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RESUMEN
Esta investigacion surgio ante las dificultades que presentaban los estudiantes de cuatro
afios de edad para el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad; por ello el
estudio tuvo como objetivo, determinar de qué manera los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje desarrollan las nociones matematicas de cantidad en los niflos y
nifas de cuatro anos, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote,
2020. La metodologia de investigacion fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo y de
disefio pre-experimental. La poblacion estuvo conformada por 161 estudiantes de cuatro
afios y la muestra, por 20 estudiantes del aula Celeste, elegidos mediante el muestreo no
probabilistico. La técnica utilizada fue la encuesta; con su instrumento, el Cuestionario
sobre Nociones Matematicas, validado mediante juicio de expertos y el método de
consistencia interna de Alfa de Cronbach. Se emple¢ el andlisis estadistico de T de
Student. Los resultados de la investigacion indicaron que, en el pre-test, 100% de los
estudiantes presentaron un nivel de logro en inicio en el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad, evidenciando dificultades. Luego de aplicar once sesiones de
aprendizajes incluyendo la estrategia de juegos psicomotores para desarrollar estas
nociones, los resultados del post-test demostraron que, 60% de estudiantes obtuvieron un
nivel de logro destacado y 40%, un nivel de logro esperado. Al contrastar la hipotesis se
obtuvo un valor de p=0.001 y como p<0,05, concluyendo que los juegos psicomotores
como estrategia de aprendizaje desarrollaron significativamente las nociones matematicas

de cantidad en los ninos de cuatro afnos.

Palabras clave: Clasificacion, correspondencia, juego psicomotor, nocion matematica,

seriacion.
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ABSTRACT
This research arose from the difficulties presented by four-year-old students for the
development of mathematical notions of quantity; therefore, the objective of the study
was to determine how psychomotor games as a learning strategy develop mathematical
notions of quantity in four-year-old boys and girls of the Initial Educational Institution
N°302, Chimbote district, 2020. Regarding the methodology, the type of research was
quantitative, explanatory level and pre-experimental design. The population consisted of
161 four-year-old students and the sample, by 20 students from the Celeste classroom,
chosen through non-probabilistic sampling. The technique used was the survey; with its
instrument, the Mathematics Notions Questionnaire, validated using the expert judgment
technique and Cronbach's Alpha internal consistency method. Statistical analysis of
Student's T was used. The results of the research indicated that, in the pre-test, 100% of
the students presented a level of achievement at the beginning in the development of
mathematical notions of quantity, evidencing difficulties. After applying eleven learning
sessions including the strategy of psychomotor games to develop these notions, the
results of the post-test showed that 60% of students obtained an outstanding level of
achievement and 40%, an expected level of achievement. When contrasting the
hypothesis, a value of p=0.001 and p<0.05 was obtained, concluding that psychomotor
games as a learning strategy significantly developed mathematical notions of quantity in

four-year-old children.

Keywords: Classification, correspondence, psychomotor game, mathematical notion,

seriation.
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I. INTRODUCCION
Las matematicas estan inmersas en la vida cotidiana del ser humano, en los
distintos contextos en los que se desenvuelve; razon por la cual, UNICEF (2019), puso de
manifiesto que el aprendizaje de las competencias matematicas son importantes, pues
permiten el desarrollo del pensamiento logico en las personas, y promueven aprendizajes
para su actuacion en su entorno. En ese sentido, esta entidad ha referido que el desarrollo
de las matematicas, en las personas, tiene como base principal al aprendizaje de sus

primeras nociones, en la infancia, sobre todo de las nociones de cantidad.

Lopez (2016), expresa que una nocion matematica de cantidad es el conocimiento
logico que descubre el infante en su interaccion y los procesos relacionales que establece
entre los elementos de su entorno, para posteriormente, desarrollar el concepto de nimero.
Esta autora pone énfasis en que un inadecuado proceso de aprendizaje de estas primeras
nociones, se visibilizan en afios posteriores a la infancia, con dificultades para el

razonamiento l6gico en las personas.

En ese sentido, la realidad de nuestro pais, en el contexto internacional, en cuanto
al aprendizaje de las matematicas no es muy alentadora, pues tomando como referencia
los resultados de la evaluacion internacional PISA, realizada en el afio 2018, evidenciaron
que, en la competencia matematica, Perti obtuvo un puntaje de 401, situdndose muy por
debajo de la linea base minima de aprobacion, que tenia una puntuacion de 420. Ademas,
en este ranking, nuestro pais estd por debajo de paises como Chile y Uruguay, tomando
en cuenta que ninguno de los paises sudamericanos supero el puntaje minimo en esta

evaluacion (Ministerio de Educacion del Peru, 2018).



Estos resultados a nivel internacional también se demostraron en el territorio
nacional, con los resultados obtenidos en la tltima edicién de la Evaluacion de Logros de
Aprendizaje, realizada en 2019, en donde se describid que, en la zona urbana, 25.10% de
estudiantes del segundo grado de educacion primaria se encontraban en un proceso del
aprendizaje del area de Matematicas; en tanto que, en la zona rural, 56.40% se ubico
entre el nivel de inicio y previo a inicio (Ministerio de Educacion del Peru, 2019). Estos
datos corroboraron las dificultades en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes

de los distintos niveles.

En la region de Ancash, la realidad no fue distinta pues en ese mismo afio, en la
zona urbana, 41,20% de los estudiantes se ubicaron en el nivel de proceso en el
aprendizaje de las matematicas; mientras que, en la zona rural, 34,20% de estudiantes se
situaron entre el nivel de inicio y anterior a inicio (Ministerio de Educacion del Peru,

2019).

En el ano 2020, en un contexto critico para nuestro pais y el mundo, a causa de la
pandemia por el Covid-19, que motivo a un cambio virtual de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, con la implementacion de la estrategia de “Aprendo en Casa”, la realidad de
aprendizaje de las competencias matematicas al término del primer afio puso en evidencia
que en el nivel inicial estaba atravesando una situacion critica, pues “61% de las familias
con nifios de entre 3 a 5 afos, que fueron entrevistadas en distintos puntos del pais,
aseguraron que sus hijos no estaban aprendiendo matematicas con esta estrategia, pues
tenian dificultades para resolver las actividades propuestas en la estrategia” (Banco

Central de Reserva del Peru, 2021, p.78).



Esta situacion no fue ajena en la localidad de Chimbote, pues durante el afio 2020,
en la Institucion Educativa N° 302, algunos estudiantes de cuatro afios de edad, que
participaban de clases virtuales, presentaban dificultades en cuanto al aprendizaje de las
matematicas, especificamente, en cuatro nociones de cantidad, tales como: la nocion de
comparacion, clasificacion, correspondencia y seriacion. La dificultad en la primera
nocion se observo cuando, en actividades sencillas, los educandos tenian problemas para
relacionar e identificar los aspectos en comun y/o diferenciales de elementos que se le
presentaban; en tanto que, en las actividades que comprendian la nocidn de clasificacion,
los estudiantes no lograban identificar un criterio para la agrupacion de elementos; por
otro lado, en cuanto a las actividades vinculadas a la nocién de correspondencia, los
educandos continuamente no lograban realizar una relacion univoca de elementos de un
grupo con elementos de otro grupo; y, finalmente, para la nocion de seriacion, gran parte
de los estudiantes no recordaban la estructura basica de patrones secuenciales, dado que

este es un proceso mucho mas complejo.

Sobre esta realidad preocupante cuanto al aprendizaje de las primeras nociones
matematicas, en nuestro pais, el Ministerio de Educacion del Pera (2018), plane6 que una
de las estrategias que podrian mejorar este panorama de aprendizaje seria la inclusion de
los juegos psicomotores en las propuestas educativas formuladas por los docentes, en
consideracion a que estos priorizan la actividad ludica corpérea como medio de

aprendizaje, aunque todavia su incorporacion supone un proceso de investigacion.

