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RESUMEN

La presente investigacion titulada programa de actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje en el &rea de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo
XXI”- La Esperanza 2019, donde los nifios presentaron problemas como la timidez, poca
creatividad y escaso pensamiento l6gico, quienes dificultaron el aprendizaje en el area de
matematica, siendo el objetivo general: Determinar que la aplicacién del programa de
actividades ludicas mejora el aprendizaje en el area de matemaéticas, se tuvo como
objetivos especificos: Identificar el nivel aprendizaje, Evaluar mediante un post test el
nivel de aprendizaje después de aplicar el programa, Comparar los resultados del pre y
post test después de aplicar el programa. Como parte de la metodologia asumié un estudio
de tipo Cuantitativo, con un nivel aplicativo y un disefio pre-experimental a una poblacion
de 34 nifios siendo la muestra 19 nifios, la técnica usada fue la observacion y el
instrumento la lista de cotejo. Los resultados revelan que antes de aplicar programa, el
68% se encuentra en el nivel Inicio y el 32% en nivel Proceso, luego de aplicar el
programa como estrategia, el 84% alcanzaron el nivel logro, asi mismo el 16 % en nivel
proceso, ademas la prueba estadistica de T de Student fue T= 11.871 con un p_valor =
0,000 al 95% de confianza, llegando a concluir que el programa de actividades ludicas

como estrategia mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de 5 afios.

Palabras claves: Actividades ludicas, Aprendizaje y Matematicas.
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ABSTRACT

The present research entitled program of playful activities to improve learning in the area
of mathematics in children of 5 years of the IEP "Freedom XXI Century” - hope 2019,
where children presented problems such as shyness, little creativity and little logical
thinking, who made learning difficult in the area of mathematics, the general objective
being: To determine that the application of the program of recreational activities improves
learning in the area of mathematics, the specific objectives were: Identify the learning
level, evaluate Through a post test the level of learning after applying the program,
compare the results of the pre and post test after applying the program. As part of the
methodology, a quantitative study was assumed, with an applicative level and a pre-
experimental design to a population of 34 children, the sample being 19 children, the
technique used was observation and the instrument was the checklist. The results reveal
that before applying the program, 68% are at the Start level and 32% at the Process level,
after applying the program as a strategy, 84% reached the achievement level, likewise
16% at the process level. In addition, the Student's T statistical test was T = 11.871 with
a p_value = 0.000 at 95% confidence, reaching the conclusion that the program of
recreational activities as a strategy improves learning in the area of mathematics in 5-

year-old children.

Keywords: recreational activities, learning and mathematics.
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. INTRODUCCION

El propdsito méas importante de la Educacion Inicial es la formacion integral de
los nifios, a traves del uso de materiales y recursos de estudio que brinden resultados
favorables y significativos en el desarrollo del aprendizaje, lograr que nuestros
estudiantes muestren interés por las matematicas desde temprana edad, es un reto de cada
Docente, sin embargo la ausencia del gobierno y la falta de atencion y capacitacion a
nuestros Docentes en nuestras aulas del Nivel Inicial, estamos viendo resultados no muy
significativos, cuando se trata de estandarizar nuestras capacidades y de competir, nuestro
Peri en el area de las matematicas, segun el informe publicado por el programa
internacional para la evaluacion de estudiantes, PISA (2018) nos encontramos en el
puesto 64 de 77 paises con un promedio de 400 y una tendencia promedio de 11. 7, asi
mismo el 60.3% esta entre los niveles <1c — lay el 39.7% entre el nivel 2 y nivel 6 con
respecto al area de matematica. Estos resultados evidencian la necesidad de mejorar la
didactica en las matematicas por ello es necesario la implementacion y uso de nuevas
estrategias, segun Almeida, (2002) cita a los siguientes autores: Rousseau, quien
demostro que el nifio tiene modos de ver, de sentir y de pensar que le son propios;
demostro también que nada se aprende si no es a través de una conquista activa. “No le
deis a vuestro estudiante ninguna clase de leccidn verbal: él debe aprender solo de la
experiencia”, asi mismo a Froebel quien hace mencion que la pedagogia debe considerar
al nifio como actividad creadora, y despertar, por medios de estimulos, sus facultades
propias para la creacién productiva. En realidad, con Froebel se fortalecen los métodos
ludicos en la Educacion. El gran educador hizo del juego un arte, un admirable

instrumento para promover la educacién para los nifios.

Segun Ortiz, (2003) nos dice que: “La actividad ladica es un elemento

metodoldgico ideal para dotar a los nifios de una forma integral” (p.12). El programa de
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actividades ladicas son juegos que influyen en la atencion del nifio y permite motivar su
Educacion constante, esto ayudard para que los Docentes puedan realizar diferentes
métodos de ensefianza con los nifios, ya que en la I.E son muy frecuentes los problemas
de aprendizaje en el area de matemaéticas. En la actualidad el Docente no toma interés
sobre lo importante que son las actividades lGdicas para el amaestramiento de los nifios

que permitira el desarrollo de la inteligencia y socializacion del nifio.

El area de Matematicas es un curso que necesita de mucha practica mas que
tedrica, hoy en dia este curso se ha vuelto uno de los mas importantes y mas temerosos
de la sociedad, ya que el método de ensefianza es la tradicional, lo cual hace que el nifio(a)
no logre un aprendizaje con éxito y tenga poco interés por ellas. La ensefianza de las
matematicas durante clases, debe ser de una didactica activa para que el nifio pueda
cultivarse con facilidad, es por eso que el Docente debe conocer y tener domino de
programas de estrategias de aprendizaje, para que la clase se pueda realizar de manera

mas dinamica, interesante y productiva.

La presente investigacion surge de la observacion del problema que presentan los
estudiantes de 5 afios en el aprendizaje del area de matematicas y se describe en el
programa de actividades Iudicas para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas
donde busca que el nifio tenga animo, creatividad y que influya mucho en el pensamiento
I6gico, solucién de problemas, aliviar tensiones y ansiedad, de tal modo que se logre la
adquisicion nuevos conocimientos. Este trabajo también hace que el Docente del nivel
inicial se involucre y conozcan la importancia que tienen las actividades ludicas como
motivacion para los nifios y lograr un aprendizaje significativo ya debido que los nifios
de la LE.P “Libertad Siglo XXI” del Distrito de La Esperanza manifiestan dificultades

en el rea de matematica, tales como timidez, poca expresividad, escaso razonamiento,
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poca creatividad entre otros, para mermar estas dificultades se hizo uso de las actividades

lGdicas.

Por tal motivo la investigacion “Programa de actividades lGdicas para mejorar el
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la I.E.P Libertad Siglo
XXI — La Esperanza 20197, genera la siguiente pregunta: ;En qué medida la aplicacion
del programa de actividades ludicas mejora el aprendizaje en el area de matematicas en
los nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad Siglo XXI? Y como respuesta a esta
interrogante se planteo la hipotesis: la aplicacion del programa de Actividades ludicas
mejora el aprendizaje en el area de matemaéticas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP

Libertad Siglo XXI del Distrito la Esperanza — Trujillo 2019.

Para lograr la realizacion de la investigacion se planted los siguientes objetivos:
Objetivo General, Determinar que la aplicacion del programa de actividades ludicas
mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP
Libertad siglo XXI, La Esperanza 2019, y como Obijetivos Especificos, Identificar
mediante un pre test el nivel aprendizaje en el area de matematicas, Evaluar mediante un
post test el nivel de aprendizaje después de aplicar el programa de actividades ludicas
para mejorar el nivel de aprendizaje en el area de matematicas, Comparar los resultados
del pre y post test después de aplicar el programa de actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje en el area de Matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad siglo

XXI, La Esperanza 2019.

La presente investigacion se justifica por tres puntos de vista:

Justificacion Tedrica la investigacién se justifica porque aborda diferentes
conocimientos tedricos acerca de las actividades ludicas como estrategia didactica en el

area de matematicas y su importancia en el desarrollo cognitivo de los nifios con esta
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investigacion se procura hacer un valor agregado en el uso de las actividades ludicas en
el area de matematica mediante la cantidad y calidad los resultados como materia de

investigacion obtenidos en los nifios de 5 afios de la IEP Libertad siglo XXI.

Justificacion Metodologico porgue la investigacion manifiesta que el programa de
actividades ludicas como didactica es una estrategia que mejora el nivel de aprendizaje
en el &rea de matemaética, asimismo lograr que los nifios de 5 afios tengan una mayor
capacidad de razonamiento (agregar y quitar), desarrollen imaginacion por ende mayor
lenguaje matemaético, ademas favorecer en las relaciones sociales, haciendo que el

Docente mediante esta estrategia capte la atencién y logre buenos resultados.

Justificacion Préactica, porque se desarrollé en funcion a la problematica que
vienen afrontando los nifios y nifias en el area de matematica de la Institucion Educativa
particular “Libertad Siglo XXI” en el Distrito la Esperanza, generando buenos resultados
y expectativas de mayor impacto en el aula. De alguna manera se generaliza asi la
aplicaciéon del programa de actividades ludicas en las matematicas los cual servira

también para futuras investigaciones.

Justificacion social, el beneficio no solamente es para los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Particular “Libertad Siglo XXI” en el Distrito la Esperanza, sino
que también tiene un impacto positivo en los padres quienes participaron de activamente
y Docentes, por ende, en el Distrito de la Esperanza ya que se puede replicar el estudio
en diferentes instituciones con lo cual se puede obtener buenos resultados en el area de

matematica.

La metodologia usada en la presente investigacion aplicada fue de tipo
cuantitativo con un disefio pre-experimental y una poblacion de 34 nifios con una muestra

de 19 nifios de 5 afios de edad, la técnica utilizada es la observacion y como instrumento
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la lista de cotejo, para el plan de analisis se tomd en cuenta el software Microsoft 2019 y
el paquete estadistico IBM-SPSS v.25 para la elaboracion de tablas y figuras, mientras
que para la prueba se significancia, se considerd la prueba estadistica paramétrica t de

Student.

Concluyendo con los siguientes resultados esperados que la aplicacion del
programa de Actividades ludicas mejora el aprendizaje en el &rea de matemaéticas en los
nifios y nifias de 5 afos teniendo como resultados que el 84% de los nifios se encuentran
en el nivel Logro y el 16% en el nivel proceso; asi mismo la prueba de significancia T
de Student calculado es de 11.871 mayor a T tabular 1.734 con una significancia de p=
0.000 con la cual rechazamos de la hip6tesis nula a un 95% de confianza con lo que se
llega a concluir que el programa de Actividades ludicas mejora el aprendizaje en el area

de matematicas en los nifios y nifias de 5 afios en la IEP Libertad Siglo XXI.
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Il.  REVISION DE LA LITERATURA

2.1  Antecedentes

211 Internacional

Guaman (2021) en su propuesta metodoldgica titulada “estrategias ludicas para
mejorar el comportamiento en nifios de tercer afio de EGB de la unidad educativa
particular calos Crespi Il afio lectivo 2019 -2020” donde el objetivo fue emplear
estrategias que impulsen a mejorar el comportamiento dentro y fuera del aula, usando un
método mixto entre cualitativa y cuantitativa, usando la observacion como técnica y el
instrumento la encuesta dirigida a los docentes, llegando a los siguientes resultados que
el 67% de los nifios tienen una conducta mala, y el 100% cree que el comportamiento es
un factor importante en el aprendizaje del nifio, asi mismo el 83% afirma que ha tenido
dificultades en el aprendizaje debido al comportamiento, llegando a concluir que al
utilizar estrategias proporciona una formacion integral del nifio la cual motiva y crea
valores en la conducta ante cualquier area educativa, las actividades lidicas eliminan

ciertas actitudes negativas en los estudiantes y logra mejorar la convivencia en elaula.

Gonzélez y Rodriguez (2018) en su trabajo de investigacion teniendo como “tema:
las actividades ladicas como estrategias metodologicas en la educacion inicial” donde el
objetivo fue determinar la influencia que poseen las estrategias ludicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias de Educacion Inicial, donde el tipo de estudio
fue documental basada en fundamentos tedricos en varios estudios realizado por
diferentes autores, llegando a las siguientes conclusiones que las estrategias ludicas
contribuyen a mejorar el proceso de la ensefianza y aprendizaje en los nifios, le permite
desarrollarse con mayor facilidad con otras personas que le rodean y por ultimo le permite

al nifio que todo el aprendizaje sea atractivo, motivador, entretenido y natural.
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Cabanillas, Hurtado y Mejias (2013) en su trabajo titulado: “estrategias ludicas
para la ensefanza y socializacion en los nifios de primer grado de educacion primaria”,
donde el objetivo general fue desarrollar estrategias ludicas para la ensefianza y
socializacion de los nifios de primer grado de primaria, siendo un estudio de campo, con
un nivel descriptivo, teniendo una poblacion muestra de 4 docentes, usaron como técnicas
la encuesta y la observacion asi mismo el instrumento fue un cuestionario, resultados el
100% de los encuestados menciona que las actividades Iudicas desarrollan convivencia
en los nifios y desarrollan su percepcién motora, visual y auditiva, y se concluye que las
actividades lGdicas poseen caracteristicas propias que permiten al nifio participar de

manera amena Yy divertida bajo un clima de comunién.

Castellar, Gonzalez y Santana (2015) realizaron la Tesis “Las actividades ludicas
en el proceso de Ensefianza Aprendizaje de los nifios de preescolar del Instituto “Madre
Teresa de Calcuta”. Trabajo presentado para optar el Titulo de Licenciadas en Pedagogia
Infantil. Universidad del Tolima en convenio con la Universidad de Cartagena en
Colombia. Donde el objetivo fue “determinar la importancia que tiene la ludica como
estrategia pedagogica en el desarrollo de las dimensiones y competencias de los nifios de
preescolar , usando el método cuantitativo, a una muestra de 5 docentes y usando la
entrevista y la encuesta como instrumentos, donde se concluye que a pesar que los
docentes reconocen la importancia de la ludica en la formacién integral del nifio de
preescolar, no realizan una planeacién anticipada de las actividades ludicas que van a
desarrollar con los nifios, improvisando al momento de su ejecucion, por lo tanto, no
determinan las habilidades, competencias 0 conocimientos que desean desarrollar en
ellos, convirtiendo los juegos en actividad recreativa o de entretenimiento. Asi mismo la

institucidn no cuenta con espacios adecuados para la realizacion de las diferentes
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actividades ludicas que ayuden a los nifios en el desarrollo y también a los docentes les
falta apropiacion de los diferentes conceptos existentes sobre la ludica como herramienta

fundamental para el desarrollo de las dimensiones de los nifios de preescolar.

Garcia (2013) quien realizo la investigacion titulada “Juegos educativos para el
aprendizaje de la Matematica”; tesis para optar por el grado de Licenciada en Pedagogia
con orientacién en Administracién y evaluacion educativa. Universidad Rafael Landivar
de Guatemala. Donde el objetivo fue determinar el progreso en el nivel de conocimientos
de los estudiantes, al utilizar juegos educativos, para el aprendizaje de la matematica a 60
sujetos donde se concluye sefialando que los resultados obtenidos por el grupo
experimental, en comparacion al grupo control, comprueban que los juegos educativos
para el aprendizaje de la matematica son funcionales. La aplicacion de juegos educativos,
incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la matemaética, en alumnos del ciclo

bésico, indicando asi el logro de los objetivos previamente planteados.

