : Matemética

4.- Tema : “Muchos - pocos”

5.- FechadeAplicacién : 28/09/2018

6.-Responsable : Jackelin Margarita Ramos Cruz

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA ORGANIZADOR | CAPACIDAD EVALUACION

INDICADOR INSTRUMENTO

M Dice con sus
A
T Matematiza | propias palabras
E NUmeroy representa, | las caracteristicas
M . -
operaciones utilizay delas
A
T argumenta. agrupacionesde = Listade cotgo
I los objetos
= usando los

cuantificadores

mucho - pocos
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I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos
pedagogicos
INICIO

M otivacion

Recuperacion de
saberes previos

Generacion de
conflicto cognitivo

PROCESOS

Busgueda del
nuevo
conocimiento

Construccion del
aprendizaje

Aplicaciéon delo
aprendido
FINAL

Reflexion sobre el
aprendizaje

Estrategias

Iniciamos la clase jugando con los
playgos, luego colocamos dentro de
una canasta muchos playgos y en la
otra pocos playgos.

Realizamos | as siguientes preguntas:
¢Qué hemos observado?
¢lesgusto € juego?

¢Cuantos playgos hay en la canasta
azul?
¢Habra muchos - pocos?

La profesora mostrara a los nifios
imagenes, los cuales habra muchas
manzanas y en la otra imagen habra
pocas manzanas.

Los nifios utilizando el conteo y las
agruparan dentro de dos circulos,
Muchos - Pocos obj etos.

Entregaremos una hoja grafica.

Haremos muchas bolitas de plastilina
luego jugaremos.
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Mediosy
materiales

Playgos
15’

Canastas

Imégenes

Objetos

Circulos 20’

Hojas A3

Plastilina 10’

Tiempo



|V.- BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién “Disefio Curricular de Educacién Basica Regular”

V.- ANEXOS
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TITULO: “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”

LISTA DE COTEJO

AREA
INDICADOR

NOMBRES

MATEMATICA

Dice con sus propias palabras
las caracteristicas de las
agrupaciones de los objetos
usando los cuantificadores
mucho — pocos

Sl NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 14

.- DATOSGENERALES

1.- Institucién Educativa : Santa Maria de Jesus

2.- Seccion/ Edad : 4 afios

3.-Area : Matemética

4.- Tema : “Construyendo mis nimeros”
5.- FechadeAplicacién : 01/10/2018

6.-Responsable : Jackelin Margarita Ramos Cruz

I1.- APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

AREA | ORGANIZADOR | CAPACIDAD EVALUACION
INDICADOR INSTRUMENTO
M Expresa
A
T libremente con
E NUmeroy Comunica | material concreto
M operaciones las agrupaciones | Listade cotgo
A
T gqueredizaa
I partir delas
C o
situaciones
A
cotidianas.
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I11.- EJECUCION DE LASESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos Estrategias Mediosy | Tiempo
pedagogicos materiales

INICIO

Iniciamos jugando con pelotas, chapas,
Motivacion cgjas, pinceles, colores. Cartillas

Objetos

Recuperacion de Realizamos | as siguientes preguntas.
saberes previos ¢Con qué hemos jugado? 15’

¢Lesgusto € juego?
Generacion de ¢Podemos agrupar |os objetos?
conflicto cognitivo || ¢Cémo lo hariamos?
PROCESOS
Busgueda del La profesora empezara la clase, Objetos
nuevo indicando a los nifios que realicen
conocimiento agrupaciones con objetos. Agrupamos | Cartucheras

todos los colores, pinceles, etc.

Pinceles
Construccion del Los nifios en grupo, redizaran sus| Circulos 20°
aprendizaje agrupaciones libremente.
Hoja

Aplicaciéon delo Los nifios y nifias dibujaran sus
aprendido agrupaciones en una hoja colores
FINAL
Reflexion sobreel | Entregamos a los nifios cuentas, ellos| Cuentas 10’

aprendizaje

agrupan libremente segin su color
preferido.
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|V.- BIBLIOGRAFIA

- Ministerio de Educacién “Disefio

V.- ANEXOS
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TITULO: “Aprendiendo a agrupar por color y tamafio”

LISTA DE COTEJO

AREA MATEMATICA
INDICADOR Expresa  libremente  con
material concreto las
agrupaciones que realiza, a
partir de las dituaciones
cotidianas
NOMBRES S NO
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ANEXO# 03

VALIDACION DEL INTRUMENTO
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TALLERES BF JULGOS DIDACTICOS BASADO EX EL ENFOQUE COLARGRATIVO PARA MEIRAR EL AFRENDIZAJE EN FL AREA
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ANEXO # 04

EVIDENCIAS
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Coloreando




Dibujando libremente
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