En ese sentido, ante esta realidad presentada en la institucion educativa y
considerando lo propuesto por la entidad de educacion, se formul6 la siguiente

interrogante: ;de qué manera los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje



desarrollan las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro afios, de

la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020?

Para responder a esta interrogante, en la presente investigacion se plantearon los
siguientes objetivos, siendo el objetivo general: determinar de qué manera los juegos
psicomotores como estrategia de aprendizaje desarrollan las nociones matematicas de
cantidad en los nifos y nifias de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302,

distrito de Chimbote, 2020.

En tanto que, para lograr el objetivo general, se formularon cuatro objetivos
especificos, tales como: identificar el desarrollo de las nociones matematicas de
cantidad, en los nifios y nifias de cuatro afos de la institucion, antes de la aplicacion de
los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje; aplicar la estrategia de juegos
psicomotores para desarrollar las nociones matematicas de cantidad; asi también,
identificar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias de
cuatro afios, después de la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje; y finalmente, contrastar el desarrollo de las nociones matematicas de
cantidad, antes y después de la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia de

aprendizaje.

Respecto a lo anterior, se debe mencionar que el presente estudio se justificd
desde el aspecto teorico, porque fue disefiado para brindar conocimientos validos,
confiables y actualizados sobre ambas variables, los mismos que pueden servir para
futuras investigaciones; desde el aspecto metodoldgico fue importante, debido a que
contd con métodos, técnicas e instrumentos, asi como con resultados que tuvieron su

fundamento en el método cientifico, de tal modo que fueron validos y confiables;



finalmente, aport6 desde el aspecto practico, porque permitié determinar si los juegos
psicomotores desarrollan las nociones matematicas de cantidad, y, por tanto, favorecer la
praxis pedagogica, con la inclusion en las propuestas educativas basadas en esta
estrategias, para el logro de aprendizaje oportunos en los estudiantes, en el 4rea de

matematicas.

En relacion con la metodologia empleada en la investigacion, fue de tipo
cuantitativo, a un nivel explicativo y de disefio pre-experimental, con dos variables de
estudio. La poblacion estuvo conformada por 161 estudiantes de cuatro afos de edad de
la Institucion Educativa Inicial N° 302 y la muestra, estuvo integrada por 20 estudiantes
del aula Celeste, que fueron elegidos mediante la técnica del muestreo no probabilistico.
La técnica empleada fue la encuesta, con su instrumento, el Cuestionario de Nociones
Matematicas, validado mediante la técnica del juicio de expertos y el método de
consistencia interna de Alfa de Cronbach. El analisis de los resultados se realiz6 mediante
el procesamiento estadistico descriptico e inferencial de la T de Student. Es necesario
mencionar que, esta investigacion tuvo soporte en el Codigo Etico de la Universidad
Catélica Los Angeles de Chimbote v2-2019, por ello se cumpli6 con el principio de
proteccion a las personas, libre participacion y derecho a estar informado, beneficencia y

no maleficencia, justicia e integridad cientifica.

En cuanto a los resultados de la investigacion, indicaron que, en el pre-test, 100%
de los estudiantes presentaron un nivel de logro en inicio en el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad, evidenciando dificultades en nociones como la comparacion,
clasificacion, correspondencia y seriacion. Posteriormente, se ejecutd once sesiones de

aprendizajes con la estrategia de juegos psicomotores para desarrollar estas nociones.



Luego de la aplicacion de la estrategia, en los resultados del post-test, 60% de los
estudiantes obtuvieron nivel de logro destacado en el desarrollo de las nociones

matematicas de cantidad; y 40%, un nivel de logro esperado.

Finalmente, al contrastar la hipotesis de la investigacion se obtuvo un valor de
p=0.001 y como p<0,05, rechazandose la hipotesis nula (o) y aceptandose la hipotesis
alternativa de investigacion (#1); concluyendo que los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje desarrollaron significativamente las nociones matematicas de
cantidad en los nifios y nifias de cuatro afos, de la Institucion Educativa Inicial N° 302,

distrito de Chimbote, 2020.



II. REVISION DE LITERATURA

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales

Imbaquingo (2017) desarroll6 la investigacion denominada: El juego psicomotriz
en el desarrollo del pensamiento matematico en los nifios y nifias de primer afio de
educacion general basica en el “Centro infantil José Luis Roman”, Quito, 2017. El
objetivo de la investigacion fue determinar la importancia del juego psicomotriz en el
desarrollo del pensamiento matematico en los nifios y las nifias de primer afo de
educacion general basica en de la referida institucion. Sobre la metodologia, la
investigacion, fue de tipo mixto con un enfoque cuali-cuantitativo, de nivel explicativo,
de diseno pre-experimental. La muestra estuvo conformada por 90 nifios de cinco afios y
10 docentes del primer afio de educacion general basica del Centro Infantil José Luis
Roman. La muestra fue elegida a través del muestreo probabilistico no estratificado. Para
la recoleccion de datos, con los estudiantes se emple6 la técnica de la observacion, con su
correspondiente instrumento, la guia de observacion; mientras que, para los docentes se
empleo la encuesta como técnica y el cuestionario como instrumento. Ambos
instrumentos fueron sometidos a un juicio de expertos, asi como a un procedimiento de
consistencia interna con un alfa de Cronbach demostrando una confiabilidad de 0,97 y
0,88 respectivamente. En los resultados de la investigacion, mediante el procesamiento a
través de la técnica de T-Student, se identifico, en el pretest que, 77% de los nifios se
encontraba en un nivel deficiente en el desarrollo del pensamiento matematico, en las
nociones de seriacion, conteo, espacio y tiempo; mientras que, luego de la aplicacion de

un programa de quince actividades de aprendizaje, empleando a los juegos psicomotores



como estrategia, 58% de los estudiantes alcanzo6 un nivel de logro en el aprendizaje de
estas nociones. En tanto, que, antes de la aplicacion de la estrategia, se identifico que
60% de los docentes rara vez aplicaban los juegos psicomotores para el desarrollo del
pensamiento matematico y 50% de ellos, desconocian los beneficios de estos juegos; vy,
posteriormente, luego de la aplicacion de la estrategia, 80% de los docentes conocian los
beneficios de su aplicacion. Por tal motivo, la investigacion concluy6 que los juegos
psicomotores si son importantes en el desarrollo del pensamiento matematico en los nifios

y nifias de cinco afios del primer afio de educacion general basica.

Garcia (2017) efectud la investigacion titulada: Aplicacion de un programa de
juegos psicomotrices para desarrollar las nociones matematicas en la educacion infantil,
en el Municipio de Izabal, 2016. Tuvo como objetivo principal, identificar que la
aplicacion de un programa de juegos psicomotores como estrategia desarrollan las
nociones matematicas en nifios y nifias de tres a cinco afios, del Municipio de Izabal.
Sobre la metodologia empleada, la investigacion fue de tipo cuantitativo, de nivel
explicativo, de disefo pre-experimental. La muestra estuvo integrada por 30 nifios de la
edad de tres afos, 42 nifios de cuatro afios y 48 nifios de cinco afios; asi también, por 25
docentes de educacion infantil del Municipio de Ciénaga; elegidos a través del muestreo
probabilistico estratificado. Para el caso de los nifios se emple6 la observacion como
técnica de recoleccion de datos, con su correspondiente instrumento, el Test de
Evaluacion Matematica Temprana (TEMP); mientras que, para los docentes se empleo la
observacion como técnica, con su instrumento denominado, Escala de Evaluacion de la
Ensefianza Matematica Infantil (EDEEMI). En los resultados de la investigacion,

mediante el procesamiento a través de la técnica de T-Student, se identifico que, en el



pretest, 74% de los nifios de tres, cuatro y cinco anos presentaron un nivel bajo de
desarrollo de las nociones matematicas; asi también, se identificd que, 84% de los
docentes presentd un nivel bajo de conocimiento de estrategias vinculadas a los juegos
psicomotores, para la consecucion de competencias matemadticas en los estudiantes. En
ese sentido, luego de la aplicacion del programa de juegos psicomotores para el
desarrollo de las nociones matematicas, se identificd que, 44% de los nifios logrd un nivel
alto en el desarrollo de las nociones matematicas; a su vez, 55% de los docentes alcanz6
un nivel alto en el conocimiento de los juegos psicomotores como estrategia para el
desarrollo de estas nociones. Por tal motivo, la investigacion concluyo6 que la aplicacion
de los juegos psicomotores como estrategia desarroll6 las nociones matematicas en nifios

de educacion infantil, del Municipio de Izabal.