2.12. Nacional

Quispe (2017) En su tesis para optar el titulo de segunda especialidad en
educacion inicial, en la Universidad Nacional del Altiplano, Puno, Perd. Titulada:
“Aplicacion de juego como estrategia metodologica para lograr aprendizajes
significativos en el area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 448
Santa Ana — Cusco 20177, donde el objetivo principal fue Determinar la influencia de la
aplicacion del juego como estrategia metodoldgica para lograr aprendizajes significativos
en el area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios, siendo el tipo de investigacion
cuantitativa con un disefio cuasi experimental aplicado a una muestra de 31 infantes,
usando como técnica la observacion y un test como instrumento, obteniendo los

siguientes resultados en el pre tes el 53% se encontraba en el nivel inicio con relacion al
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area de matematica el 40% en proceso y el 7% en logro, luego de la aplicacion de juego
como estrategia en el post test el 50% estan nivel proceso y el 43% en nivel logro y el 7%
en inicio evidenciando una diferencia significativa, ademas la prueba t de Student mostro
un t calculado igual a 12.042 siendo superior y muy significativo al t tabular de 1.699,
con lo que se aceptd la hipotesis planteada, llegando a concluir que el juego como
estrategia metodoldgica si influye significativamente en el area de matematicas en los

nifios de 5 afios.

Paredes (2018) Realizd su investigacion de tesis titulada: “Aplicacion del
programa de actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el
area de matematicas, del PRONOEI “Luceritos del Amanecer” de la Provincia de Casma
—2016”. Con el objetivo de aplicar un programa de actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje de los nifios de 5 afos, en el area de matematicas. El tipo de estudio fue pre
experimental, con una muestra de 20 nifios y nifias 5 afios, usando la lista de cotejo como
instrumento, con los siguientes resultados que antes de aplicar el programa de actividades
ludicas e destaca que el 45% se encontraba en nivel inicio y en nivel proceso el 40% asi
como el 15% en nivel logrado, Sin embargo, después de la aplicacion del programa los
nifios se encontraban que el 0% en el nivel Inicio, el 55% en nivel En proceso 55% y en
nivel Logrado el 45% resultados que fueron corroborados por la prueba t de Student
siendo el valor calculado superior al T tabulado = 1,729 con lo que se rechazo la Ho,
llegando a concluir que el programa de actividades ladicas si mejora el aprendizaje de

los nifios de 5 afios, en el area de matematicas.

Barrios y Mufioz (2017) en su investigacion titulada: “Actividades ludicas en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la institucion
educativa sagrada familia de concepcion” donde el objetivo propuesto fue determinar la

influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico

20



en nifios de 5 afiosen dicha institucion, con disefios cuasi experimental y una muestra 15
nifios 7 en el grupo control y 8 en el grupo experimental usando la observacién como
técnica y la lista de cotejo como instrumento, llegaron a los siguientes resultados; en el
grupo experimental el 80 a 90% de aprendizaje logrado mientras que en grupo control se
mantuvo en el 40%. Y en la prueba de hip6tesis chi cuadrado es de 8.6 superior a la
tabular 3.8 llegando a concluir que la aplicacion de las actividades ludicas si influye

significativamente.

213. Local

Acosta y Jara (2018) En su tesis para optar el titulo de licenciadas en educacién
inicial, en la Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XVI. denominada: “Actividades
ludicas para mejorar el aprendizaje de matematica en nifios de educacion inicial”, donde
el objetivo principal fue Determinar la eficacia de un programa de actividades ludicas en
el aprendizaje del area de Matematica de los nifios y nifias de 5 afios de la I.E. Jardin de
Nifios N° 1598 “Sagrado corazon de Jestis” de Huamachuco, en el afio 2017, siendo el
tipo de investigacion cuantitativa con un disefio cuasi experimental aplicado con una
poblacion de 81 y una muestra de 53 nifios, 26 en el grupo experimental y 27 en el grupo
control, usando como técnica la observacion y la escala valorativa, obteniendo los
siguientes resultados en el pre tes el grupo experimental un 69% se encontraba en el nivel
Bajo, el 23% en nivel Medio y el 8% en nivel Alto, en ambas dimensiones, luego de
aplicar el programa actividades ludicas como estrategia en el post test el 73% estan nivel
Medio y el 27% en nivel Alto con respecto a la dimension Numero y operaciones, asi
mismo el 65% en nivel Medio y 35% en nivel Alto, evidenciando una diferencia
significativa en cuanto al grupo control no hubo diferencia, ademas la prueba t de Student
mostro un t calculado igual a 3.7702 siendo superior y muy significativo al t tabular de

1.6753, con lo que se acepto la hipotesis planteada, llegando a concluir que las actividades
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ludicas como estrategia metodoldgica si influye significativamente en el area de

matematicas en los nifios de 5 afios.

Campos y Velasquez (2016). Realizaron el estudio “Programa Pukllay Mozart
para mejorar el aprendizaje de las matematicas en nifios de 4 afios de la I.E. 215 de la
ciudad de Trujillo, en el afio 2016”. Tesis para optar el Titulo Profesional de Licenciadas
en educacion inicial. Universidad Nacional de Trujillo. Donde el objetivo general fue
determinar en qué medida el programa Pukllay Mozart mejora el aprendizaje de las
matematicas en los nifios de 4 afios. Teniendo una poblacion de 104 nifios y una muestra
de 50 nifios 25 en el grupo experimental y 25 en el grupo control, siendo la investigacion
aplicada con un disefio cuasi experimental, usando como técnicas la entrevista y la
observacién y una prueba como instrumento, donde obtuvieron los resultados que en el
pre test el grupo experimental el 64% estaba en nivel en Proceso y el 36% en nivel
Logrado luego de aplicar el programa en el post test el 88% se encuentra en nivel Logrado
y 12% en nivel proceso en el grupo control no hay diferencias significativas, llegando a
concluir que el Programa Pukllay Mozart fue significativo al mejorar el nivel de
aprendizaje en las matematicas en los nifios de 4 afios, asi mismo la prueba de T Student
el valor calculado es Tc=25.46 > Tt = 1.2 con lo que se rechaz6 la hipétesis nula y
demostrando que el programa Pukllay Mozart mejora significativamente en el aprendizaje

de las matematicas en los nifios.
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2.2  Bases tedricas de la investigacion
22.1. Definicién de programa

Ander (2000) menciona que el programa es un conjunto organizado, vinculado
y/o compuesto de acciones, servicios o técnicas expresados en un conjunto de proyectos
coordinados entres si, y que comparte la misma naturaleza cuyas acciones se orienta a

alcanzar la meta y objetivos propuestas dentro de un limite de tiempo.

Es un término derivado del latin “programa”, cuyo vocablo procede del griego, se

puede entender como anticipo a lo que se pretende realizar en cualquier &mbito.

Un Programa Educativo es un conjunto de actividades planificadas
metddicamente plasmadas en un documento de tal forma que detalla el proceso
pedagogico que se pretenden realizar con el fin de obtener resultados, realizando acciones
para mejorar y elevar los niveles de aprendizaje en los estudiantes. Segin Morril (1980)
plasma que las experiencias de aprendizaje planificada, estructurada, disefiada a satisfacer
las necesidades de los estudiantes, asi mismo Barret (1985) dice que programa es un plan
basado en una teoria, a partir del cual se emprende una accion hacia una meta. “accion
planificada encaminada a lograr unos objetivos con lo que se satisfacen las necesidades”

(Bisquerra, 1990)

Villanueva (2015) citando a Saldafia postula que un “programa’ es un proceso de
seleccion de fines de la entidad y el medio para obtenerlos. En primer lugar, implica la
audacia de objetivos concretos, definidos en su numero, naturaleza y grado. En segundo
lugar, implica la identificacion y seleccion de las acciones necesarias para alcanzar dichos
objetivos, su naturaleza, volumen y tiempo, tomando en consideracion a los recursos
financieros y materiales y ademas servicios disponibles. Por altimo, implica la fijacion

del presupuesto necesario para obtener los recursos para alcanzar los objetivos.
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22.2. Actividades ludicas

Peru, curriculo Nacional (2019) las actividades ludicas perciben al juego como un
dinamizador del desarrollo y aprendizaje integral del estudiante, asi como caracteristica
distintiva de la primera infancia ya que en dichas actividades se establece relaciones con

los objetos y su espacio.

Asi mismo se menciona en el curriculo que dentro de las condiciones primarias
para el desarrollo y el aprendizaje los nifios de cinco afios, manifiesta que los seres
humanos son conocidos como nifios de acuerdo a la cantidad de afios que manifiesta y el
nivel de desarrollo en que se ubica con todas sus caracteristicas particulares, no obstante
para lograr un desarrollo eficiente de su aprendizaje se debe propiciar un ambiente que
le permite al nifio recrearse mediante el jugo y comprender lo que necesita, en este
contexto debe tener su propia experiencia ludica con juguetes apropiados para su
aprendizaje mediante el juego de como elemento principal del aprendizaje con juguetes

que no perjudiquen su salud.

Gbmez, Molano y Rodriguez (2015) mencionan que: La nocion de ludica es tan
amplia, asi como complejo debido a la expresion de las personas en este caso de los nifios
en sentir y emitir de forma natural emociones dirigidas a la distraccion, al recreo para
manifestar placer, que nos lleva a disfrutar, sonreir, gritar hasta llorar a raiz de estas
emociones. asi mismo sostienen que la actividad ludica favorece en la infancia la
autoconfianza, la autonomia y la formacion de la personalidad, convirtiéndose asi en una

de las actividades recreativas y educativas primordiales.

Acosta (2017) sostiene que “La ludica se constituye como un factor decisivo para
fortalecer el desarrollo de los nifios y nifias, produciendo mayores posibilidades expresion

y satisfaccion mejorando las posibilidades de realizacion personal, bienestar social”
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Paredes (2017) afirma que La actividad lGdica contribuye a la educacién y
proporciona las fuerzas y las virtudes que permiten hacerse a si mismos en la sociedad asi

mismo al nifio lo prepara la entrada en la vida y el surgimiento de la personalidad.
22.3. Teorias que sustentan la actividad ludica.

En las actividades ldicas se tienen en cuenta las siguientes teorias

- La teoria del desarrollo cognitivo: segin Jerome Bruner donde sus fundamentos
se centran en el desarrollo de las capacidades mentales. postila a una teoria de instruccion
prescriptiva en lo que propone reglas para conseguir conocimientos, habilidades y
simultaneamente facilita las técnicas para medir y evaluar resultados. también nos motiva

e instituye objetivos y brinda condiciones para lograrlos.

- Teoria de reestructuracion cognoscitiva: segin Piaget en el afio 1951 nos dicen
que parte de que el juego “es una forma de asimilacion. Desde la infancia y a través de la
etapa del pensamiento operacional concreto, el nifio usa el juego para adaptar los hechos

de la realidad a esquemas que ya tiene”

Newman y Newman (1983) mencionan que “cuando los nifios experimentan cosas
nuevas, juegan con ellas para encontrar los distintos caminos de cémo el objeto o la
situacion nueva se asemejan a conceptos ya conocidos” del mimo modo para Piaget
considera “el juego como un fendmeno que decrece en importancia en la medida en que
el nifio adquiere las capacidades intelectuales que le permiten entender la realidad de

manera mas exacta”
2.3  Programa de actividades ludicas

Chan (2013) menciona que un programa de actividades ludicas es un conjunto de

actividades expresamente intencionados que tienen la virtud de ser utilizados en aulapor
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él docente para generar en los nifios la motivacion y el interés en los aprendizajes, amén

de que aprendan un tema de determinada area en el mismo proceso

La ladica no solo son pasatiempos o actividades que puede utilizar la docente
durante su clase para congraciarse con el nifio. Tampoco son procesos aislados que los
nifios deben de realizar como una rutina, sin pausa y sin ritmo. Todo ello, sélo llevaria al
Docente, a una situacion ingobernable en el aula, donde se estarian generando conflictos

y roces entre nifios, haciendo que se desmotiven por aprender y fomentando

Del mismo modo Rodriguez (2017) sostiene que los programas de actividades
Iudicas no son necesariamente acciones de juegos, ni tampoco deben verse como pérdida
de tiempo por el estudiante; mas bien el docente en estas actividades debe concientizar y
motivar a aprender a los alumnos, para que estos aprendan temas propios de las areas

curriculares que son dificiles de aprender con la didactica tradicional y moderna.

Un aspecto principal del programa actividad lGdica, es que se deben tomar en
cuenta en las aulas de clases, ya que finalmente el docente es quien dirige el proceso
educativo en Gltima instancia; Es por ello que debe estar capacitado y orientado para que
él pueda tomar mejores decisiones y considere que son Utiles para el proceso de
ensefianza, a sus alumnos. Pero lo que vemos, es que la mayoria no toma en cuenta y
desprecia por tratarse de ser juegos, ya que sus ideas es que son solo juegos simplones, y

que no aportan en nada “para el aprendizaje de los alumnos (Burgos et al, 2005)

Segun Minerva y Torres (2007) el juego durante clases sirve para facilitar el
aprendizaje siempre y cuando sean actividades agradables, y con reglas que permitiran el
fortalecimiento de valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad,

confianza en si mismo, comparfierismo para que asi puedan compartir ideas,
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conocimientos, inquietudes, ya que todos ellos facilitan el esfuerzo para internalizar los

conocimientos de manera significativa y no como una simple grabadora.

El ser humano durante las etapas de su desarrollo siente interés hacia las
actividades ludicas como forma de deporte. En la Educacion es muy significativo las
actividades ladicas ya que aparte de ser una forma de relajacion para el nifio es importante
porque permitira que el nifio(a) sienta interés por las actividades que se realizara durante
la clase, puesto que se constituyen cdmo actividades recreativas donde permitira que el

nifio siga aprendiendo y desarrollando competencias.

Esta actividad deberia considerarse como importante en el aula de clases, porque
son una nueva manera de aportar aprendizaje, descanso y recreacion para el nifio. Los
juegos permiten orientar el interés al participante hacia areas que involucren las
actividades ladicas. EI Docente dispuesto y con iniciativa desarrollara juegos de su propia
creacion que se acoplen a sus intereses. En la primera etapa se recomienda desarrollar
juegos sencillos. En la segunda, deberian incluirse las competencias y deportes. (Minerva

y Torres, 2007).

A través del uso de las actividades ludicas, para el aprendizaje es probable lograr
en los nifios la creacion de habitos de trabajo y orden, de limpieza e interés por tareas
escolares. En el nivel inicial, uno de los métodos para poder conseguir un aprendizaje
significativo va ligado con sus intereses, de acuerdo al aprendizaje que va teniendo a lo

largo de su crecimiento.

Este programa de actividades ludicas en el nivel inicial es una con mayor placer
ya que permite divertirse y conocer a la vez, incluso es parte de la vida, ya que nifio que
no juega, es un nifio con problemas fisicos 0 emocionales, ya que por si todo nifio se

encuentra en plenas facultades para que pueda jugar sin ningdn inconveniente.
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231. Importancia de las actividades ladicas

Fontalvo, Herrera y Primo (2001) sostienen la importancia de las actividades
ludicas en el proceso de aprendizaje en los nifios, llegando a demostrar que dichas
actividades proporcionan disfrute y goce suministrando ambientes donde el nifio
interactla con su entorno natural y social, en dicho sentido, las actividades ludicas se
convierten en un recurso que proporciona al nifio creatividad mediante los procesos de

aprendizaje.

Jean Piaget considera al juego como un elemento importante para potenciar la
I6gica y la racionalidad. Los trabajos de Piaget valorizan el juego como instrumento de
la evolucion intelectual o del pensamiento, como instrumento de adaptacion a la realidad
natural y social. En ese sentido, el juego es una forma poderosa que tiene la actividad

constructiva de la nifia y el nifio, pero adicionalmente es importante para la vida social.

Jiménez (2005) sostiene que la importancia de las actividades ludicas radica en
que le permite al nifio potencializar aspectos relacionados con el pensamiento abstracto
innovador y creativo, del mismo modo desarrollar habilidades comunicativas y
cooperativas como también la capacidad de entender y solucionar problemas en el que se
enfrente. Asi mismo la ludica proporciona curiosidad e imaginacion de tal manera que el

nifio logre éptimos niveles de aprendizaje.

Sigmund Freud, padre del Psicoanalisis, argumenta que el juego permite la
sublimacion de contenidos inconscientes, Es decir, que a traves del juego se posibilita un
cauce de manifestacion conscientes, a traves de los medios culturales con que cuenta y lo
rodea, en el que parte de sus elementos fundamentales son la creatividad y la libertad,

fundamentales para el desarrollo de la civilizacion.
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232 Rasgos de las actividades ladicas

Las distintas actividades ludicas, tienen un enfoque educativo que ayudan al
aprendizaje, ya sea juego de palabras, mesa, dramatizacidn, construccion; que de alguna

manera ayudan a:

. Percibir la expresion escrita.

. Desenvolver la expresion oral.
. la imaginacion y creatividad.

. localizacion del entorno.

. establecimiento del tiempo

. la numeracién y memoria.

Estos rasgos hacen que el nifio logre mediante las actividades ludicas habilidades que le

ayudaran en su aprendizaje posteriormente.

233 Componentes de las actividades ludicas

Ortiz (2009) Indica que los componentes fundamentales que ayudan en el

desarrollo de las actividades ludicas son:

a) En el intelecto — cognitivo: Impulsan la observacion, interés, facultades logicas,

fantasia, la creatividad, la Decision, habilidades, el potencial creador, etc

b) En el Volitivo — Conductual: Florece del espiritu critico y autocritico, actitudes y

valores como el compafierismo, lealtad, seguridad en uno mismo, responsabilidad, etc.

C) En el Afectivo — Motivacional: favorece el compafierismo, atraccion por la

actividad, espiritu solidario, en dar y recibir ayuda.
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234 Principios bésicos que guian la estructura y aplicacion de las actividades

ldicas

Velandia (2012) Indica que las Actividades Ludicas, se guian por principios

basicos como:

1. La Participacion: Es la principal accion que se muestra en la Actividad ludica ya que
eso activa al nifio para poder aplicar el juego. La participacion se toma como principal
base para que se pueda realizar la actividad lGdica permitiéndole al estudiante explorar de

manera independiente para aprender.

2. El Dinamismo: Dentro de esta actividad el dinamismo cumple un rol importante ya que
el juego es movimiento, interaccién activa en la dinamica del proceso pedagdgico. Indica
el significado y dominio del tiempo, Asi como todo juego tiene un limite de tiempo la

Actividad ladica también lo tiene.

3. El entretenimiento: Son actividades ladicas que produce interés al nifio para que pueda
incentivar a participar de manera activa en el juego. Lo cual permite al nifio despertar

diferentes habilidades.

4. El desempefio de roles: Se basa en la simulacion ludica que desarrolla el nifio, a través

de la imitacidn e improvisacion.

5. La Competencia: a traves de la competencia se lograra observar resultados en la cual

se observa el dinamismo, movilizacién y el potencial fisico e intelectual del nifio.
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24  Planteamientos Tedricos Sobre Juego
24.1 Definicién de juego

Segun el diccionario de la RAE espafiola define a juego como un ejercicio
recreativo sometido a reglas en el que se gana o pierde asi mismo se debe hacer con alegria

de forma entretenida que propicie el gozo y se expresen capacidades.

Segln Hurlock (1985), cita a los siguientes autores, Weisler y McCall: El juego es un
término que se utiliza en forma tan suelta que se puede perder su significado real. En su
sentido estricto significa, cualquier actividad a la que uno se dedica por el gozo que
produce, sin tomar en consideracion el resultado final. Se realiza en forma voluntaria, sin
compulsiones ni presiones externas. Asi mismo segun Piaget: “EL juego se basa en

respuestas repetidas, que se realiza por placer funcional.”

Bettelheim: Los juegos no tienen reglas donde hay un jugador que las imponga, y tampoco

un resultado descrito dentro de la existencia visible.

Segun Harf R. (2002) cita a los siguientes autores tales como Bruner: El juego infantil es
la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo. EI marco lddico es como
un invernadero para la recreacion de aprendizajes previos y la estimulacién para adquirir

seguridad en dominios nuevos.

Segun Vigotski: El juego es una de las expresiones mas genuinas de lo que denominamos

area de desarrollo préximo.

Segun Piaget: El juego es uno de los procesos que ponen a punto de las estructuras
cognitivas basicas. El juego propio de los nifios y nifias es un proceso complejo que les
permite dominar el mundo que los rodea, ajustar su comportamiento a él y al mismo
tiempo, aprender sus propios limites para ser independientes y progresar en las lineas de

pensamientos y la accién auténoma.
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242 caracteristicas del juego

Para Calero M. (2003) el juego tiene las siguientes caracteristicas:

. Es una actividad de caracter libre espontaneo que no esta sujeto a una obligacion.
. Esta sujeto a limite de tiempo y espacio.

. Es una actividad de forma ordenada.

. Activa las facultades del nifio.

. hace que el nifio exprese una armonia y ritmo.

. Produce satisfaccion en los nifios.

Es necesario el que docente de inicial y primaria conozca un sin nimero de juegos
existentes, para que de ello se pueda agenciar y aplicarlo durante la clase y lograr un

Optimo aprendizaje.

Para Moyles (1999), sostiene que los juegos se caracterizan de acuerdo su funcién

educativa:

Cinéticos y motores: donde el nifio dinamiza todas las funciones de su cuerpo
e Sensoriales: agudiza los sentidos del cuerpo en los nifios.

e Intelectuales: Desarrolla de forma animica el pensamiento matematico, es donde

el nifio vincula y exterioriza su mundo con lo que lo rodea.

e Afectivo: donde el nifio desarrolla las habilidades afectivas y socializa con sus

compafieros.

e Artisticos: hace que el nifio exprese su arte mediante diferentes expresiones

causando placer por el arte.

243 Teorias sobre el juego

32



. La teoria del exceso de energia: Herbert Spencer sostiene que el juego sirve, para
gastar el sobrante de energia que todo organismo joven tiene y que no necesita, pues sus

necesidades estan satisfechas por otros.

. La teoria de la relajacion: Lazarus sostiene de forma complementaria a la teoria
de exceso de energia, sostiene que el juego sirve para relajar a los individuos que tienen
que realizar actividades dificiles y trabajosas, que le producen fatiga y para recuperarse

juega, logrando asi poder relajarse.

. La teoria de la recapitulacion: Hall sostiene su teoria en las teorias evolucionistas

que proponen que cada individuo reproduce las actividades que sus ancestros realizaron.

. La teoria de la practica o del pre - ejercicio: Karl Groos, tiene un asemejo al
concepto actual que tenemos sobre el juego, la cual sostiene que el juego es necesario

para la maduracion psicofisioldgica y que es un fendmeno que esté ligado al crecimiento.

. La teoria cognitiva sociocultural de Vygotsky: sostiene que el juego tiene una
funcidn social, el verdadero juego simbdlico o de representacion, porque en él, la nifia y
el nifio no solo representan roles y funciones de caracter social, sino que también mediante

él asimilan la cultura social que el contexto transmite.

. Teoria cognitiva de Wallon y Piaget: sostienen que el juego es como ejercicio de
cada nueva funcion cuando aparece, e incidira en el desarrollo motor, afectivo e
intelectual de la nifia y el nifio asi mismo nos dicen que a cada estadio evolutivo le

corresponde un tipo de juego.
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25  Area de matematicas

Los nifios(as) ejercitan muy pronto a decir los nimeros a voz alta y orden correcto.
Al inicio s6lo podrén decirlos del 1 al 5. Pero a través de los dias seran capaces de repetir

secuencias cada vez mas largas.

La Real Academia Espariola, define a la matematica como “ciencia deductiva que
estudia las propiedades de los entes abstractos como numeros, figuras geomeétricas o

simbolos y sus relaciones”.

Segun Brousseau (1986) “El saber matematico no es solamente definiciones y
teoremas para reconocer la ocasion de utilizarlos y aplicarlos, es un sentido amplio,

encontrar buenas preguntas como buenas soluciones”

Para Chamorro et al. (2005) consideran que el proceso de aprendizaje en las
matematicas sea supuesto analogo al que se podria llevar a cabo en otros ambitos de la
Escuela Infantil (dmbito de expresion oral o escrita, expresion plastica, expresion musical,
expresion corporal...), sino que depende del propio saber puesto en juego: La matematica

es la esencia de todos los fenémenos didacticos.”

Segun Alsina (1995) Cita a los siguientes autores:

Segun Collis; Matematicas sistema o estructura l6gica de relaciones cuya base
estd formada por un conjunto definido de elementos y métodos claramente definidos para
operar en el mismo, asi mismo Defior: Conocimiento que se construye y en que la
formalizacion es un objetivo final y no un punto de partida. Finalmente, Guzman: Proceso
de enculturacion, como un proceso de inmersion en la forma propia de proceder en las

matematicas, como una forma peculiar de exploracion de la realidad.
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251 Procesos de formacion de nociones matematicas en el nifio

Segun Pardo (1955) sostiene que el punto de partida de la creacién de las nociones
matematicas en el nifio, estdn presentes en el primer periodo del desarrollo su

pensamiento.

El desarrollo espontaneo de la inteligencia parte de las acciones sensorias motriz,

hasta llegar a las operaciones formales.

“La nocién o concepto es un producto de la accion” Los nifios no aprenden sélo
por observaciones, es la experiencia activa con los objetos lo que estimula e impulso al

ejercicio de sus capacidades mentales.

252 Ensefianza de las matematicas en educacion inicial

En el Nivel Inicial se debe realizar diferentes tipos de actividades con materiales
didacticos y distintas actividades ludicas para que motiven a los nifios para despertar su
interés y se motiven a participar en las actividades a desarrollar en el aula en compafiia
de sus compafieros, resolver problemas, dudas, cometiendo errores y que deben

enfrentarse movilizando sus conocimientos.

Rencoret (2000) afirma que: En la etapa preescolar se forman los conceptos
primarios o nociones basicos matematicos y los primeros esquemas como instrumento de
aprendizaje, Se debe recordar que, en este periodo, para el nifio es tan importante lo que

debe aprender (los conocimientos) como el método con lo que hace.

Es por ello que es importante que el método de ensefianza de las matematicas que
requieren los nifios sea de manera creativa y con actitudes positivas, ya que el aprendizaje
en matematicas se logra con experiencias directas a través de actividades ludicas, material

concreto, etc.
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253 Etapas del desarrollo de las matematicas

Pardo (1995) pone en tela de juicio la siguiente etapa:

a) Etapa pre — numérica: donde se formula conceptos y nociones Idgicas para luego

emitir un concepto de entre las cuales cabe mencionar:

- Nocion de Espacio: Se inicia cuando el nifio toma conciencia de si mismo y de la
sociedad a su alrededor, no solo exploraciones visuales, tactiles sino que también

involucra movimiento corporal.

- Nocidn de conjunto y cantidad: cuando se le inculca al nifio a formar la agrupacién

de objetos, asi como también de pertenencia y no pertenencia de un elemento.

- Nocion de Orden: cuando exista en el nifio deficiencias para conceptualizar lo que
es un numero, puede formar conjuntos y asi, determinar perceptivamente aquel que tiene
mas elementos, menos elementos y tantos elementos como modelo. En los términos “mas

que”, “menos que”, se encuentra el inicio de la cantidad.

“Piaget mostro que la comprension humana hay toda una organizacion mental previa al

calculo y que, si ella no est, es en vano proseguir la ensefianza”

El orden establece reglas para que las cosas tengan un orden metddico, distribucion

continua y armoniosa de elementos.

b) Nocion de orden logico matematico

- Correspondencia:

esta nocion implica relacion vinculo que une elementos. esto hace que un elemento de un
conjunto se relacione con otro de un conjunto distinto. se dice que los conjuntos son

equivalentes en cantidad de elementos.
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- Clasificacion:

Una vez que el nifio tiene la habilidad de retener informacion visual, esta en la capacidad

de clasificar lo que observa, haciendo uso de diferentes criterios.
- Seriacion:

Consiste en la habilidad para ordenar los objetos de acuerdo a una dimension,
estableciendo relaciones entre ellos; ordenar los objetos de manera decreciente, de

acuerdo a la proporcion del elemento.
- Conservacion de cantidad:

La cantidad se desarrolla a través de los vinculos en las cuales se incita al nifio a
usar los términos para comparar de forma cualitativa, usando cuantificadores. cuando el
nifio tenga la nocién de cantidad, percibir la cantidad de esos elementos que forma los

conjuntos, permanece invariable, independientemente de los cambios que presente.
254 Competencia Resuelve Problemas de Cantidad

Para el Ministerio de Educacion (2019), conceptualiza que esta competencia busca
que el estudiante resuelva el problema, como también se propone un nuevo problema para
crear y comprender los principios de los nimeros a lo que incluye comprender las
soluciones, como también saber elegir otras estrategias, elaborar instrucciones

correctamente y manejar diferentes recursos.

2.6 Aprendizaje
Reigeluth (2008) quien cita a Chacon el cual define a el aprendizaje es un proceso de

construccion, de representaciones personales significativas asi mismo como un proceso

interno que se desarrolla cuando el estudiante interactta con su medio socio - cultural.
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Feldman (2005) define al aprendizaje como un proceso de cambio relativamente

permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia.

El aprendizaje es el proceso en el que adquieren y manifiestan nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas y valores quienes son el resultado de un arduo
estudio. Cuyo proceso de puede analizar de diferentes perspectivas, no obstante, existen
diversas teorias del aprendizaje. Dénde el ser humano estd ampliamente relacionado con

la educacion y el desarrollo personal.

El mas grande objetivo de la educacion es que los nifios aprendan a educarse,
lograr que el estudiante sea quien propicie sus propios aprendizajes; esto debe lograrlo
gracias a que sus docentes faciliten los materiales necesarios para aprender las materias y

areas curriculares necesarias para su propio triunfo.