Freire (2016), realizo la investigacion denominada: El juego psicomotor en el
desarrollo de las capacidades 16gico-matematicas en los nifios y nifias de 3 a 5 afios de
edad, de la Unidad Educativa ‘Esperanza Eterna’ de la Parroquia Santa Rosa, Canton
Mera, Provincia de Pastaza, 2015. Tuvo como objetivo, determinar la relacion de los
juegos psicomotores en el desarrollo de las capacidades logico-matematicas en nifios de
tres a cinco afnos, de la Unidad Educativa “Esperanza Eterna” de la Parroquia Santa Rosa,
de la ciudad de Quito. Sobre la metodologia empleada, la investigacion fue de tipo mixto
con un enfoque cuali-cuantitativo, de nivel descriptivo, y de disefio descriptivo-
correlacional. La muestra estuvo conformada por 14 nifios de prebasica I; asi como 16
nifios de prebdsica II; también por 2 docentes y finalmente, por 15 padres de familia de
prebasica I, y 15 padres de prebasica II. La muestra fue elegida a través del muestreo

probabilistico estratificado. Para el caso de los nifios se empleo la observacion como
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técnica de recoleccion de datos, con su correspondiente instrumento, la guia de
observacion; y para los docentes y padres de familia se emple¢ la entrevista como técnica
de recoleccion de datos, con su instrumento, el cuestionario. Luego de la aplicacion de
los instrumentos, en una frecuencia de dos veces, se identific que, 100% de los docentes
identifico una relacion significativa positiva entre el juego psicomotor y el desarrollo de
las capacidades logico-matematicas en los estudiantes; asi también; 71% de los padres de
familia identificaron la relacion entre ambas variables, con una tendencia significativa
positiva; y finalmente, en 80% de los estudiantes se identificd que el juego psicomotor y
el desarrollo de las capacidades l6gico-matematicas poseen una relacion que guarda
significancia positiva. Por lo tanto, la investigacion concluy6 que existe una alta
correlacion o correlacion significativa entre variables, con un resultado de .954, que es
>.000.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Bernardo, Caro y Rojas (2021), desarrollaron su investigacion denominada:
Juegos psicomotrices para desarrollar las nociones matematicas en los nifios de la
Institucion Educativa Inicial N° 184, Loma Blanca-Huanuco, 2019. Tuvo como objetivo,
determinar la influencia de los juegos psicomotores para el desarrollo de las nociones
matematicas basicas en los nifios y nifias de cinco afos, de la Institucion Educativa Inicial
N° 184, Loma Blanca-Hudnuco, 2019. La metodologia empleada fue de tipo cuantitativo,
de nivel explicativo, de disefio pre experimental. La muestra estuvo conformada por 25
nifos de cinco afios, elegidos a través del muestreo no probabilistico. Para la recoleccion
de datos se empleo la observacion como técnica, con su correspondiente instrumento, la

ficha de observacion. En los resultados de la investigacion se identifico que, en el pre-
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test, 70 % de los nifios, se encontraban en un nivel de proceso sobre el aprendizaje de las
nociones matematicas basicas; mientras que, después de la aplicacién de nueve
actividades de aprendizaje con la inclusion de los juegos psicomotores como estrategia
didactica, 84 % de los estudiantes se situd en un nivel de logro esperado en el aprendizaje
de estas nociones. La investigacion concluy6 que los juegos psicomotores si influyeron
en el desarrollo de las nociones matematicas basicas del grupo en mencion,
comprobandose que los juegos psicomotores tuvieron un efecto positivo y significativo
en el desarrollo de las nociones matematicas basicas en los nifios y nifias de cuatro y

cinco afos de la referida institucion, con un valor p valor = 0,000.

Pretel (2021) realiz6 su investigacion titulada: Los juegos motrices como
estrategia didactica en el desarrollo del aprendizaje matematico, en los nifios de 5 afios de
la I. E. I. Parroquial “San José¢”, de Huacho, 2020. Tuvo como objetivo principal,
determinar la influencia de los juegos motrices como estrategia didactica en el
aprendizaje de las nociones matematicas en nifios de cinco afios, de la institucion en
mencion. Sobre la metodologia empleada, fue de tipo cuantitativo, de nivel descriptivo, y
de disefio descriptivo-correlacional. La muestra estuvo constituida por 45 nifios de cinco
afios de la referida institucion, elegidos a través del muestreo no probabilistico. Para la
recoleccion de datos se emplearon como técnicas, la observacion y la encuesta; con sus
correspondientes instrumentos, la ficha de observacion y el cuestionario. En los
resultados de la investigacion, mediante el procesamiento de la prueba no paramétrica de
Wilcoxon, se identificd que, la correlacion de los juegos motrices y el aprendizaje de la
nocion de clasificacion es significativa positiva; asi también, la correlacion de los juegos

motrices y el aprendizaje de la nocion de seriacion posee una significancia positiva. La
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investigacion, entonces, concluyo que la correlacion de los juegos motrices como
estrategia didactica y el aprendizaje matematico en los nifios de 5 afios de la referida
institucion es de 84.5%, con un coeficiente de magnitud muy buena de r= 0.832, con una

p=0.000(p<.05).

Paulino (2018) desarroll6 su investigacion denominada: Programa de
psicomotricidad para desarrollar las nociones matematicas basicas en nifios y nifias de
cinco anos de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 567, del distrito de Chorrillos,
2017. Tuvo como objetivo principal, determinar la influencia del programa de juegos
psicomotores como estrategia para desarrollar las nociones matematicas en nifos de
cinco afios, de la instituciéon en mencion. Sobre la metodologia empleada, la investigacion
fue de tipo cuantitativo, de nivel explicativo, de disefio pre-experimental. La muestra
estuvo constituida por 90 nifios de cinco afios, elegidos a través del muestreo no
probabilistico. Para la recoleccion de datos se emple6 la observacién como técnica de
recoleccion de datos, con su correspondiente instrumento, que es la guia de observacion.
En los resultados de la investigacion, mediante el procesamiento a través de la técnica de
T-Student, se identifico que, en el pretest, 80% de los nifios se encontraban en un nivel en
inicio en el aprendizaje de las nociones matematicas basicas; asi también, 20 % se
situaban en un nivel de proceso en el aprendizaje de estas nociones. En tanto que,
después de la aplicacion del programa de juegos psicomotores como estrategia didactica;
en los resultados del post-test de identifico que, 70 % de los estudiantes alcanz6 un nivel
de logro esperado en el aprendizaje de las nociones matematicas. La investigacion,

entonces, concluyé que el programa de juego psicomotores como estrategia fue
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significativo en el aprendizaje de las nociones matematicas en los nifios de cinco anos de

la referida institucion.