38



II. HIPOTESIS

Ha: La aplicacion del programa de Actividades ludicas mejora el aprendizaje en el area
de matematicas en los nifios(as) de 5 afos de la IEP “Libertad Siglo XXI” del Distrito la

Esperanza — Trujillo 2019.

Ho: La aplicacion del programa de Actividades Iadicas no mejora el aprendizaje en el
area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo XXI” del Distrito

la Esperanza — Trujillo 2019.

3.1 Variables

Variable independiente

- Actividades ludicas
Segun Hernandez (2006) afirma:

La expresion ladico nace del término latino “LUDUS” que es “JUEGO” que se considera
un instrumento que contribuye en la practica docente, la exploracion del juego como
solucion didactica para poder realizar el proceso de ensefianza - aprendizaje, una practica

formativa, activa y divertida.
Variable dependiente
- Aprendizaje en el area de matematica

Para Chamorro et al. (2005) consideran que el proceso de aprendizaje en las matematicas
sea supuesto analogo al que se podria llevar a cabo en otros ambitos de la Escuela Infantil
(dmbito de expresion oral o escrita, expresion plastica, expresion musical, expresion
corporal...), sino que depende del propio saber puesto en juego: La matematica es la

esencia de todos los fendmenos didacticos.
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IV. METODOLOGIA
41  Tipo de investigacion
El presente tipo de investigacion cumple con los requisitos de un tipo de
investigacion: Cuantitativa: “La investigacion cuantitativa considera que el conocimiento
debe ser objetivo, y que este se genera a partir de un proceso deductivo en el que, a través
de la medicion numérica y el analisis estadistico inferencial, se prueban hipotesis

previamente formuladas” (Hernandez, Fernandez y Baptista 2014, p.24).

Pre Experimental: Porque el grado de control fue minimo con una previa prueba

y administrando el estimulo para luego volver a tomar post prueba.
42 Nivel de investigacion

El nivel del presente estudio de investigacion corresponde a un nivel aplicativo,
porque busco generar nuevos conocimientos y resolver problemas de aprendizaje en el
area de matematica en los nifios y que hacer a la explicacion de su influencia las
actividades ludicas como estrategia. Este nivel se aplicé un nuevo sistema, una estrategia
para mejorar y corregir la situacion problematica, que dio comienzo al presente estudio

de investigacion.

La investigacion se realizd teniendo en cuenta el enfoque cuantitativo pues segln
Del Cid, Méndez y Sandoval (2011) los estudios cuantitativos son serios y elegantes, este
tipo de informacidn, una vez recabada, permite elaborar tablas y gréaficas que muestran
convenientemente un fendmeno. Pues, al cuantificar se establecen pardmetros precisos
evitando enunciados vacilantes, ya que los nimeros ayudan a comunicar mejor el

resultado de una investigacion sobre todo si expresa su porcentaje.
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43 Disefio de la Investigacion

En la presente investigacion, se considero de los disefios experimentales, entre ellos se
tomdé al disefio pre-experimental para la ejecucion, puesto que se aplico un pre test,

estimulo y post test respectivamente, el esquema es el siguiente:

G.E: Ol —» X — 02

Doénde:

GE: Grupo Experimental

O1 Pre test aplicado al grupo experimental.

02 Post test aplicado al grupo experimental.

X: Programa de Actividades lidicas para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas

44 Poblacion y muestra

La poblacion conforma el objeto a investigar, de la cual se extrae la informacion
que se requiere para la realizacién de la respectiva investigacion, en otras palabras, es el
conjunto de personas u objetos, que presentan caracteristicas que comun me facilitan la
obtencion de datos, siendo susceptibles de los resultados que puedan alcanzar.

(Hernandez, Fernandez y Bapotista, 2010)

- Poblacion

La poblacion esta conformada por 34 nifios y nifias de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo

XXI - La Esperanza.
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Tabla 1

Poblacion de NUmero de nifios y nifias de la IEP “Libertad Siglo XX — La Esperanza

N° Aula Ugel Nifias Nifios Total

01 5afos “A” N°02-La 10 09 19

02 5 afios “B”  Esperanza 06 09 15
Total 16 18 34

Fuente: Nomina de Matricula, afio 2019

- Muestra

Las muestras utilizadas para la presente investigacion fueron de 19 nifios y nifias de 5

afios de edad.

Tabla 2

Muestra Namero de nifios y nifias de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo XXI” — La

Esperanza.
N° Aula Ugel Nifas Nifios Total
01 5afios “A” N°02-La 10 09 19
Esperanza
Total 10 09 19

Fuente: Nomina de Matricula, afio 2019

45 Los Criterios de inclusion y exclusion:

- Criterios de inclusion: Se trabajo con nifios y nifias regulares matriculados en el aula de

5 afios de la Institucion Educativa “Libertad Siglo XXI”

- Criterios de exclusién: Se excluy6 a los alumnos que se incorporaron a la Institucion

Educativa después de iniciar el programa
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46  Definicidon y operacionalizacion de las variables y los indicadores:
PROBLEMA DIMENSION DIMENSION
VARIABLES OPERACIONAL CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES
Son a_cﬂwdades que Participacion - Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus compafieros
permiten estimular, .
; Acosta (2017) sostiene que
motivar a los ageme , Lo - -
estudiantes en La lidica se constituye Dinamismo - Utilizan los juegos en forma correcta durante el desarrollo de la clase.
diferentes procesos ?Omcl’ un falcg’r dec'lsl'vg p?ra
. educativos. Estos ortalecer el desarrollode 0s | - Eytretenimiento | - Desarrolla las actividades lddicas programadas.
Variable iLeqos permiten activar | MAos ¥ nifias, produciendo
independiente: Juegos p - mayores posibilidades Desempefio de ] ] -
Actividades 9'5’6”3&”“9”;0 y expresién y satisfaccion Roles - Realiza el plan que se llevara a cabo para la actividad
Ludicas esarrollo de mejorando las posibilidades
Capac_ldades de nivel de realizacién personal,
superior que guardan | pienestar social”
relacion con las . .
. : Competencia - Valora los resultados de la actividad.
¢En qué medida capacidades p
la aplicacion del intelectuales de los
programa de nifios y nifias.
actividades - Agrupa objetos mencionando el criterio que utilizo para su agrupacion.
|U|d|CfiS r(rj]_ejo_ra -Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor utilizando material concreto.
el aprendizaje o . . - . .
: - Establece correspondencia utilizando diferentes materiales y describiendo si son de su correspondencia.
enzlareadje Resuelve Establ pond tilizando diferentes materiales y describiend d pond
matematicas en Problemas de - Representa graficamente las cantidades de los objetos que agrupo mencionando muchos, pocos, mas
los nifios(as) de Cantidad que, menos que, uno, Ninguno.
Ea_nos de la IEP Tiene como finalidad| ! Saber matematico no - Cuenta diferentes objetos hasta 10 y los representa graficamente.
Libertad Siglo brind wunidades| €S solamente definiciones
XX|? Variabl d;m zgprerc:g&;?enl aqS: y teoremas para reconocer -Resuelve problemas de agregar, juntar y quitar con material concreto.
ariable py .
dependiente contribuyan a estimular la ocasion de utlllzarlqs y -ldentifica y menciona las formas de los objetos que se le muestra
. . P aplicarlos, es un sentido
: Area de su pensamiento l6gico, ] ’
- o ; amplio, encontrar buenas - . . . .
matematicas | permitiendo solucionar preguntas como buenas - Representa graficamente que muestren las relaciones espaciales y de medida entre personas y objetos.
g::g;emas de la vida soluciones” (Brousseau, Resuelve

1986)

problemas de
forma, movimiento
y localizacion.

- Describe su ubicacion y la de los objetos usando las expresiones “cerca de — lejos de”
- Describe su ubicacion y la de los objetos usando las expresiones “arriba — abajo”

- Representa la medida de longitud de los objetos usando su cuerpo: manos, pies y pasos.

- Expresa la longitud de los objetos de su entorno empleando las expresiones “es mas largo que”, “es
mas corto que”
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4 7. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos:

4.7.1 Técnica

La Observacién Directa

Segun Diaz (2006) define a la observacion “como el proceso sistematico de obtencion,
recopilacion y registro de datos empiricos de un objeto sujeto de la realidad”. Siendo asi
que la observacion es un recurso fundamental para el Docente para evaluar y obtener

informacion.

Al usar la observacién como técnica, la Docente observa y establece relaciones de
interaccion con los niflos, es por la investigacion realizada en la Institucion” Libertad
Siglo XXI” del Distrito de La Esperanza, aplicada a los nifios y nifias de 5 afios permitio

observar el logro de las capacidades en cuanto al aprendizaje en el area de matematica.

4.7.2 Instrumento

Lista de cotejo:

Asi mismo Diaz (2006) menciona que la lista de cotejo: “es un cuadro de doble entrada,
es decir consta de una parte vertical y otra horizontal, en este caso esta disefiado de tal
manera que nos permite analizar y determinar del grado de influencia del enfoque
constructivista”. Asi mismo es donde se registra la ausencia o presencia de un
determinado rasgo, conducta o secuencia de acciones. La escala se caracteriza por ser
dicotémica, es decir, que acepta solo dos alternativas; si, no, lo logra, no lo logra;

presente; ausente; entre otros.
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4.7.3 Valides del instrumento

Para determinar la validez del instrumento, lista de cotejo, se utilizo el método de validez

de contenido a través del criterio de jueces por medio de la V de Aiken.
V=s/(n(c-1))

Se eligieron a 3 expertos a quienes se les presentd una hoja de validacion en la que
emitieron su opinién sobre cada item con una respuesta dicotémica, ademas de colocar

las observaciones correspondientes segun el caso.

Indicando un coeficiente de V= 0.75con lo cual nos indica que es suficiente puesto que

es mayor a un 0.5 de confianza y es aceptable.

NOMBRE DE EXPERTO GRADO ACADEMICO OBERSERVACION
Milagros Jacinto Reinoso Doctora Favorable
Patricia Abanto Abanto Magister Favorable
Milagros Villanueva Magister Favorable
LLauri

Confiabilidad del instrumento

Kuder y Richardson (1937) desarrollaron varios modelos para estimar la confiabilidad
de consistencia interna de una prueba, siendo uno de los méas conocidos la denominada
férmula 20, el cual se representa de la siguiente manera:
K-R20=_ [
-1
En donde: KR-20 = coeficiente de confiabilidad.

n =numero de items que contiene el instrumento.
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Vt = varianza total de la prueba.
Y'p*q = sumatoria de la varianza individual de los items.
El modelo de Kuder-Richardson es aplicable en las pruebas de items dicotomicos en los
cuales existen respuestas correctas e incorrectas.
Criterios de evaluacion de la consistencia interna de los items
— Laconfiabilidad de 0.9 a 1 es Alta
— Laconfiabilidad de 0.76 a 0.98 es Fuerte
— Laconfiabilidad de 0.5 a 0.75 es Moderada
— Laconfiabilidad de 0 a 0.49 es Baja
Siendo para nuestro grupo experimenta el KR-20= 0.84 con lo que afirmamos que tiene

una buena consistencia y la confiabilidad es fuerte.

4.8 Plan de analisis

Para el plan de analisis de la muestra no probabilistica seleccionada a criterio del
investigador, recogidos los datos mediante la lista de cotejo y apuntes en cada sesion de
clase fueron ingresados en una hoja de calculo Excel 2019 donde se procedio al analisis
mediante la estadistica descriptiva tales como frecuencias, promedios y porcentajes a
través de tablas y figuras teniendo el cuenta los niveles de aprendizajes establecidos por
el MINEDU Inicio (0-10), Progreso (11-14) y Logro (15 -20) para luego ser ingresadas a
Word 2019 para su respectiva presentacion. Para determinar la diferencia significativa
del programa de actividades ludicas en el aprendizaje se hizo uso de la estadistica
inferencial mediante el uso de los softwares estadisticos IBM-SPSS- V.25 para
determinar la normalidad de los datos mediante las pruebas de Shapiro-Wilk y de
Kolmogorov-Smirnov, para el contraste de hipétesis que fue mediante el estadistico T de
Student, con el proposito de presentar datos sistematicos y asi proporcionar su lectura

correcta
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Tabla 3

Baremo del nivel del aprendizaje

Escala de calificacion

cuantitativa  cualitativa Descripcion

cuando el estudiante estd empezando o presenta
0-10 C dificultades para el desarrollo de los
En Inicio  aprendizajes

TiPO d_e 11-14 B cuando el estudiante esta en camino de lograr
calificacion En Proceso 105 aprendizajes previstos
15-20 A cuando el estudiante evidencia el logro de los

logro previsto aprendizajes previstos

Fuente: Disefo curricular nacional
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4.9 Matriz de Consistencia
- ENUNCIDADO
TITULO DE LA DEL OBJETIVOS VARIABLES/ DIMENSIONES HIPOTESIS METODOLOGIA
INVESTIGACION PROBLEMA

El programa de
Actividades ludicas para
mejorar el aprendizaje en

el &rea de mateméticas
en los nifos(as) de 5
afios de la IEP “Libertad
Siglo XXTI” del Distrito
la Esperanza — Trujillo
2019

¢En qué medida
la aplicacion del
programa de
actividades
ludicas mejora el
aprendizaje en el
area de
matematicas en
los nifios(as) de 5
afios de la IEP
“Libertad Siglo
XXI1?

Objetivo General:

Determinar que la aplicacion del programa de actividades
ludicas mejora el aprendizaje en el area de matemaéticas en los
nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad siglo XXI, La Esperanza
2019.

Objetivos Especificos:

1. Identificar mediante un pre test el nivel aprendizaje en el area
de matematicas en los nifios (as) de 5 afios de la IEP Libertad
Siglo XXI, La Esperanza 2019

2. Evaluar mediante un post test el nivel aprendizaje en el area
de matematicas, después de aplicar el programa de actividades
ldicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad Siglo XXI,
La Esperanza 2019

3. comparar los resultados del pre y post test después de aplicar
el programa de actividades ludicas para mejorar el nivel de
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios
de la IEP Libertad siglo XXI, La Esperanza 2019

Variable Independiente

Actividades Ldicas:

Dimensiones

Participacion
Dinamismo
Entretenimiento
Desempefio de Roles
Competencia

gabkrowN e

Variable Dependiente:

Area de Matematicas

Dimensiones

1. Resuelve Problemas de
Cantidad

2. Resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacion.

Hipotesis Nula

Ho: La aplicacion del programa
de Actividades ludicas no mejora
el aprendizaje en el rea de
matematicas en los nifios(as) de 5
afios de la IEP “Libertad Siglo
XXI” del Distrito la Esperanza —
Trujillo 2019.

Hipdtesis Alterna

Ha: La aplicacion del programa
de Actividades ludicas mejora el
aprendizaje en el éarea de
matematicas en los nifios(as) de 5
afios de la IEP “Libertad Siglo
XXI” del Distrito la Esperanza —
Trujillo 2019.

Enfoque:
Cuantitativo

Tipo: Aplicada

Nivel: Explicativo

Disefio: Pre
experimental

Técnica:
Observacion directa

Instrumento: Lista
de cotejo
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4.10 Principios Eticos

En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad, respeto
a la dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se reconoce
que toda informacién utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada para fines

académicos exclusivamente.

Los principios de beneficencia:

Obligan al investigador a maximizar posibles beneficios y minimizar posibles riesgos de
la investigacion. Se aplicara en el sentido de aportar en el estudiante los beneficios del

juego infantil para mejorar la socializacion.
Principio de justicia:

Derecho a un trato justo: Los participantes tienen derecho a un trato justo y equitativo,
antes, durante y después de su participacion, se debe realizar una seleccion justa y no
discriminatoria de los sujetos, de manera que los riesgos o beneficios se compartan
equitativamente; debe haber un trato sin prejuicios de quienes se rehusen a participar o

que abandonen el juego aun asi haya sido iniciado.
Principio de integridad:

La estudiante se esfuerza por hacer lo correcto en el cumplimiento de sus deberes
profesionales. Es responsable y veraz y respeta las relaciones de confianza que establece

en su ejercicio profesional.
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V. RESULTADQOS
51 Resultados

La presente investigacion tuvo como Objetivo General, Determinar que la
aplicacion del programa de actividades ladicas mejora el aprendizaje en el area de
matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad Siglo XXI, La Esperanza 2019,
y para llegar a demostrarlo se presentan los resultados en funcion a los objetivos

especificos.

Tabla 4

Nifios de 5 afios segun el Nivel de Aprendizaje en el Area de Matematica pre test IEP
Libertad siglo XXI.

Nivel de Aprendizaje fi Porcentaje
Inicio (C) 13 68%
Proceso (B) 6 32%
Logro (A) 0 0%
Total 19

Fuente: la lista de cotejo aplicado a nifios de 5 afios 2019.
Figura 1:

Porcentaje segln el nivel de Aprendizaje en el Area de Matematicas de los Nifios de 5
anos en el pre test.
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Fuente: Tabla 4
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En los resultados de la presente tabla 4 y figura 1 se observa con respecto al nivel
de aprendizaje en el &rea de matemaética que el 68% de los nifios se encuentran en el nivel
inicio, y el 32% en el nivel proceso, con lo que se concluye que 13 nifios se encuentran

en el nivel inicio (C) de aprendizaje con respecto al &rea de matematica.

Tabla b

Nifios de 5 afios segn el Nivel de Aprendizaje en el Area de Matematica post test IEP
Libertad siglo XXI.

Nivel de Aprendizaje fi Porcentaje
Inicio (C) 0 0%
Proceso(B) 3 16%
Logro (A) 16 84%
Total 19

Fuente: Lista de cotejo aplicado a nifios de 5 afios 2019.

Figura 2:

Porcentaje segln el nivel de Aprendizaje en el Area de Matematicas de los Nifios de 5
afnos en el post test.
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Fuente: Tabla 5
En los resultados de la presente tabla 5 y figura 2 se observa que el nivel
de aprendizaje en el area de matematica el 84% de los nifios se encuentran en el

nivel logro, y el 16% en el nivel proceso, con lo que se concluye que los nifiosse
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encuentran en 6ptimos niveles de aprendizaje con respecto al area de matematica

evidenciando la efectividad del programa de actividades ludicas.

Tabla 6

Nifios de 5 afios segun el Nivel de Aprendizaje en el Area de Matematica pre test y post
test IEP Libertad siglo XXI.

Nivel de Pre - test Post — tes
Aprendizaje — fi% Fi fi%
Inicio (C) 13 68% 0 0%
Proceso(B) 6 32% 3 16%
Logro (A) 0 0% 16 84%

Fuente: tablas 4 y 5.

Figura 3:

Comparacion Porcentual segun el nivel de Aprendizaje en el Area de Matematica
Nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad siglo XXI
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70% e
60%
50%
40%
30%

20
%

10
%

INICIO (C) PROCESO(B) LOGRO

W Pre test @ Post test

Fuente: Tabla 6
Los resultados de la tabla 6 y figura 3 muestran que en el pre test el 68% se

encuentra en el nivel inicio, no obstante, en el post test se redujo al 0%, asi mismo en el

pre test el 32% estaba en el nivel proceso, luego en el post test se redujo al 16%, mientras

52



que en el nivel logro en el pre test el porcentaje de nifios era el 0%, luego en el post test

se elevo al 84%. con lo que se concluye que el programa de actividades lGdicas si mejora

significativamente el aprendizaje en el area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios.

Normalidad para aplicar la T Student

Tabla 7

Pruebas de Normalidad de los Datos

Kolmogdrov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. | Estadistico al Sig.
Pre test ,128 19 ,200" ,931 19 ,180
Post test ,165 19 ,185 ,922 19 121
Dif ,185 19 ,085 ,932 19 ,189

Fuente. Proporcionados por el software estadistico SPSS-v.25.

Nota. gl= grados de libertad, sig.=significancia

Prueba “T” de Student para determinar la relacion entre las pruebas de pre

test y post test del grupo experimental

Hipotesis.

Ha: La aplicacion del programa de Actividades ltdicas mejora el aprendizaje en

el &rea de matemaéticas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo XXI”

del Distrito la Esperanza — Trujillo 2019.

Ho: La aplicacion del programa de Actividades ludicas no mejora el aprendizaje

en el area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo

XXTI” del Distrito la Esperanza — Trujillo 2019.
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Tabla 8

Prueba T de Student para contrastacion de hipotesis

Promedio Desv. T T Si

Disefio Grupo Estandar tapular calculado

Pre 9.6 2.244

_ Test
Pre 1734 11871 0.000

Experimental —rost 15.9 1.268
Test

Fuente. Resultados proporcionados por el software estadistico SPSS-v.25.

Nota. T tabular= estadistico T de Student establecido, T calculado = estadistico T
de Student calculado con los datos y Sig. = significancia

Figura4

Region critica de la Hipotesis Estadistica

Regicn de acepracion de Ho

Régr’é.i de rechazeo de Ho

Tt=1.734 Tec=11.871

Fuente. Elaboracion propia

Nota. Regiones de la prueba t Student para aceptar o rechazar Ho y o = nivel de
significancia.
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5.2  Analisis de los resultados

Con los resultados obtenidos en la presente investigacion se aplicé el programa
de actividades ludicas mediante sesiones para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica, con un objetivo Determinar que la aplicacion del programa de actividades
Iudicas mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la
IEP Libertad siglo XXI, La Esperanza 2019. Llegando a la discusion de acuerdo a los
objetivos planteados:

521 Respecto al primer objetivo especifico: Identificar mediante un pre testel

nivel aprendizaje en el &rea de matematicas en los nifios (as) de 5 afios de la IEP
Libertad Siglo XXI, La Esperanza 2019

En la tabla 4 y figura 1 se muestra los resultados que antes de aplicar el programa de
actividades ladicas mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as) de 5
afios, se pudo detectar que el 68% de los nifios se encontraba en el nivel inicio, y el 32%
en nivel proceso con respecto al aprendizaje en el area de matematica, esto evidencia un
gran porcentaje los nifios presenta dificultades en la didactica del aprendizaje, esto

estimulo la disposicion de seguir con el proyecto y revertir los porcentajes.

Estos resultados son corroborados por Quispe (2017) En su tesis Titulada: “Aplicacion
de juego como estrategia metodoldgica para lograr aprendizajes significativos en el
area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 448 Santa Ana — Cusco
2017”, donde el nivel de aprendizajes en el &rea de matematica en los nifios y nifias de 5
afos, teniendo como resultados en el pre tes el 53% se encontraba en el nivel inicio con

relacion al area de matematica el 40% en proceso y el 7%.
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Asi mismo como indica Acosta (2017) afirma que “La ludica se constituye como un factor
decisivo para fortificar el desarrollo de los nifios y nifias, produciendo mayores
posibilidades de expresion y satisfaccion mejorando la realizacion personal y bienestar
social”. Del mismo modo como lo indica Hernandez (2006) la ludica o juego se considera
como un instrumento que contribuye en la practica docente, la exploracion del juego
como solucién didactica para poder realizar el proceso de ensefianza - aprendizaje, una

préctica formativa, activa y divertida.

522 Respecto al segundo objetivo especifico: Evaluar mediante un post test el
nivel aprendizaje en el area de matematicas, después de aplicar el programa de
actividades ludicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad Siglo XXI, La

Esperanza 2019

Como se puede apreciar los resultados que la tabla 5 y figura 2 muestran que el
84% se encuentra en el nivel de aprendizaje logro y el 16% presentaron un nivel de
aprendizaje en proceso. Indicando un objetivo esperado y mejorando el nivel de
aprendizaje en los nifios de 5 afios con respecto al area de matematica.

Estos resultados corroboran la investigacion de Paredes (2018) en su investigacion
titulada: “Aplicacion del programa de actividades lidicas para mejorar el aprendizaje
de los nifios de 5 aiios, en el darea de matemadticas, del PRONOEI “Luceritos del
Amanecer” de la Provincia de Casma — 2016”. Donde después de la aplicacion del
programa los nifios se encontraban que el 0% en el nivel Inicio, el 55% en nivel en Proceso
y el 45% en nivel Logrado resultados que fueron corroborados por la prueba t de Student
siendo el valor calculado superior al T tabulado = 1,729 con lo que se rechazo la Ho,
llegando a concluir que el programa de actividades ludicas si mejora el aprendizaje de los

nifos de 5 afios, en el area de matematicas.
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Asi mismo confirman lo investigado por Barrios y Mufioz (2017) en su tesis:
“Actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5
aiios en la institucion educativa sagrada familia de concepcion” donde llegaron a los
siguientes resultados; en el grupo experimental el 80 a 90% de aprendizaje logrado
mientras que en grupo control se mantuvo en el 40%. Y en la prueba de hipétesis chi
cuadrado es de 8.6 superior a la tabular 3.8 llegando a concluir que la aplicacion de las

actividades ludicas si influye significativamente.

Jiménez (2005) sostiene que la importancia de las actividades ludicas radica en
que le permite al nifio potencializar aspectos relacionados con el pensamiento abstracto
innovador y creativo, del mismo modo desarrollar habilidades comunicativas y
cooperativas como también la capacidad de entender y solucionar problemas en el que se
enfrente. Asi mismo la ludica proporciona curiosidad e imaginacion de tal manera que el
nifio logre 6ptimos niveles de aprendizaje.

523 Respecto al tercer objetivo especifico: Comparar los resultados del pre y
post test después de aplicar el programa de actividades ludicas para mejorar el

nivel de aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP
Libertad siglo XXI, La Esperanza 2019

Hay que resaltar que durante cada sesion los nifios y nifias manifestaban indicios
de avance y es por eso que los resultados de la tabla 6 y figura 3 donde se observa en el
pre-test que el 68% de los estudiantes evidencian un nivel inicio (C), un 32% evidenciaron
un nivel de aprendizaje en proceso (B), mientras que el 0% de los nifios se encuentra en
el nivel de aprendizaje logro (A). Asi mismo al finalizar el programa se aplicé el post tes
y se observo que en la tabla3 y figura 3, el 16% presentaron un nivel de aprendizaje en
proceso, mientras que en un 84% se encuentra en el nivel de aprendizaje logro, reduciendo
al 0% el nivel inicio (C).
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Resultados que corroboran lo encontrado por Paredes (2018) en su tesis:
“Aplicacion del programa de actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los
nifnios de 5 aiios, en el area de matematicas, del PRONOEI “Luceritos del Amanecer”
de la Provincia de Casma — 2016”.con los siguientes resultados que antes de aplicar el
programa de actividades ludicas e destaca que el 45% se encontraba en nivel inicio y en
nivel proceso el 40% asi como el 15% en nivel logrado, Sin embargo, después de la
aplicacion del programa los nifios se encontraban que el 0% en el nivel Inicio, el 55% en
nivel en Proceso 55% y en nivel Logrado el 45% resultados que fueron corroborados por
la prueba t de Student siendo el valor calculado superior al T tabulado = 1,729 con lo que

se rechazo la Ho, llegando a concluir que el programa de actividades ladicas si mejora el

aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el area de matematicas.

Del mismo modo lo corrobora lo encontrado por Quispe (2017) En su
investigacion Titulada: “Aplicacion de juego como estrategia metodoldgica para lograr
aprendizajes significativos en el area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios de
la IEI N° 448 Santa Ana — Cusco 20177, luego de la aplicacion de juego como estrategia
en el post test el 50% estan nivel proceso y el 43% en nivel logro y el 7% en inicio
evidenciando una diferencia significativa.

Asi mismo Rodriguez (2017) sostiene que los programas de actividades ludicas
no son necesariamente acciones de juegos, ni tampoco deben verse como pérdida de
tiempo por el estudiante; mas bien el docente en estas actividades debe concientizar y
motivar a aprender a los alumnos, para que estos aprendan temas propios de las areas

curriculares que son dificiles de aprender con la didactica tradicional y moderna.

Fontalvo, Herrera y Primo (2001) sostienen la importancia de las actividades
ludicas en el proceso de aprendizaje en los nifios, llegando a demostrar que dichas

actividades proporcionan disfrute y goce suministrando ambientes donde el nifio
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interact(ia con su entorno natural y social, en dicho sentido, las actividades ludicas se
convierten en un recurso que proporciona al nifio creatividad mediante los procesos de
aprendizaje

524 Prueba de normalidad y significancia de la hipétesis de la aplicacion
programa de actividades ladicas para mejorar el aprendizaje en el &rea de

matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP Libertad siglo XXI, La Esperanza
2019

Los resultados obtenidos en la investigacion fueron corroborados por la prueba de
normalidad de Kolmogérov-Smirnov (p=.200*, p=0.185 y p=0.085) y Shapiro - Wilk
(,p=0.180, p=0.121 y p=0.189) como se nuestra en la tabla 7 con una significancia
superior al p=0.05 con lo que se reconoce la normalidad de los datos y que es condicion
suficiente y necesaria para aplicar la t de Student de modo que se realizé la respectiva
prueba de hipoétesis para una muestra relacionada con distribucién conocida.

En la tabla 8 se muestra que la aplicacion del programa de Actividades ludicas
mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as) de 5 afios de la IEP
“Libertad Siglo XXI” del Distrito la Esperanza — Trujillo 2019. Mediante la prueba
estadistica t de Student se observa que el estadistico Tc=11.871 es mayor a Tt= 1.734,
ademas como se evidencia en la figura 4 el Tc cae dentro de la regién de rechazo de la
hipbtesis nula, aceptando la hipdtesis alternativa, se concluye que la aplicacion del
programa de Actividades ludicas mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los
nifios(as) de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo XXI” del Distrito la Esperanza — Trujillo
2019, si existe cambio significativo. Estos resultados corroboran los resultados
encontrados por Paredes (2018) Realizd su investigacion de tesis titulada: “Aplicacion
del programa de actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios,
en el area de matematicas, del PRONOEI “Luceritos del Amanecer” de la Provincia

de Casma — 2016”. donde la prueba t de Student fue que el valor calculado es superior al
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T tabulado = 1,729 con lo que se rechazé la Ho, llegando a concluir que el programa de
actividades ludicas si mejora el aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el &rea de
matematicas. Del mismo modo Quispe (2017) En su tesis: “Aplicacion de juego como
estrategia metodolégica para lograr aprendizajes significativos en el area de
matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 448 Santa Ana — Cusco 20177,
donde la prueba t de Student mostro un t calculado igual a 12.042 siendo superior y muy
significativo al t tabular de 1.699, con lo que se acepté la hipotesis planteada, llegando a
concluir que el juego como estrategia metodologica si influye significativamente en el

area de matematicas en los nifios de 5 afios.