2.1.3. Antecedentes locales

Gonzales (2019) desarrollo la investigacion titulada: Aplicacion de juegos
didacticos, basados en el enfoque significativo, utilizando material concreto, para mejorar
el aprendizaje de las nociones numéricas en el area de matematicas, en los estudiantes de
cuatro anos de la Institucion Educativa Inicial N° 1555, distrito de Coishco, 2016. El
objetivo central fue determinar si la aplicacion de los juegos didacticos, basados en el
enfoque significativo, utilizando material concreto, mejoran el aprendizaje de las
nociones matematicas, de los nifios de cuatro afios de la institucion objeto de estudio. La
metodologia empleada fue de tipo cuantitativo, de nivel explicativo, de disefio pre
experimental. La poblacion muestral estuvo integrada por un total de 30 nifios de cuatro
afios. Para la recopilacion de informacion se empleo la técnica de la observacion, con su
correspondiente instrumento, la lista de cotejo. Para el procesamiento de los datos
estadisticos se emple6 la prueba de Wilcoxon. En los resultados de la investigacion se
identifico que, en el pre test, 67% de los nifios se encontraban en un nivel en inicio en el
aprendizaje de la nocion matematica de conteo; luego, con la aplicacion de catorce
actividades de aprendizaje empleando los juegos didacticos como estrategia, se identifico,
mediante el post test que, 80% de los estudiantes se ubico en un logro previsto del
aprendizaje de esta nocion. Por tanto, la investigacion concluyé que la aplicacion de
juegos didacticos, basados en el enfoque significativo, utilizando material concreto,
influy6 significativamente en la mejora del aprendizaje de las nociones matematicas

numéricas, de los nifios de cuatro afios de la instituciéon en mencion.
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Yauri (2018) publico la investigacion denominada: Uso del juego didactico como
estrategia para el desarrollo de las habilidades matemadticas en nifios y nifias de 5 afos de
la I.LE.I. Machcas N° 086, Chavin de Huantar — Huari, 2018. El objetivo central fue
determinar la influencia del uso de los juegos didacticos como estrategia para lograr
desarrollo de las habilidades matematicas en los estudiantes de cinco afios, de la
institucion educativa en mencion. La metodologia empleada fue tipo cuantitativo, de
nivel explicativo, de disefio pre experimental. La poblacion muestral estuvo constituida
por 22 estudiantes de cinco afios de la referida institucion. Para la recoleccion de datos se
empled la técnica de la observacion, con la escala de estimacién como instrumento,
validado mediante la técnica del juicio de expertos y el método de consistencia interna de
Alfa de Cronbach. Para el procesamiento de la informacion, se empleo el analisis
estadistico de T de Student. En los resultados de la investigacion se observo que, en el pre
test, 38,46% de los estudiantes se encontraban en un nivel bajo, y 30,77% en un nivel
regular del aprendizaje de las habilidades matematicas; mientras que, luego de la
aplicacion del programa de juegos didacticos como estrategia, se observo que 73,08% de
los nifios se situd en un nivel destacado del aprendizaje de las nociones matematicas. La
investigacion entonces concluy6 que el uso del juego didactico mejoro significativamente
el aprendizaje de las habilidades matematicas en los estudiantes de cinco afios de la

Institucion Educativa Inicial Machcas N° 1086.

Gavedia (2017) desarrollo la tesis titulada: Programa de juegos psicomotores en el
desarrollo del area de Matematica, en los nifios de cinco anos del PRONOEI ‘Luceritos
del Amanecer’, de la provincia de Casma, 2016. El objetivo central de la investigacion

fue aplicar los juegos psicomotores para desarrollar el area de Matematica, en los nifios
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de cinco afios del PRONOETI ‘Luceritos del Amanecer’, de la provincia de Casma, 2016.
La metodologia empleada fue de tipo cuantitativo, de nivel explicativo, de disefio pre
experimental. La poblaciéon muestral estuvo conformada por 20 nifios de cinco afios de
edad de la mencionada institucion. La técnica de recoleccion de datos fue la observacion
y su correspondiente instrumento, la lista de cotejo denominada: ‘Logros de aprendizaje
en el area de Matematicas’, que fue sometido a un proceso de validacion mediante la
técnica del juicio de expertos y el método de consistencia interna de Alfa de Cronbach. El
procesamiento de los datos se realiz6 mediante el analisis estadistico de T de Student. En
los resultados de la investigacion se identificd que, en el pre test, 45% de los nifios se
encontraban en un nivel en inicio sobre el aprendizaje del area de Matematicas; asi
también, 40% se situaba en un nivel de proceso en el aprendizaje de esta area. A
continuacion, después de la aplicacion de un programa de juegos psicomotores, como
estrategia didactica; es decir, en el post test, 45% de los estudiantes se situd en un nivel
de proceso; en tanto que 55% se ubico en un nivel de logro en el aprendizaje de esta area.
La investigacion concluy6 que el programa de juegos psicomotores mejord
significativamente el aprendizaje en el drea de Matematica, en los nifios de cinco afios del
PRONOETI ‘Luceritos del Amanecer’.
2.2. Bases Teoricas
2.2.1. El Juego psicomotor

2.2.1.1. Definicion del juego psicomotor.
El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2019), ha expresado que el juego es
una actividad congénita del ser humano y, por tanto, es un espacio indispensable para el

desarrollo de diversas capacidades y/o habilidades, ya sean cognitivas, afectivas, sociales
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y motrices, y requiere de un entorno que propicie su realizacion, con medios, materiales,

recursos, espacios, tanto como con participantes que permitan su ejecucion.

En ese sentido, existen diversos tipos de juegos, desde aquellos que comprenden un
esfuerzo centrado en la atencion, concentracion y los procesos cognitivos vinculados al
razonamiento ldégico-comprensivos, hasta aquellos que movilizan a la persona de una
manera integral, comprendiendo, por tanto, los aspectos de razonamiento l6gico y
comprensivos, tanto como los aspectos motrices y relacionales que la ejecucion implique.
A este ultimo tipo de juego se le conoce como los juegos psicomotores (Meneses y
Monge, 2017).

Precisamente, Gesell (citado por Jiménez, 2015), planteaba que el juego psicomotor se
fundamenta en la psicomotricidad, y como tal, atafie el desarrollo de habilidades innatas y
adquisicion de destrezas en el infante, mediante la accion del movimiento, dado que se

establece una dualidad unificada del pensamiento y el cuerpo.

Por su parte, Moreno y Rodriguez (2017), describen que el juego psicomotor es una
estrategia de organizacion del cuerpo (esquema corporal e imagen corporal) y las
posibilidades del movimiento en funcion de una actividad ludica estimulante, que de
forma inherente aporta al desarrollo del pensamiento del infante, asi como de otras

capacidades para su desenvolvimiento en el contexto.

En tanto que Ruiz y Ruiz (2018), definen que el juego psicomotor es la primera
experiencia y estrategia de aprendizaje del nifio o nifia, que se vale del cuerpo y el
movimiento como instrumento, sobre el eje fundamental del componente ladico que

produce satisfaccion; y en virtud de ello, propicia el desarrollo sensorio-motor,
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fundamental para la promocion del desarrollo corporal, cognitivo, comunicativo,

expresivo, emocional y relacional futuro de la persona.

En ese sentido, luego de haber repasado definiciones de distintos autores, se puede
resumir que el juego psicomotor se fundamenta en el conocimiento empleando el cuerpo
y movimiento como lenguaje expresivo primario del infante, que articulado con sus
capacidades cognitivas resulta en una estrategia para el logro de aprendizajes
significativos.

2.2.1.2. Importancia del juego psicomotor.

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2019), manifiesta que la etapa infantil
es la mas importante del ser humano, pues propicia las vias para el desarrollo de
habilidades, aptitudes, por tanto, de capacidades y competencias, que permitiran el
desenvolvimiento futuro de la persona, y por ello es importante desarrollar el juego, pues
esta es una estrategia que permite que el infante adquiera progresivamente estas

competencias.

En ese sentido, de acuerdo con Meneses y Monge (2017), el juego psicomotor resulta
importante, pues la actividad ludica es una accion placentera para el infante y su
componente motdrico contribuye a la construccion de aprendizaje cognitivos,

lingtiisticos, sociales y afectivos.

Sobre el desarrollo cognitivo, el juego psicomotor establece una relacion dinamica entre
el movimiento y el pensamiento, produciendo una sinapsis en el sistema nervioso del

nifo, contribuyendo en el incremento de los procesos atencionales y perceptivos del
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infante, asi como a la capacidad creativa, imaginacion e inteligencia de los nifios y nifias

(Meneses y Monge, 2017).