525 Respecto al objetivo general: Determinar que la aplicacion del programa de
actividades ladicas mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios(as)
de 5 afios de la IEP Libertad Siglo XXI, La Esperanza 2019.

Mediante las figuras, tablas y sobre todo la prueba hipotesis se llega a determinar
que la aplicacién del programa de actividades ludicas mejora el nivel de aprendizaje en
el &rea de matematicas ademas el promedio en la tabla 8 antes de aplicar el programa era
de 9.6 luego de aplicar el programa de actividades ludicas fue el promedio de 15.9
evidenciando una diferencia significativa del 6.3 de promedio, del mismo modo lo
corrobora la prueba t con un p= 0.000 de significancia, demostrando que las actividades

Iudicas si mejora significativamente el aprendizaje en el area de matematica.
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VI. CONCLUSIONES

Luego de hacer la presentacion de resultados y hacer el andlisis correspondiente se llego

a las siguientes conclusiones de acuerdo a los objetivos:

- En el primer objetivo donde fue conocer el nivel aprendizaje en el area de matematicas
de los nifios de 5 afios se aplicd una prueba de pre test y se observd que el 68% los
nifios(as) de 5 afos se encontraban en inicio (C), estos resultados eran notables ya que
los nifios presentaron timidez, poca expresividad, escaso razonamiento ya que la
Docente seguia con ensefianza tradicional, con lo que se concluye que los nifios se

encuentran el nivel inicio(C) en el &rea de matematica.

- En segundo objetivo donde se evalu6 mediante un post test el nivel de aprendizaje en
el area de matematicas, después de aplicar el programa de actividades ludicas, el 84%
de los estudiantes se encuentran en el nivel Logro y un 16% de los nifios de 5 afios
estan en el nivel Proceso, asi mismo reduciendo a 0% en nivel Inicio. llegando a
concluir que el programa de actividades Iudicas si mejora el nivel de aprendizaje en el

area de matematica.

- En el tercer objetivo donde fue evaluar la comparacion de los resultados del pre test y
post test, el nivel de aprendizajes en el area de matematicas se evidencia un aumento
significativo con respecto al promedio del 9.6 al 15.9, alcanzando buenos resultados y
mejorando el nivel de aprendizaje en el area de matematica, con lo que concluye la
efectividad del programa de actividades ludicas para mejorar el nivel de aprendizaje

en el area de matematica.

- Para el objetivo general donde el programa de actividades ludicas mejora el
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de 5 afios de la IEP “Libertad Siglo
XXI”, mediante el estadistico de contrastacion T de Student para muestras
relacionadas con distribucion normal siendo el T calculado 11.871 mayor a T tabular
1.734 con una significancia de p=0.000, concluyendo con la aceptacién de la hipotesis
planteada, concluyendo que el programa si mejora significativamente el aprendizaje

en el area de matematica.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Los investigadores y Docentes deben identificar a temprana edad los problemas
de aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios.

2. Los Docentes e investigadores deben seguir aplicando el programa de Actividades
ludicas ya que durante la investigacion se logro observar la mejora de los nifios
en el aprendizaje en el area de matematicas.

3. El Docente deberia establecer una relacién sociable y amable permitiendo asi al
nifio desarrollar el aprendizaje en el area de matematicas.
4. El Docente en el aula de clases deberia contener mas material didactico para poder

realizar las actividades ludicas en el area de matematicas.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

INIVERNIDAD CATOLICA LON ANGELTS
N IR ILIRY!
MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
1.Titulo del proyecto oe investigacion:

PROGEAMA DE ACTIVIDADRES LUDICAS PARA MEIORAR EL APRENDIZAIE FN E1
AREA DE MATEMATICAS EN LOS NIROSIASY DE S AROS DE LA 1EP LIBEXTAD
SIGLC XXT - LA ESPERANZA 20109

2. Instrumento:
Lista de cotejos (Evalia niveles de canvivensia ascolar )

3. Experto 01:

s.1. Apelidas y nombres CVillanueva Laun, Milagros Roxana

8.2. Titule : Licenciadas en Educacion Inicia

8.2, Gmda acadeémico  Masstro en Educacian con Mencidn en

Gestion y Acreditacian Educativa
2.4. Nro. De colegiatura C18760807239

4. Lugear y facha ds validacion @ Q2082019
5. Criferios de valoraclon:

Criterice

Iniolo
Proosco
Logro x

Fima y Sello dol experio y evaluadcr

DNi_ 78050738
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FINALIDAD: Fl siguiente instunsento (LISTA DE COTEJD) ticne como objetivo

evaluar el aprendisaje 2 el drea de patematncas ea ks nillesaz) de d alios de la [EY

Laheziad saglo AAL, La Fsperamen 2.

INOLCADDREES OE LOGRO VALORACIO®
EESUELVE PEOBELEAAS DE CANTIDAD 1l
1 Sarupsa ohjeios mencioniassdo ¢ criterio gue utiliz2n pard U agrped i, x
Fogsilien seridoioess por sl bongited v groear alilosande material
1 |jeonareto Y
Estailec e cooresphndencia wilizando delerentes matenales v desenboesdn 5
3. o de s ocormes pindenicia i
Represenin grodicasnesse las caniudades de los oipetns que g
4. e icoanido mnuckg, RIS, [Peis Q. IRt ihos Qs e, NllEuT L
B ueria dikeremies ahjelos hasia 10y [os represeniin 2radio am e x
5. Resuelve prrodlemnas de agregar, juscar ¥ quaiar con esberial concreio. i
EESUELVE PEOELEMAS DE FOREAMA MOVIMIENTD Y
LOCALIZACION A
ldenbibeca v i las dormas de los obeeton Que #2 ke miuesin
T S
3 Hepmesenta grallcamene que muesiren s relocwmes espaciales v de -
" | medida esdre persimis ¥ ahjeios
Describe su ubicacion v lade los obgetos usando las expressmes: -
3. ceron de- lejos de”
00 Uescribe su ubicacion v o de los obgetos usando las expressones: -
" | “armihs -ahags”
11 Hepmesenta lo medida de longead de los obgesos usando su Cuerpo: manns -
frich, P,
0 ksgresa la leggiiud de los objesos de su entomo empeandn |as -
’ exnpresioes e mas lango que”, Vs mas corto que
TOTAL L

Mgl

Fima y Sclla del experis v evaluador
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UNIVERSIOAD CATOLICA LOS ANGEELS
ARLLR LR )

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICAL

: SOLICITA AUTORIZACION PARA
LA EJECUCION DE LA INVESTIGACION Y
APLICACION DE INSTRUMENTO DE
RECOLECCION DE DATOS

Sr. Ciro Homna Gutiérrez
Director de la LEP, “LIBERTAD SIGLO XXI" - LA ESPERANZA - TRUJILLO.

Yesica Esmith Obando Diaz, identificada
con DNI N® 74935645, estudiante de la
Carrera Profesional de Educacidn Inicia! de
la ULADECH, filial Trujillo, con el debida
respeto de presento ante Ud., y expongo lo
siguiente;

Que, siendo un requisito esencial para la
obtencién del Titulo Profesional, ta realizacion de un trabajo de investigacion. asi como
la splicacion de los instrumentos de recoleccion de datos, recurro a su digno despacho
con el proposito de solicitar ln AUTORIZACION Y PERMISO PARA LA EJECUCION
DE LA INVESTIGACION Y LA RECOLECCION DE DATOS,

POR LO TANTO:

Solicito a usted Seflor Director acceder a mi
peticion por ser de Ley.

Adjunto ¢l instrumento de recojo de datos, como la matriz de consistencia.

Trujillo, 02 de Setiembre 2019

J‘Z:’.,,,.- L eme Sudivesey
= LresLTON
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELYES
CHIMBOTY

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacion: PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA MEJORAR
EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS EN LOS NINOS(AS) DE LA IEP
LIBERTAD SIGLO XXI - LA ESPERANZA

Investigadora: Yesica Esmith Obando Diaz

Propésito de la investigacion:

Estamos invitando a los nifios y nifias bajo su cargo y responsabilidad a participar en un
trabajo de investigacion, cuyo objetivo es: Determinar que la aplicacion del programa de
actividades lidicas mejora el aprendizaje en el drea de matematicas en los niflos(as) de 5
aiios de la IEP Libertad siglo XXI, La Esperanza 2019. Este es un estudio desarrollado
por investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados
de este seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que los niflos (a) participe en el estudio, podrd retirarse de éste en
cualquier momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene
alguna duda adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero
telefonico 992399625.

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que el estudiante ha sido
tratado injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en
Investigacion de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, correo
Ciei@uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada,
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TNIVIRSIIAD ¢ ATOLIC A LS ANGITT S
CHINInOT

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Yo en mi calidad de Directos de los estudiantes 5 affos de la Institucion Educstiva Privada
“Libertad Siglo XXT" doy mi consentimiento, acepto libre y voluntariamente que los
niflos y niflas participe en este estudio, pars Jo cual he sido informado y he tomado
conocimiento de la misma, comprendo de las sctividades en las que participara si ingresa
al trabajo de investigacion, también entiendo que ¢l estudiante puede decidir no participar
y que puede retirarse del estudio en cualquier momento, A su vez acepto que los
resultados de la investigacion puedan ser publicado en el pais o el exterior, manteniendo
anonimato del estudiante por ser este menor de edad.

0e)oq /9
Fecha y Hora
V—E%W —545—%—02 gt
csKa o R ¥
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PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE EN EL. AREA DE MATEMATICAS

|. DATOS GENERALES
1. Institucion Educativa “Libertad Siglo XXI”
2. Grado : 5 afios
3. Numero de alumnos : 19
4. Duracion : 12 sesiones
5. Ejecutado por : Obando Diaz, Yesica Esmith

Il. FUNDAMENTACION

Los estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Libertad Siglo XXI” del Distrito la
Esperanza — Trujillo, del aula de 5 afios presentan dificultades en el desarrollo del
pensamiento légico matematico, lo cual es un problema de aprendizaje, es por ello que
se formula desarrollar el Programa de Actividades ludicas para mejorar el aprendizaje
en el area de matematica.

En tal sentido, la realizacion de esta investigacion propone un programa de actividades
Iudicas que serd una alternativa eficaz para mejorar las capacidades intelectuales del
nifio, es decir, permite que el nifio tenga animo, creatividad y que influya mucho en el

pensamiento I6gico, solucion de problemas, aliviar tensiones y ansiedad.

1. OBJETIVOS
General
Mejorar el Aprendizaje en el Area de Matematicas en los nifios(as) del aula de 5 afios, aplicando
las actividades ludicas en la cual les permitamos tener interés por el area de matematicas es decir

si en realidad queremos despertar en él sus habilidades.

IV. MATERIALES

- Material concreto pizarra

- Papelotes

- Hojas bond - Tijeras

- Hojas de colores - Limpiatipos

- Colores - Hojas de
aplicacién para

- Goma cada sesion.

- Pizarra acrilica

- Plumén de
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V. Descripcion Del Programa

O 0O O O O O O

N° de sesiones 12

N° duracién de las sesiones :45 minutos
Duracion del programa: 12 Semanas
Lugar de aplicacion: I.E.P “Libertad Siglo XXI”

Forma de aplicacion: Directa

Frecuencia de aplicacion: Una sesion por semana

Estrategias del programa
e Estrategias.
- Numeracion

- Realizar seriaciones
- Habilidad de agregar y quitar.
- Agrupar por tamafio.

e Estrategias metacognicion

- ¢Qué hemos aprendido?
- ¢como lo aplicamos lo aprendido?
- ¢Qué pasos hemos aplicado?

VI. Cronograma de las sesiones

0 i - - FECHA DE
N TITULO DE LA SESION PROPOSITO TIEMPO EJECUCION
Me divierto agrupando Agrupar objetos por la forma
01 objetos segln su forma que presentan. 450 06/09/19
02 Juego y aprend? a” Agruparan objetos por su tamafio. 45° 13/09/19
agrupar por tamano
03 Comparamos cantidades: “Comparar cantidades. muchos 45° 20/09/19
muchos-pocos pocos”
04 Representamos Hoy representaremos las 45° 27/09/19
cantidades de objetos cantidades de objetos.

05 Usamos las expresiones: | “Aprenderemos a ubicarnos arriba 45
“arriba -abajo” y abajo.”. 30/10/19
Enumera cantidades de Hoy vamos a enumerar las , 04/11/19

06 . . . 45

objetos cantidades de los objetos.
. . Hoy realizaremos seriaciones por
Realiza seriaciones por o :

_ » 11/11/19

07 tamafio, longitud y grosor tamario, longitud y grosor. 45
18/11/19

Representan Patrones de Hoy vamos a reprgs_eptar patrones ,

08 de repeticion. 45

Repeticion
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Hov tprendeix us Relaciones 25/11/19
09 Relaciones Fspeeifle8 Espac iales 45"
- Sk
10 Es mis largo GQUE »"o: | Hoy uprcnikmmios “es mas iargo 45 o111
mas corto que que v es uoto que” J '
tl Rrlaciona caracteristicas Relacioziaz laircaracteristicasde a5 |
dr los objeten Mr sn 05 obietns de SU Chiomo 08/11/19
ewtorno |
J$ NOS ubicazoo« 2« P _ | Hoy nos ubicomos circa dc 45
0 lei IS/11/19
lejos de — lejos de
-
'%: GImECC : L.
VAllan aLLaun. M ilagros Roxana ‘5»,”\ - Homa Gutiérrez
Oocentc Aura <t gD “Litseaad fiiglo XXI7
* ctor

CirgeCTON



SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I. DATOS INFORMATIVOS:

1. INSTITUCION EDUCATIVA : L.E.P “Libertad Siglo XXI”

2. EDAD : 5 afnos

3. TITULO DE LASESION : Me divierto agrupando objetos segun su forma
4. N° DE ESTUDIANTES 19

5. AREA CURRICULAR : Matematica

6. FECHA DE APLICACION : 06/09/19

7. TIEMPO DE DURACION 45’

8. PROFESORA DE AULA : Obando Diaz, Yesica Esmith

1. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

) 3 INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE )
EVALUACION
- Traduce cantidades ¢ Establece
< expresio_nes numéricas. correspondencia
O ;g%rgfer:%% sobre I‘Z“( utilizando diferentes
= [ g .
<§‘: Res%ilzzrﬁzggéemas nameros y lag q m?g?“i:es y Lista de cotejo
o : operaciones. | escribiendo si son
< - Usa estrategias de su
= procedimientos degl correspondencia.
estimacion y calculo.
1. SECUENCIA DIDACTICA.
MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIC o

MATERIALES | TIEMPO
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INICIO

Motivacion

Jugamos veo — veo

Dando caracteristicas de objetos que encontramos
en el aula.