En relacion al aprendizaje lingliistico, si bien es cierto que el juego psicomotor se
promueve a partir del movimiento como primer eje comunicativo, también, incorpora a la
comunicacion como instrumento, que por sus caracteristicas se desarrolla de acuerdo a la
capacidad expresiva con la cual cuenta el infante y que se va fortaleciendo en la medida
en que se interrelacione con sus pares e intercambie ideas, posturas y/o resuelva

conflictos sobre la actividad ludica motriz que efectua (Meneses y Monge, 2017).

Finalmente, los aprendizajes sociales y afectivos, esta estrechamente vinculado a que el
juego motor es un momento de goce, y contribuye al desarrollo de la personalidad y

autonomia del infante (Meneses y Monge, 2017).

En definitiva, entonces, el juego resulta imprescindible para la infancia, no solo porque es
la forma comunicativa mas primaria que reconoce el ser humano, sino por los multiples
beneficios que el desarrollo de esta actividad aporta para la formacion integral del nifio, y
que tienen que ver con aprendizajes internos, como aquellos que tienen manifestacion en

su entorno y le permitirdn una adecuada actuacidn en su contexto.

2.2.1.3. Caracteristicas del juego psicomotor.

Jiménez (2015) explica que una de las caracteristicas fundamentales del juego psicomotor
es que esta es una modalidad primaria que poseen los nifios y nifias para interactuar con

su entorno, basados en la accion descubridora del movimiento.

Por su parte, Lopez (2016), resume las caracteristicas del juego psicomotor mediante los

siguientes postulados:
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a) El juego psicomotor tiene como eje central la forma comunicativa y expresiva
primaria del infante, que es el movimiento, motivando la accion, la misma que se
articula con capacidades relacionadas al pensamiento.

b) Permite el reconocimiento del esquema corporal del infante y de sus
posibilidades, aportando en su desarrollo madurativo, para que, a partir de ello,
genere otros aprendizajes significativos que le permitan desenvolverse en su
contexto y como tal, aporten a su progreso multidimensional.

c) Asitambién, el juego psicomotor es un modelo significativo del juego y, por
tanto, posee una estructura metodoldgica basada en el componente motorico
claramente comprensible por los participantes y de aquellos que aportan en la
construccion de sus aprendizajes.

d) Su estructura puede incorporar y articular objetivos educativos, que posibilitan el
aprendizaje de diversas areas, desde la psicomotricidad, propiamente, hasta las
matematicas, en correspondencia con las caracteristicas y necesidades de

aprendizaje del nifio.

Finalmente, Chacon (2017), pone énfasis en las caracteristicas multidimensionales de los
juegos psicomotores, permiten que se adapten con facilidad a las propuestas educativas,
especialmente en el nivel inicial, pues esta estrategia metodologica articulada con
técnicas, materiales, medios y recursos, favorecen la adquisicion de competencias en los
nifios y nifias, en un proceso de ensefianza-aprendizaje claramente definido.

2.2.1.4. Teorias del juego psicomotor.

Respecto a las teorias del juego psicomotor, debemos tener en claro que, de acuerdo a la

época, los autores han planteado diversos postulados, en correspondencia con sus
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estudios efectuados y con el proposito de intentar explicar este fendémeno. Asi, desde esta
perspectiva, para el presente estudio emplearemos el aporte elaborado por Jerome Bruner
(1990), quien pone énfasis en el juego como medio para la construccion de aprendizajes

en el infante.

a) Teoria de Jerome Bruner.

Bruner (1990), plante6 una teoria que se caracterizaba por explicar que son los propios
estudiantes quienes descubren nuevos aprendizajes en su proceso de interaccion con su
entorno, y para lograr desarrollar estos aprendizajes, esta nueva informacion a aprender

es asimilada, procesada e integrada a su estructura mental preexistente.

Precisamente, Jerome Bruner (1990), manifestaba que el juego era el medio fundamental
para el aprendizaje y describio tres postulados que fundamentaban esta afirmacion.
Primero refiri6 que, durante el juego, el nifio se siente motivado y predispuesto para el
aprendizaje, ademas de que su ejecucion le permite la movilizacion de habilidades,
actitudes y conocimientos para la toma de decisiones y/o resolucion de problemas.
Segundo, que el juego no es casual, pues siempre un significado para los nifios y nifas y
mas aun cuando son incorporados como parte de un proceso de ensefianza-aprendizaje
formal. Finalmente, el juego resulta de un proceso de resolucion de problemas y

transformacion de esquemas mentales.

Al respecto de su teoria, Bruner, al igual que el planteamiento de Jean Piaget, subdividio
el aprendizaje en tres estadios, los mismos que emplean al juego como agente de

aprendizaje.
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En ese sentido, al primer estadio de aprendizaje lo denomin6 “enactivo”, y se da en los
dos primeros afios de vida y se caracteriza por el aprendizaje basado en la accion,
manipulacidn, imitacion y actuacion, por lo que el juego es la fuente principal de los
primeros conocimientos y procesos de relacion. En tanto que, el segundo estadio de
aprendizaje lo denomind “iconico”, y se suscita entre los tres a los seis afios y consiste en
la relacion de los elementos que el nifio ha ido interiorizando hasta ese momento,
favoreciendo, por tanto, la representacion de estos mediante una imagen. Finalmente, el
tercer estadio lo denomind, “representacion simbolica”, que tiene lugar desde los seis
afios en adelante, y se centra en la representacion de las cosas mediante simbolos, que
pueden ser la palabra hablada o escrita, como consecuencia del logro de los procesos

anteriores (Bruner, 1990).

2.2.1.5. El juego psicomotor como estrategia de aprendizaje.

Para comprender la naturaleza del juego psicomotor como estrategia de aprendizaje,
debemos precisar, que de acuerdo con Jiménez (2015), una estrategia, en el contexto
educativo, se centra en el cardcter secuencial de la enseflanza-aprendizaje, que incorpora
el conjunto de actividades que tienen por finalidad contribuir con el aprendizaje del
estudiante, a partir de la consecucion de competencias que le permitan desenvolverse en

su contexto.

Se debe recordar que las estrategias no tienen significado en si mismas, sino que
adquieren su relevancia en relacion al dinamismo que impulsan en el proceso de
aprendizaje y a la activacion de los procesos cognitivos y metacognitivos en el educando;

requiriendo de un proceso de planificacion del docente, (Jiménez, 2015).
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En relacion a ello, de acuerdo a lo formulado por Chacon (2017), los juegos
psicomotores, se constituyen como una estrategia, pues parten de un objetivo educativo y
cuya consecucion es alcanzada a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje,
reuniendo caracteristicas de secuencialidad en el proceso, que permiten la organizacion

de acciones que posibiliten el desarrollo de aprendizajes en el nifio.

Los juegos psicomotores son facilmente adaptables a una propuesta educativa, y por ello,
para enriquecerla consideran, como parte de su desarrollo, a técnicas, medios, materiales
y recursos, que aporten a favorecer la continuidad del aspecto ludico del aprendizaje, a
procesos cognitivos y metacognitivos que de este se pueden concretar en el nifio (Chacon,

2017).

Finalmente, en el nivel educativo inicial, especificamente en el II ciclo de la Educacion
Bésica Regular, los juegos psicomotores pueden ser empleados como estrategia de
aprendizaje, dado que cumplen tres caracteristicas fundamentales: el movimiento como
fuente enriquecedora del aprendizaje, permite el establecimiento de un objetivo educativo
y responden a las caracteristicas y necesidades de aprendizaje de un grupo estudiantil

(Chacén, 2017).

2.2.1.6. Objetivos del juego psicomotor.

De acuerdo con Chacon (2017), el juego psicomotor posee un objetivo primario y es
establecer una relacion entre el movimiento para lograr aprendizajes significativos en
quien lo desarrolla, ya sea este aprendizaje planificado formalmente o como parte del

proceso natural de desarrollo del infante.
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En tanto que, el juego psicomotor, dentro del contexto educativo cuenta con una dualidad
en sus objetivos. El primer objetivo se sustenta en que permite que el docente establezca
la propuesta educativa, para la consecucidon de competencias en sus estudiantes. Asi
también, otro objetivo del juego psicomotor es facilitar los procesos de construccion del
aprendizaje en el infante, mediante una estrategia acorde a sus caracteristicas y
necesidades de aprendizaje, valiéndose para ello de un lenguaje que le resulta familiar

(Chacén, 2017).

2.2.1.7. Elementos del juego psicomotor.

El juego psicomotor, de acuerdo con Chacon (2017), posee elementos claves que le
permiten constituirse en una estrategia educativa, por ello cuenta con: un objetivo
educativo, acciones ludicas estructuradas, participantes, recursos y materiales, ademas de

espacios de desarrollo y un tiempo de ejecucion.

El primer elemento es el objetivo educativo del juego psicomotor, que se relaciona
directamente con el proposito que persigue su incorporacion en la propuesta de
aprendizaje; esto quiere decir que, el docente identifica el conocimiento o habilidad que

pretende que los estudiantes desarrollen.

El otro elemento se vincula a las acciones ludicas estructuradas. Consiste en la actividad
de juego psicomotor, que la autora plantea mediante seis fases: el planteamiento del
juego, la planificacion, la activacion, la representacion, la reflexion y la transferencia.
Cada una de estas fases articula la siguiente, y se desarrollan de forma inalterable; de tal
modo que, al término del ciclo, el estudiante habra logrado o estard en proceso de

desarrollar el aprendizaje previsto.
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A continuacion, otro elemento es la participacion del estudiante, por cuanto es quien
desarrolla el aprendizaje activo mediante la estrategia. Su intervencion puede ir
acompafiada, siempre que las participaciones de los acompafiantes no impliquen el
rompimiento del ciclo de aprendizaje. De otro lado, también esta el docente, porque es
quien se encarga del acompafiamiento del proceso de aprendizaje del nifio en todas las

etapas de la ejecucion de la estrategia.

Asi también, otros elementos que aportan al desarrollo del juego psicomotor son los
recursos y materiales que emplea el nifio(a) durante la actividad, pues es importante situar

su aprendizaje de manera vivencial y en interaccidon con su entorno.

Tanto como los elementos anteriores, es importante el espacio en el que se desarrolla el
juego psicomotor, a fin de que el infante tenga la oportunidad de poder desenvolverse

adecuadamente, sin interrupciones tangibles o intangibles en su actividad.

Finalmente, el tiempo es otro elemento que adquiere relevancia en la ejecucion del juego
psicomotor, pues debe corresponderse con el tiempo planificado por el docente para los

procesos de aprendizaje en el nifio o la nifia.

2.2.1.8. Planificacion de un juego psicomotor.
Para ser incluido como una estrategia de aprendizaje, la educadora debe considerar
algunos procesos previos que aseguraran aprendizajes efectivos en sus estudiantes. De

acuerdo con Chacon (2017), estos son:

e En principio se formula el objetivo educativo de la propuesta, que responde a la
identificacion del aprendizaje, ya sea un conocimiento o una habilidad que se

pretende desarrollar en el estudiante.
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A continuacion, se elige la idea del juego psicomotor a desarrollar y, por tanto, se
disefia un bosquejo de su estructura, considerando el objetivo educativo que
atiende. Este proceso consiste en imaginar mentalmente con imagenes sobre como

se desarrollarian las etapas del juego durante la actividad.

Este proceso anterior brindara la oportunidad, para que la docente prevenga
alguna dificultad durante la ejecucion de la estrategia, ademas de pensar en los
elementos que requerira para el mismo.

De modo consecuente, la docente debe identificar a los participantes de la
propuesta. Las interacciones centrales seran asumidas por el infante y la
educadora. Recordando que también pueden integrarse otros participantes, en
funcion a las caracteristicas del juego psicomotor que se plantea.

Posteriormente, la educadora debe identificar y seleccionar los materiales y/o
recursos mas pertinentes para la propuesta. En este proceso, la docente debe
procurar incorporar solo aquellos que realmente aporten al aprendizaje.

De igual manera, la docente debe considerar el tiempo de ejecucion que
demandara el juego psicomotor y como tal de la propuesta educativa.

Ademas, se debe pensar en el espacio que serd escenario de la propuesta, pues el
mismo es importante para un adecuado desenvolvimiento y seguridad del infante.
Finalmente, el juego psicomotor esta listo para ser aplicado con los nifios y nifias,

y como tal, para ser evaluado en cuanto a su efectividad en su aprendizaje.
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2.2.1.9. Fases del juego psicomotor (Dimensiones).

Para la presente investigacion, se considerard las seis fases propuestas por Chacon
(2017), en su postulado sobre el proceso de realizacion de la estrategia del juego

psicomotor:

a) El planteamiento del juego.

De acuerdo con Chacon (2017), es la primera etapa de la secuencia y guarda relacion con
el proceso de problematizacion que se desarrolla para propiciar la activacion del conflicto

cognitivo en el estudiante.

Esta primera fase se caracteriza por plantear un problema situacional de interés para el
estudiante, que puede corresponderse con una accion real contextual tanto como con una
ideada por la educadora, y cuyo propdsito es activar habilidades y capacidades del
pensamiento del nifio o la nifia, a fin de que se plantee preguntas sobre la situacion,
reflexione, comprenda la naturaleza del problema e identifique las posibilidades y formas

en que podria resolverlo.

Para la autora Chacon (2017), el primer acercamiento del infante con una situacion
conflictual de interés, motivard su atencion y disposicion para que el nifio o la nifia asuma
el juego como una forma de resolver un problema que se le plantea y como tal, aproveche

sus capacidades.

b) Planificacion del juego.

Chacon (2017), explica que esta es la segunda etapa de esta estrategia y se caracteriza,

porque, luego de identificarse el problema a resolver mediante la accion de juego, la
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educadora y/o el adulto acompanante propiciara el didlogo con preguntas, a fin de que el
estudiante identifique las caracteristicas de la actividad que desarrollard; es decir, como
se desarrollard, los participantes que intervendran, los elementos que requerird, asi como

el espacio del que dispondra para ponerlo en marcha.

A razdn de ello, la educadora o educador se agenciara de imagenes, el dialogo mediante
preguntas o el recurso que considere mas apropiado, de tal modo que se permita que el
nifio o la nifia identifiquen lo que empleara durante el juego psicomotor. Es importante
mencionar que esta etapa es importante debido a que el reconocimiento de los elementos

necesarios para el juego psicomotor, posibilitaran su adecuado desarrollo.

¢) Activacion del juego.

Es la tercera fase de esta estrategia, y Chacon (2017), explica que consiste en el
desarrollo del aprendizaje mediante la accion del juego psicomotor; es decir, este es el
momento en el que el nifio o la nifia despliega sus capacidades para resolver el problema
de trasfondo que se le presenta, considerando las caracteristicas previamente identificadas
sobre la actividad y ejerciendo accion sobre los elementos con los que cuenta, para que de

modo consecuente plantee relaciones entre estos.

Como ya se ha precisado, en esta fase el infante sera participe del juego psicomotor y en
el proceso de resolucion del mismo adquirira aprendizajes con fundamento en el
movimiento y la interrelacion de procesos cognitivos relacionados a la propuesta que se
le plantea. Se debe poner énfasis en que, en esta etapa, quien asume el rol del adulto

acompaiante, formulara preguntas que aporten al proceso de construccion de significados
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en el menor y, como tal, ayuden a que el infante logre identificar las nociones

matematicas que realiza.

En ese sentido, es innegable la importancia que tiene esta fase en toda la estrategia, por
cuanto, a partir de esta se propiciarad la comprension de aprendizajes que se pretenden

adquirir en el nifio o la nifa.

d) Representacion del juego.

Esta cuarta fase responde a la importancia que tiene que el nifio exteriorice sus
aprendizajes, razon por la cual emplea lenguajes que le resultan placenteros, tal es el caso

del dibujo o la pintura.