Saberes previos

Responden a interrogantes

¢ Qué forma tienen estos objetos?, ;Qué otras
formas conocen?

Problematizacion

Se les entrega una caja sorpresa con objetos

¢ Qué pueden hacer con estos objetos?, ;podemos
agrupar objetos?, ;como podemos hacerlo?
Proposito y organizacion

La maestra comunica el propdsito de la sesion: Hoy
dia aprenderan a agrupar objetos por la forma que
presentan.

Juego veo —
veo, Cartulina
de colores

10 Min.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:

- Alaindicacion de la maestra, ella menciona
forma de objetos que cada nifio tiene un cartel
colgando en el pecho.

Busqueda de estrateqias:

- Invitamos a los nifios a salir al patio enforma
ordenada.

- Se organizan y participan del juego “La ronda
de las formas”

- Hacemos una ronda y todos saltamos

- Y los nifios que tienen el cartel con la forma
indicado se colocaran en medio de la ronda 'y
asi hasta lograr la participacion de todos los
nifos.

Representacion de lo concreto a lo simbdlico

vivenciacion:

- Entregar a cada grupo un recipiente de figuras
geométricas y esparcirlas en la mesa, para ello
decimos ¢ qué formas observan? ;todos son de la
misma forma? ¢podremos agruparlas teniendoen
cuenta su forma?

- En el aula agrupan los objetos con cuerdas
segun su forma.

- En una hoja gréafica agrupan y pegan objetos
segun su forma.

- Se felicita a los nifios por su participacion.

Patio, Nifos,
Carteles

Hoja grafica

30 Min.

CIERRE

Metacognicion:
¢Qué aprendimos hoy?, les pareci6 facil agrupar por
formas? qué otras cosas podemos agrupar por

formas.

Dialogo

5 Min.

s

Villanueva LLauri, Milagros Roxana

Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

DATOS INFORMATIVOS:

l.
1. INSTITUCION EDUCATIVA . L.LE.P “Libertad Siglo XXI”
2. EDAD : 5 anos
3. TITULO DE LA SESION : “Juego y aprendo a agrupar por tamafo”
4. N° DE ESTUDIANTES 19
5. AREA CURRICULAR : Matematica
6. FECHA DE APLICACION :13/09/19
7. TIEMPO DE DURACION 45°
8. PROFESORA DE AULA : Obando Diaz, Yesica Esmith
Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES.
) INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION
< - Traduce Cantidades 3
O Expre5|_ones Numericas. Agrupa objetos
|<_E Resuelve problemas _ ggmuggﬁén Sobre I_Sou mencion@r_\do el criterio
S y p'd p omp | ] que utilizo para su Lista de cotejo
w e cantidad. Numer(_)S Yy a! agrupamon_
|<T: Operaciones.
s - Usa Estrategias y
Procedimientos de
Estimacion Y Calculo.
1. SECUENCIA DIDACTICA.
z MEDIOS Y
MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES TIEMPO
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INICIO

Motivacién:

Mostramos una caja sorpresa la cual contiene
tarjetas con dibujos de objetos de diferentes
tamafios, los nifios tendran que adivinar que hayen
la caja.

Saberes previos
Responden a interrogantes ¢Qué son?, ;Cémoson?,

¢Qué tamafio Tienen?

Problematizacion

Observan un cartel de objetos de diferentes
tamarios y responden ¢Qué objetos son?, ;en que se
parecen a las figuras de las tarjetas?, ;Qué pueden
hacer con las tarjetas?

Proposito y organizacion

La maestra comunica el proposito de la sesion: hoy
agruparan objetos por su tamafio.

Cartel
Objetos

Dialogos

10 Min.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:
La maestra pega en el pecho de cada nifio y nifia
las tarjetas de la caja sorpresa.
Busqueda de estrategias:

- Se organizan para salir al patio, acuerdan
normas y en forma ordenada salen del aula.

- Se sientan en grupos Yy la docente retira las
figuras del pecho de los nifios y le entrega a cadz
grupo varios objetos delas tarjetas.

Representacion de lo concreto a lo simbdlico

vivenciacion:

- La profesora dara a cada nifio plastilina paraque
realice bolitas de tamafio grande, mediano y
pequefio y luego agruparlo.

- Observan la tarjeta y el objeto que representa 'y
juegan a agruparse libremente.

- Luego se agrupan siguiendo consignas de la
docente: se agrupan por figuras de objetos
iguales, luego por el tamarfio de los objetos.

- Agrupan las tarjetas de figuras iguales, luego
por tamafo.

- En un papelote pegan agrupando las figuras
iguales por tamafio.

Patio,
tarjetas,

Cinta
makestape

Papelote

goma

30 Min.

CIERRE

Metacognicion:

¢Qué hicimos?, (Como lo hicimos?, ¢Qué
aprendieron?, ; Como lo aprendieron?, ;les gusto?
En casa dialogan con papa y mama sobre la
actividad realizada.

Dialogo

5 Min.

Villanueva LLauri, Milagros Roxana

Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

DATOS INFORMATIVOS:

c© N o o A~ W Do

INSTITUCION EDUCATIVA
EDAD

TITULO DE LA SESION

N° DE ESTUDIANTES 19
AREA CURRICULAR
FECHA DE APLICACION
TIEMPO DE DURACION 45’
PROFESORA DE AULA

: 5 afios

: Matematica
120/09/19

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES.

: .E.P “Libertad Siglo XXI”

: Obando Diaz, Yesica Esmith

: Comparamos cantidades: muchos-pocos

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

MATEMATICAS

Resuelve Comunica su

problemas de

] los nimeros y las
cantidad y

operaciones.

Representa graficamente las
cantidades de los objetos que
comprension sobre |[agrupo mencionando
muchos, pocos, mas que,
menos que, uno, ninguno.

Lista de cotejo

SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTO

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMP O

INICIO

Motivacion

Juegan el barco se hunde

Saberes previos

- Responden a interrogantes ;Qué jugaron?, ¢todoslos
barcos tenian la misma cantidad?

Problematizacion

- Observan una lamina imagenes de envases que contienen
chapas ¢(Qué observan?, ;todos los envases tienen la|
misma cantidad?

Propdsito y organizacion

- La maestra comunica el propdsito de la sesion: “Hoy
vamos a comparar cantidades. muchos pocos”

lamina

10 Min.
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DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:
La Maestra muestra 4 envases llenos de chapitas con
diferente cantidad preguntamos: ¢ Cudl envase tiene
mas chapas?
Busqueda de estrateqias:
Manipulan material concreto y expresan la comparacion de
cantidades de objetos mediante las expresiones muchos —
pocos

Representacion de lo concreto a lo simbolico

vivenciacion:
- En papelotes representan las cantidades
- Dibujay expresa la accion realizada.

Papel bond colores

30 Min.

CIERRE

Metacognicion:

¢ Qué hicimos?, ¢Como lo hicimos?, ;Qué
aprendieron?, ¢(Cémo lo aprendieron?, ¢ les gusto?

En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad.

Dialogo

5 Min.

Villanueva LLauri, Milagros Roxana

Docente Aula
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DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

l.

1. INSTITUCION EDUCATIVA . L.LE.P “Libertad Siglo XXI”

2. EDAD : 5 afnos

3. TITULO DE LA SESION : Representamos cantidades de objetos

4. N° DE ESTUDIANTES 19

5. AREA CURRICULAR : Matemética

6. FECHA DE APLICACION :27/09/19

7. TIEMPO DE DURACION 45°

8. PROFESORA DE AULA : Obando Diaz Yesica Esmith

1. ORGANIZACION DE | OS APRENDIZAJES.

) ) INSTRUMENO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION

<
O .
= Resuelve broblemas d Comunica rologRESUEIve  problemas  de
S esuelve problemas de | COMPTensIon SOBIel0S|,y aqar - juntar y quitar corl  Lista de cotejo
m cantidad numeros y las :
e operaciones material concreto
b :
p

1. SECUENCIA DIDACTICA.

, MEDIOS Y
MOMENTO ESTRATEGIAS DE MATERIA | TIEMPO

APRENDIZAJE
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INICIO

Motivacion

- Descubren el contenido de una
caja sorpresa (contiene tarjetas
con imagenes de objetos)

Saberes previos

- Responden a interrogantes ¢ Qué habia en I
caja sorpresa?, ¢Que cantidad hay?, ;comag
lo podemos representar?

Problematizacion

- Responden a interrogantes ¢Qué observan
en los rompecabezas?, ¢hay las mismas
cantidades de objetos?

Proposito v organizacion

La maestra comunica el propoésito de la

sesion: Hoy representaremos las cantidades

de objetos

Caja sorpresa

Papelotes

10 Min.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO
DEL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS:

Comprension del Problema:

-Reciben material concreto y agrupan
muchos, pocos, lo expresan mediante las
expresiones muchos —pocos y con tiza lo
representan (dibujan) en el piso.

Busqueda de estrateqias:

- Juegan “simén manda”

- Simon manda que se agrupen muchos
nifios, Simon dice que se agrupen pocos
nifios.

- las nifias en el piso representan la cantidad
de nifios en cada grupo (muchos, pocos)
Representacion de lo concreto a lo simbolico

vivenciacion:

- En papelotes representan cantidades deobjetos
muchos-pocos y lo expresan.

- En hojas graficas dibujan muchos —pocos
objetos.

- Arman rompecabezas, lo pegan en medio
papelote y lo exponen con la técnica del
museo.

Juego
Material
concreto

papelotes

Hojas graficas

30 Min.

CIERRE

Metacognicion:
¢Qué hicimos?, (Como lo hicimos?, ¢Qué
aprendieron?, (Como lo aprendieron?, ¢les
gusto? En casa dialogan con papa ymama sobre
la actividad realizada.

Dialogo

5min

Villanueva LLal'Jri, Milagros Roxana
Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION EDUCATIVA: I.E.P “Libertad Siglo XXI”

EDAD : 5 afos

TITULO DE LASESION  : Usamos las expresiones: “arriba -abajo”
N° DE ESTUDIANTES 19

AREA CURRICULAR : Matematica

FECHA DE APLICACION  :30/10/19

TIEMPO DE DURACION  :45°

PROFESORA DE AULA : Obando Diaz, Yesica Esmith

. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES.

B INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION

<

2 Usa Estrategias

= Resuelve problemas SUAYIAS Y I hescribe su ubicacion y la de los

< e procedimientos para | : . : -

S de forma, movimiento orientarse en el objetos usando las expresiones: | Lista de cotejo

l'-'_J y localizacion : “arriba -abajo”

espacio.
<
=

SECUENCIA DIDACTICA.
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MOMENTO

ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIA LES

TIEMPO

INICIO

Motivacion
- Cantamos la cancidn “Arriba y Abajo
Aprendemos cantando”
Saberes previos
- Responden a interrogantes: ¢Quién eg
manu?, ¢Dénde se encuentra
Manu?,;Quién esta arriba?, ;Quién estd
abajo?
Problematizacion
- ¢De qué manera me oriento arriba y abajo?
Proposito y organizacion
- La maestra comunica el propésito de la
sesion: Hoy “Aprenderemos a ubicarnos
arriba y abajo.”.

Cancion
Interrogantes

10 Min.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO
DEL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS:

Comprension del Problema:
- Preguntamos: ;Cdmo se representa arriba

y abajo?
Busqueda de estrategias:
- Cantajuego: “Esta es la Historia de un
mono”
- Jugamos arriba y abajo.
- En el aula Pegamos frutos bananas arriba
del arbol y abajo del arbol monitos.
Representacion de lo concreto a lo
simbolico vivenciacion:
- Recortan objetos de revistas usadas y en
grupos pegan en papelotes objetos que van
arriba de la mesa y objetos que van abajo.
- Trabajan en hojas gréficas. Arriba y abajo

Papelote

Hojas graficas
Goma
Revistas usadas

30 Min.

CIERRE

Metacognicion:
Manifiestan ¢Qué aprendieron?, ; Como lo

aprendieron?, ¢para qué lo aprendieron?
En casa manifiestan a papa y mama lo
aprendido.

Diélogo

5 Min.

Villanueva LEauri, Milagros Roxana
Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

DATOS INFORMATIVOS:

1 INSTITUCION EDUCATIVA : |E.P “Libertad Siglo XXI”

2 EDAD : 5 afos

3 TITULO DE LA SESION : Enumera cantidades de objetos

4. N° DE ESTUDIANTES 19

5 AREACURRICULAR : Matematica

6. FECHADE APLICACION :04/11/19

7. TIEMPO DE DURACION 45°

8 PROFESORA DE AULA : Yesica Esmith Obando Diaz

1. ORGANIZACION DE L OS APRENDIZAJES

) INSTRUMENTO

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION
< .
©) . Cuenta diferentes
= Comunica su -
9 objetos hasta 10 y los

' Resuelve problemas de] comprension sobre . :
S . . representa Lista de cotejo
m cantidad los nimeros y raficamente
|<T: operaciones. g '
p

I1l.  SECUENCIA DIDACTICA.
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MOMENTO

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIA
LES

TIEMPO

INICIO

Motivacién

- Cantamos la cancion (Mariana).

Saberes previos

- (Qué representa cada numero?, (Qué son los

nameros?, ¢ Por qué es importante contar?

Problematizacion

- Sentados en circulo en el piso juegan “La maestra

manda”
- La maestra manda que se cojan 5 dedos, que se cojan 2 orejas,
1 nariz, que aplaudan 5 veces, y todas las posibilidades para
contar hasta 10.
¢Como se llamo el juego?, ;Qué contaron?, ;hasta qué numero
contaron?

Propdsito v organizacién
Hoy vamos a enumerar las cantidades de los objetos.

Cancién

10 Min.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:

Preguntamos: ¢cuantos objetos hay en cada bote de
material de concreto?

Busqueda de estrateqias:

- Manipulan material concreto

- A la indicacion de la docente cuentan hasta 10

elementos empezando desde el niUmero uno.
La maestra indica que cada nimero representa una
cantidad, en la pizarra pega con limpia tipo los
nameros del 1 al 10 y en la parte inferior los nifios
van pegando siluetas de objetos segin indica el
namero.

Representacion de lo concreto a lo simbdlico

vivenciacion:

- Representan graficamente cada nimero
(1,2,3,4,5....10)

- En papelotes en grupo escriben el nimero y dibujan
elementos que representa la cantidad del numero
escrito.

- Manifiestan que otras cosas pueden contar.

- En laminas identifican la cantidad hasta10.

- Trabajan fichas de trabajo.

Botes de
material
concreto.