En esta oportunidad, la autora Chacén (2017), describe que, al representar sus
aprendizajes, el infante pone de manifiesto su capacidad comprensiva sobre la accion de
juego psicomotor que desarroll6 y el aprendizaje que adquiri6 de este. Por tal motivo, lo
ejemplifica mediante una representacion grafica sencilla. Por ejemplo: si el nifio realizé
un juego psicomotor sobre la correspondencia uno a uno, entonces representara la
posicion final de estos elementos; de igual manera, para representar una seriacion de
tamafos de frutas, dibujara las frutas que logro6 visualizar al término de la serie, ademas

de otros ejemplos que podrian plantearse.

El Ministerio de Educacion del Perti (2019), aporta a este postulado, pues describe que
luego de una actividad de juegos es importante que los infantes lo representen, dado que
asi el docente podra identificar si existe relacion con el objetivo educativo planteado y el
cumplimiento de criterios de evaluacion del aprendizaje, como medio para sustentar los

aprendizajes alcanzados por el nifio o la nifia.
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Finalmente, Chacén (2017), refiere que, si bien esta fase no demorara mas de diez
minutos, el adulto acompafiante debe propiciar un entorno de respeto al ritmo de
ejecucion del infante, asi como de sus preferencias representativas, pues ello motivara su

participacion en este espacio de tiempo.

e) Reflexion del juego.

Esta es la quinta fase de la estrategia de juegos psicomotores, y se caracteriza porque la
educadora realiza una comprension sobre la actividad ludica psicomotriz, poniendo

énfasis en el aprendizaje adquirido al ejecutarse (Chacon, 2017).

Chacon (2017), explica que esta fase inicia siempre con un didlogo mediante preguntas
formuladas por el docente o adulto acompafiante y dirigidas a los nifios o nifias, a fin de

ayudarle a realizar procesos constructivos de su aprendizaje.

Se debe poner énfasis en que las primeras preguntas tendran como propdsito que el
infante reconozca y verbalice sus emociones respecto del juego psicomotor que
desarrollo; a continuacion, se le formularan preguntas acerca del juego psicomotriz, como
se llamo, como lo ejecutd, qué aprendid; para finalmente, en conjunto identificar el

aprendizaje que se logr6 durante la propuesta.

f)  Transferencia del juego.

Es la ultima fase del proceso de esta estrategia y podemos resumirla en situar el
aprendizaje adquirido, en la realidad. Al respecto, Chacon (2017), explica que este

espacio de tiempo tiene como proposito que el estudiante pueda aplicar los aprendizajes
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logrados, durante la ejecucion del juego psicomotor, a contextos que correspondan con su

realidad, ya sea el aula, el hogar o lugar de desenvolvimiento del menor.

El éxito del aprendizaje desarrollado por el nifio o la nifia se evidenciara en este proceso,
dado que le brindara la oportunidad de poner el juego psicomotor desarrollado en
contexto.

2.2.1.10. Participantes del juego psicomotor.

Como ya se ha precisado en los apartados anteriores, la figura central de participacion de
los juegos psicomotores son los nifios, dado que son el objetivo mismo de la formulacion
de la propuesta, activandola para la gestion de sus saberes en una estructura metodologica

natural y oportuna a sus caracteristicas (Chacon, 2017).

Otro participante, que ademas es gestor de la propuesta, es el docente, dado que su
proceso reflexivo, critico y comprensivo sobre los aprendizajes que deben adquirir sus

estudiantes, le permiten articular esta propuesta (Chacon, 2017).

Finalmente, dado que el juego psicomotor posee un caracter socializador, cuando se
ejecuta, el infante tiene una mejor y mayor relacion con sus pares y adultos
acompafantes, quienes contribuyen en la resolucidon continua de conflictos cognitivos, asi
también, favorecen la consecucion de habilidades relacionadas al pensamiento, y otras

que permitan que el nifio actie en el contexto (Chacon, 2017).

2.2.1.11. Aportes del juego psicomotor.

Gallardo y Gallardo (2018), expresan que el juego psicomotor congrega multiples aportes,
que posibilitan el desarrollo integral del infante; por tal motivo, precisan cuatro ambitos de

accion: fisico-biologico, cognitivo-educativo, comunicativo y socioemocional.



31

El primer d&mbito estd sustentado en que el juego psicomotor permite que el infante
desarrolle la estructuracion de su imagen corporal, y a partir de ello, reconozca las
posibilidades que su cuerpo le ofrece para el movimiento. A este proceso, la autora lo

define como la estructura del pensamiento motor (Gallardo y Gallardo, 2018).

El segundo ambito, esta sustentando en el aporte educativo del juego psicomotor,
considerando que es la primera forma de aprendizaje con el que cuenta el infante, y que
promueve el proceso de relacion de elementos con los que interactiia en su entorno

(Gallardo y Gallardo, 2018).

En ese sentido, el juego psicomotor puede aportar en la consecucion de competencias en
los nifios, sobre todo en el nivel educativo inicial, dado que contribuye al proceso de
adaptacion de los aprendizajes que interioriza el infante en su ejercicio de accion y

relacion de los elementos de su entorno (Gallardo y Gallardo, 2018).

Por otro lado, el tercer ambito abarca el desarrollo comunicativo, y respecto a ello, el
juego psicomotor permite que el nifio y la nifia descubran sus capacidades expresivas,
desarrollen habilidades de habla y escucha, asi como habilidades relacionadas a la

comunicacion gestual e incluso favorece el desarrollo de habilidades para la lectura y

escritura, por cuanto, su metodologia lo promueve (Gallardo y Gallardo, 2018).

Finalmente, el Gltimo ambito corresponde al aspecto socioemocional, y sobre ello, los
autores ponen énfasis en que durante el juego psicomotor el nifio exterioriza sus
emociones y sensaciones y estas son comunicadas incluso sin necesidad de hacer uso del

lenguaje oral (Gallardo y Gallardo, 2018).
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En resumen, la inclusion del juego psicomotor para el desarrollo de aprendizajes en el
infante, es de suma importancia pues este abarca diversos ambitos, favoreciendo un

desarrollo multidimensional en el nifio y la nifia.

2.2.2. Nociones matematicas de cantidad

2.2.2.1. Definicion de las nociones matematicas de cantidad.

Las matematicas no se basan tinicamente en conceptos transmitidos de generacion en
generacion, sino que, por el contrario, los aprendizajes 16gicos-matematicos, se
construyen mediante el conjunto de relaciones e interaccion que establece el infante con

el medio que lo rodea.

En ese sentido, el infante utiliza el ejercicio de su accion para intentar conocer el mundo
que le es cercano, permitiéndole la formacion de esquemas, cominmente conocidos
preconceptos o como nociones. Estos preconceptos casi intuitivos, a su vez, van a
posibilitar la transicion del nifio o la nifia de un aprendizaje basado en la accién a uno

simbdlico y conceptualizado (Chamorro, 2015).

Sobre las nociones matematicas de cantidad, Lopez (2016), expresa que una nocion
matematica de cantidad es el conocimiento 16gico que descubre el infante en su
interaccion con el entorno, y en el que influyen capacidades basicas como la observacion,
atencion, intuicion, memoria y razonamiento l6gico, para posteriormente convertirse en
un conocimiento mas elaborado, simbdlico y conceptual, al establecer relaciones entre
estos elementos, ya sea al compararlos, clasificarlos, ordenarlos, establecer

correspondencia entre ellos, seriarlos e incluso contarlos.
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Para Bosh (2018), las nociones matemadticas de cantidad se conceptualizan como un
conocimiento previo que desarrolla el infante en su ejercicio de accion en el entorno y
que le posibilita la identificacion e interiorizacion de la informacion sobre los elementos
que le rodean, con el objetivo de que posteriormente, establezca relaciones entre la
informacion de los diversos elementos; como un paso anterior para la futura comprension
del ntimero, sus equivalencias, relaciones y operacionalizacion. Estas nociones se

adquieren de manera progresiva y gradual.