Hojas
graficas

30 Min.

CIERRE

Metacognicion:
¢;Qué hicimos?, (Como lo hicimos?, (Qué
aprendieron?, ; Como lo aprendieron?, ¢ les gusto?
En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 min

Villanueva LEauri, Milagros Roxana

Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N°07

DATOS INFORMATIVOS:

l.
1. INSTITUCION EDUCATIVA: LE.P “Libertad Siglo XXI”
2. EDAD : 5 afos
3. TITULO DE LA SESION : Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor
4. N° DE ESTUDIANTES 19
5. AREA CURRICULAR : Matematica
6. FECHA DE LA APLICACION :11/11/19
7. TIEMPO DE DURACION 45’
8. PROFESORADE AULA : Obando Diaz Yesica Esmith
Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
i INSTRUMENTO
AREA & DE
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVALUACION
6 “Comunica *Y Realiza seriaciones
|<T: Resuelve comprension sobre lo; por tamafio, longitud
S problemas de  NUMET0S y OPEraciones. | -y grosor utilizando | Lista de cotejo
L cantidad *Usa  estrategias Yy ‘material concreto.
= ' procedimientos de
<§E estimacion y célculo .

SECUENCIA DIDACTICA
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MEDIOS Y

MATERIALES TIEMPO

MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Motivacion
- Cantan “saco mis manitos y las hago bailar”
Saberes previos
- Responden a interrogantes ¢COmo estar
ubicados los objetos de las tarjetas?, ;COmo sg
llamaran al orden en que estdn ubicados los
objetos?
INICIO Problematizacion
De un sobre sorpresa sacan tarjetas , Tarjetas 10 Min.
¢ Qué haremos con esas tarjetas?, ;Qué observan?
Propdsito v organizacion
La maestra comunica el proposito de la sesiéon: Hoy
realizaremos seriaciones por tamafo, longitud
grosor.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:

Pregunta: ¢Qué son patrones de repeticion?
Busqueda de estrategias:

- Reciben material concreto, la maestra forma
patrones de repeticion y los nifios reconocen
como estan formados.

DESARROLLO | . Sjguiendo indicaciones de la docente forman

patrones de repeticion de acuerdo a

caracteristicas de cada nifio: tamafio,vestimenta,

etc.

Representacion de lo concreto a lo simbdlico
vivenciacion:

Reciben material grafico, identifican patrones de
repeticion y lo pegan en papelotes.

Papelotes
Material
concreto 30 Min.

Plumones
Imagenes.

Metacognicion:

¢Qué hicieron?, (Como lo hicieron?, ¢;Qué
aprendieron?, ;Como lo aprendieron?, ¢les gustd?
CIERRE En casa dialogan con papa y mama sobre la| pjslogo 5 Min.
actividad.

Villanueva LLauri, Milagros Roxana
Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N°08

DATOS INFORMATIVOS

1. INSTITUCION EDUCATIVA: |.E.P “Libertad Siglo XXI”
2. EDAD : 5 afos
3. TITULO DE LASESION : Representan Patrones de Repeticion
4, N° DEESTUDIANTES 19
5. AREA CURRICULAR : Matematica
6. FECHA DE LA APLICACION :18/11/19
7. TIEMPO DE DURACION :45°
8. PROFESORA DE AULA : Obando Diaz, Yesica Esmith
l. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION
2 *Comunica su
O Resuelve comprension sobre los | |dentifica y menciona
- problemas de nlmeros yoperaciones.  las formas de los
<§‘: forma, *Usa estrategias )|  objetos que se le Lista de cotejo
] movimientoy  [procedimientos de muestra
';: localizacion estimacion y calculo.
P

SECUENCIA DIDACTICA.
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MEDIOS Y

MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES| TIEMP O

Observa una lamina de patrones de

repeticion.

Saberes previos

Responden a interrogante ¢ Qué Lamina 10 Min.

observan?

Problematizacion

¢ COmo se representan los patrones de

repeticion?

INICIO Proposito y organizacion

La maestra comunica el proposito de la sesion:

hoy vamos a representar patrones de repeticion.

GESTION YACOMPANAMIENTO

DEL DESARROLLO DE

COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:

- Preguntamos ¢ Como estan ubicados esos
objetos?
Busqueda c_ie estrateqgias: Busqueda de objetos del aula
estrategias:

- Juegan: “El trencito”

DESARROLLO |- Forman grupos y forman patrones de repeticion. papelote

- La maestra les pregunta ;Cémo estan o
formados los patrones de repeticion?_ Imagenes 30 Min
Representacion de lo concreto a lo simbolico '
vivenciacién:

- Representa un patrdon de repeticion (hasta
tres elementos) con material concreto y
luego lo representan en un papelote.

Metacognicion:

¢ Qué hicimos?, ;Cémo lo hicimos?, ;Qué

CIERRE aprendieron?, ;Como lo aprendieron?, ;les Dialogo 5. Min.

gustd? En casa dialogan con papa y mama
sobre la actividad realizada

Villanueva Ll:auri, Milagros Roxana
Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

DATOS INFORMATIVOS:

1. INSTITUCION EDUCATIVA: I.E.P “Libertad Siglo XXI”

2. EDAD : 5 afios

3. TITULO DE LASESION : Relaciones Espaciales

4. N° DE ESTUDIANTES 19

5. AREA CURRICULAR : Matematica

6. FECHA DE LA APLICACION :25/11/19

7. TIEMPO DE DURACION :45°

8. PROFESORA DE AULA : Obando Diaz, Yesica Esmith

1. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

) 5 INSTRUMENTO

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE )
EVALUACION
< *Comunica sy ’R_epresenta
O . bre ot graficamente que
= Resuelve problemas comprension  sobre 103 muestren las
3¢ - ndmeros y operaciones. . . .
s de forma, movimiento oy tratedi relaciones Lista de cotejo
L localizacion sa estrategias -y espaciales y de
ke y procedimientos  de medida entre
p estimacion y célculo .
personas y objetos
I1l.  SECUENCIA DIDACTICA.,
) MEDIOS Y
MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES | TIEMPO
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La maestra ubica a los nifios y cantan la yenka.
Saberes previos

Responden a interrogantes ¢(De qué trata la
cancion? ¢Cual es la izquierda?, ¢Cual es la
Derecha?,

INICIO Problematizacién Diélogo 10 Min.
Observan la lamina izquierda, Derecha.
Responden ¢De qué color es la izquierda que
color es Derecha?
Proposito v organizacion
La maestra comunica el propdsito de la sesion:
Hoy aprenderemos Relaciones Espaciales
GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:
Preguntamos: ¢ Cual es mi
Derecha y cuél es mi izquierda?
Busqueda de estrategias:
- Juegan “a colocar los ganchos rojos al lado
derecho y los ganchos de color azul a lado Objetos
izquierdo ¢De qué color es lado derecho? papelot
DESARROLLO | . La maestra saca una flecha de color azul y apelotes 30 Min.
roja y el nifio tendra que identificar cual es su Goma
lado izquierda y derecha. siluetas
Representacion de lo concreto a lo simbolico
vivenciacion:
- En papelotes pegaran figuras rojo al lado
Derecho y de color azul al lado izquierdo.
Metacognicion:
CIERRE ¢Qué hicimos?, ¢(Como lo hicimos?, Didlogo 5 Min.

¢Qué aprendieron?, ; Como lo aprendieron?,

¢les gustd?

Villanueva LLaﬁri, Milagros Roxana
Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

DATOS INFORMATIVOS:

EDAD

© N o g B~ w D o

TITULO DE LA SESION
N° DE ESTUDIANTES 19
AREA CURRICULAR
FECHA DE APLICACION
TIEMPO DE DURACION
PROFESORA DE AULA

: 5 afios

: Matematica
:01/11/19
45°

INSTITUCION EDUCATIVA: |E.P “Libertad Siglo XXI”

: Obando Diaz, Yesica Esmith

l. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

: “Es mas largo que”, “es mas corto que”

INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION
" .
2 Comunlc_zil SU Expresa la longitud
O comprension sobre 10s .
= S : de los objetos de su
= Resuelve problemas de  [nUmeros yoperaciones. entorno _empleando
<§E formas, movimientoy [*Usa estrategias y las ex resior?es » Lista de cotejo
L localizacion. procedimientos de s 1 P - “es
';: estimacion y mas argo ques, es
S caleulo. mas corto que
im. SECUENCIA mACTICA.
MEDIOS Y
MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES | TIEMPO
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INICIO

Motivacion
- Entonan la cancién “El cuello de la Jirafa .”
Saberes previos
- ¢Como era el cuello de la Jirafa Largo o corto? ;Qué
color es la jirafa?
Problematizacion
- Reciben por grupos objetos largos y cortos. Para
que puedan ver la diferencia.

- Pegan en papelotes la figura largos y cortos.

- ¢Como son? ¢ Qué tamafios podemos observar?
Proposito v organizacion
La maestra comunica hoy aprenderemos “es mas
largo que y es mas coto que”

Cancion
Papelotes

Figuras

10 Min.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:
Preguntamos: ¢Qué objetos del aula son mas largos
gue y menos corto qué?
Busqueda de estrategias:
- En el aula se les entregara a cada uno de los nifios
cintas largas y cortas a los nifios.
- Luego se les pedird que comparen que cintas es “es
maés largo que y es més coto que”
- En el aula observan y manipulan.
- Mencionan que objetos logran ver en el aula mas

largos y mas cortos.

Representacion de lo concreto a lo simbdlico

vivenciacion:

- Escuchan a la docente que les habla sobre largo ycorto.

- Pegan en un papelote im&genes donde habra “es mas
largo que y es mas coto que”

- Buscan objetos en el aula largo que y es mas coto.

- Dibujan objetos Largos y cortos.

Papelote

Hojas
graficas

Lapiz Color

30 Min.

CIERRE

Metacognicién:

- ¢Qué hicimos?, ¢Como lo hicimos?, ¢Qué
aprendieron?, ;Como lo aprendieron?, ¢ les gustd?

- En casa dialogan con papa y mama sobre laactividad
realizada.

Diélogo

5min

Villanueva LLauri, Milagros Roxana
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Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N°11

DATOS INFORMATIVOS:

i INSTITUCION EDUCATIVA : L.E.P “Libertad Siglo XXI”

2. EDAD . 5 afnos

3. TITULO DE LA SESION  : Relaciona objetos de su entorno
4. N° DE ESTUDIANTES 19

5. AREA CURRICULAR : Matematica

6. FECHA DE APLICACION - 08/11/19

7. TIEMPO DE DURACION  :45°

8. PROFESORA DE AULA : Obando Diaz, Yesica Esmith

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

) ) INSTRUMENT
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO ODE
EVALUACION
) . .
S *Comunica su comprensior|
= sobre los  nUmeros Yy Identifica y menciona las
':,: dR?Sl;ﬂvergrop:gmii operaciones. formas de los objetos que Lista de cotei
S e forma, movimie O*Usaestrategiasy se le muestra. ista de cotejo
",'." y localizacign. procedimientos de
<§f estimacion y célculo.

Il.  SECUENCIA DIDACTICA.
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MEDIOS Y

MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES | TIEMP O
Motivacion
Entonan la cancion “Las formas geométricas”
Saberes previos
¢ Qué formas se mencionan en la cancion?,
¢ Qué forma tienen?
Problematizacion
INICIO Descubren el contenido de una caja sorpresa L Aminas 10 Min.
responden ¢ Qué forma tienen los objetos?, ¢er
el aula que objetos tienen la misma forma?
Propésito y Organizacion
El propoésito de la sesion es Relacionar lag
caracteristicas de los objetos de su entorno
GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE
COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:
- Preguntas: ¢Qué objetos del aula se parecen
a las figuras geométricas?
Busqueda de estrategias:
En el patio se cogen de la mano y formar
figuras libremente y luego figuras geométricas
Juegan laminas y formas.
Comparan figuras geométricas con los objetog
DESARROLLO |[del aula, y mencionan que objetos del aula tieng
las formas de las figuras geométricas.
Representacién de lo concreto a losimbolico|, , . .
- — Laminas, Papelotes 10min.
vivenciacion:
- Escuchan a la docente que les habla sobre
la figura geométrica.
- Pegan en un papelote divido en dos campos
los bloques l6gicos segun su forma en uno.
- Recortan imagenes de revistas usadas de
objetos que tengan la forma de las figuras
geomeétricas.
Metacognicion:
¢Qué hicimos?,;Como lo hicimos?,;Qué
CIERRE aprendieron?, ;Cémo lo aprendieron?, ¢les 5 Min.

gusto? En casa dialogan con papa y mama
sobre la actividad

Dialogo

Villanueva LLadri, Milagros Roxana
Docente Aula
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SESION DE APRENDIZAJE N°12

DATOS INFORMATIVOS:

l.
1. INSTITUCION EDUCATIVA: I.E.P “Libertad Siglo XXI”
2. EDAD : 5 afos
3. TITULO DE LA SESION : Nos ubicamos Cerca de —lejos de
4. N° DE ESTUDIANTES 19
5. AREA CURRICULAR : Matematica
6. FECHADE APLICACION  :15/11/19
7. TIEMPO DE DURACION  :45°
8. PROFESORA DE AULA : Obando Diaz, Yesica Esmith
. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
. INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE
EVALUACION
*Comunica su
< comprension sobre 10s
$) Resuelve ndmeros y operaciones. Describe su
|<T: problemasde |[*Usa estrategias Yy | ubicaciony lade los
s forma, procedimientos de objetos usando las Lista de cotejo
|LI_J movimientoy |estimacion y célculo. expresiones: “cerca
< localizacion.  [*Modela objetos con de- lejos de”
= formas geomeétricas y
sus transformaciones.
1. SECUENCIA DIDACTICA.
MEDIOS Y
MOMENTO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERI ALES TIEMPO




INICIO

Motivacion

Juegan “me acerco y me alejo”

Saberes Previos

Responden a interrogantes ¢Qué jugaron?,
¢Como se llamo el juego?, ;Qué objetos estan
cerca de ustedes? y ¢ Cudles estan lejos de?
Problematizacion

Observan l&minas y responden ;Donde estan
ubicadas esas personas?, ;Quién esta cerca?,
¢Quién esté lejos?

Proposito y organizacion

La maestra comunica el proposito de la sesién:
Hoy nos ubicamos cerca de —lejos de

Laminas

10 Min.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS:
Comprension del Problema:

Preguntamos: ¢Serd Importante Saber Donde Nos
Ubicamos?

Busqueda de estrategias:

Juegan “me acerco y me alejo”. en el patio.
Forman grupos de nifios y nifias y
siguiendo consignas se ubican cerca de y lejos
de.

Describe su ubicacion y la de los objetos usando

las expresiones: “cerca de- lejos de”
Representacion de lo concreto a lo simbdlico

vivenciacion:

En el patio , la maestra trazar con una cinta
masking de color dos lineas y pedir a cadagrupo
colocarse en una de ellas y proporcionar un aro
de pléastico a cada nifio que lo lancen de manera
libre y ganara el juego el equipo que lance los
aros lo mas lejos posible.

Juego

Hojas graficas

30 Min.

CIERRE

Metacognicidn:

¢Qué hicimos?, (Como lo hicimos?, ;Qué
aprendieron?,;Cémo lo aprendieron?, ¢les gusto?
En casa dialogan con papa y mama sobre la
actividad.

Dialogo

5 Min.

Villanueva LLéuri, Milagros Roxana
Docente Aula
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