Entonces, se puede expresar que, las nociones matematicas de cantidad estan referidas a
los procesos cognitivos previos a la concepcidon del numero y sus relaciones, que
desarrolla el infante al ejercer su accion en el entorno que le rodea y sobre el cual le
permite identificar aspectos basicos como las caracteristicas perceptuales de estos
elementos, tanto como su ubicacidn y uso, al punto de naturalizarlos; para luego
establecer una relacion entre estos, ya sea al ordenarlos, compararlos, clasificarlos,

establecer correspondencias, seriarlos o contarlos.

2.2.2.2. Caracteristicas de las nociones matematicas de cantidad.

En relacion a las nociones matematicas de cantidad, Lopez (2016), considera que estas

tienen las siguientes caracteristicas:

e Las nociones matematicas son un constructo abstracto y por ello, son inaccesibles
a nuestros sentidos, sin embargo, pueden ser representados mediante graficos y/o
simbolos.

e FEl desarrollo del pensamiento 16gico se organiza en etapas, siendo las nociones

matematicas de cantidad y también las espaciales, las primeras de ellas.
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e Todo aprendizaje inicial y fundamental de las matematicas se basa en la
interiorizacion de las primeras nociones, pues parten de la capacidad del
pensamiento del infante para interpretar y comprender su entorno.

e La principal funcion de las nociones matematicas de cantidad es desarrollar el
posterior pensamiento 16gico, fortaleciendo los procesos previos para la
interpretacion, el razonamiento y la comprension del nimero y sus relaciones, asi
como la resolucion de problemas.

¢ El nifio o la nifia conoce el mundo mediante el juego y el movimiento, por ello el
reconocimiento del esquema corporal del infante mediante acciones ludicas son
elementos fundamentales para el desarrollo de las nociones matematicas.

¢ Finalmente, las nociones matematicas basicas son adquiridas por el infante
mediante experiencias reales en el entorno, pero también, pueden ser
desarrolladas y fortalecidas mediante experiencias disefiadas en los contextos de

ensefanza-aprendizaje.

2.2.2.3. Importancia de las nociones matematicas de cantidad.

Chamorro (2015), resume que la importancia del aprendizaje de las nociones matematicas
de cantidad se puede identificar mediante cuatro postulados: a). Las nociones
matematicas son el primer paso de la organizacion del pensamiento l6gico del infante,
sobre la base de la interaccion, comprension, formulacion, representacion y resolucion de
problemas de su entorno; b). Las nociones matemadticas van a permitir que el nifio o la
nifa desarrolle habilidades procedimentales en relacion a la resolucidén de problemas
constantes; ¢). También, las nociones matematicas van a desarrollar habilidades de

comunicacion y argumentacion matematicas; y finalmente, d). El aprendizaje de las
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nociones matematicas asegura su aplicabilidad a otras areas del aprendizaje y situaciones

de desenvolvimiento del nifio o la nifia.

Al respecto Constance (2016), expresa que las nociones matematicas de cantidad son
relevantes por cuanto establecen las primeras estructuras mentales del nifio en la
iniciacion de su pensamiento logico, fortaleciendo habilidades relacionadas a la
observacidén, movimiento, atencion, concentracion, memoria, interpretacion,
comprension, reflexion, resolucion de problemas y abstraccion de las acciones que el

infante ejerce en su entorno.

En definitiva, las nociones matematicas de cantidad son importantes, debido a que son el
primer acercamiento del infante con el concepto de nimero, y, por tanto, permiten que el

nifio desarrolle aprendizajes que van de lo concreto a lo abstracto.

2.2.2.4. Teorias de las nociones matematicas de cantidad.

a) Teoria Cognitivista Jean Piaget.
Una de las teorias respecto al desarrollo de las nociones matematicas de cantidad se
vincula a la formulacion de Jean Piaget (Piaget e Inhelder, 1993), quien afirm6 que las
nociones matematicas se construyen mediante procesos mentales de abstraccion que
desarrollan los infantes sobre las acciones que ejercen en la relacion de los elementos de

su entorno.

La teoria propuesta por Jean Piaget planteaba que los nifios desarrollan su pensamiento
logico mediante cuatro estadios. Desde esta postura, los estadios del conocimiento son:
etapa sensorio-motriz, etapa pre operacional, etapa de las operaciones concretas y

finalmente, etapa de las operaciones formales (Piaget e Inhelder, 1993).
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El primer estadio es el sensorio-motriz y comprende desde el nacimiento del infante hasta
la edad de dos afios, donde el desarrollo del aprendizaje surge mediante procesos reflejos
de interaccion del infante con su entorno que le permitian estructurar su mente, pero con

la necesidad de presencia de los objetos para su reconocimiento (Piaget e Inhelder, 1993).

La siguiente etapa era la pre- operacional, comprendida desde los dos afios hasta los seis
afos. Aqui el nifio posee una permanencia del objeto, y por ello puede representarlo
mediante diversos lenguajes como el oral o el grafico. En este periodo, el infante
demuestra sus primeros aprendizajes de comparacion y clasificacion (Piaget e Inhelder,

1993).

La etapa consecuente es la de operaciones concretas, que se lleva a cabo entre los siete y
once afios. Aqui los infantes desarrollan sus esquemas operatorios, tienen un pensamiento
reversible y, ademads, posee la nocioén de conservacion, lo que les permite comparar,
clasificar, seriar y contar y también establecer procesos de traslacion entre estas nociones

con su realidad (Piaget e Inhelder, 1993).

Finalmente, la cuarta etapa es la de operaciones formales, que se desarrolla desde los
once afios en adelante. Aqui se hace uso del pensamiento abstracto, el mismo que es
reversible, interno y organizado. Este periodo se caracteriza por la realizacion de

operaciones matematicas mas complejas (Piaget e Inhelder, 1993).

Entonces, luego de haber realizado un analisis del postulado de Jean Piaget, podemos
resumir que este autor considera que las nociones matematicas forman parte inicial del

pensamiento 16gico-matematico, y estas se desarrollan en un ciclo que integra procesos
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consecuentes cada vez mas complejos. Para el caso del nivel inicial, II ciclo, los infantes

se encuentran todavia en la etapa preoperacional.

b) Teoria del aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner.

Jerome Bruner formul6 su teoria sobre la consideracion de principios de aprendizaje
aplicables a estadios etarios. Asi presentd cuatro principios: el principio del aprendizaje
por descubrimiento, el principio de la formulacion de conjeturas, el principio del
aprendizaje para la resolucion de problemas y el principio del aprendizaje por mediacion

cultural (Bruner, 1990).

Desde la perspectiva de este autor, estos principios configuran el desarrollo y aprendizaje
de las nociones matematicas en las personas. Y para ello, se sigue una secuencia de tres
etapas: la etapa de representacion enactiva, la representacion iconica y la representacion

simbdlica (Bruner, 1990).

La primera etapa se da en los primeros dos afios de vida, y se caracteriza por el
aprendizaje natural de las matematicas, basado en el ejercicio motor que realiza el infante
sobre su entorno, lo que le posibilita interiorizar y resignificar las caracteristicas, usos,
utilidades, entre otros aspectos, de los elementos que lo rodean, para que luego pueda
relacionarlos. La segunda etapa surge entre los tres hasta los siete afios y se caracteriza
porque el infante representa los elementos de su entorno, sin necesidad de que estos se
encuentren presentes. Es en esta etapa en donde se inician las nociones matematicas, ya
sea porque el infante compara o clasifica elementos. Finalmente, la representacion
simbolica se inicia desde los siete afios, en adelante, y se basa en la representacion de

estas relaciones de los elementos mediante un sistema simbolico estructurado, que es
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abstracto, los mismos que permiten el desarrollo de operaciones matematicas mas

complejas como la correspondencia, seriacion, conteo, entre otros (Bruner, 1990).

2.2.2.5. Componentes de las nociones matematicas de cantidad.

Las primeras bases de las matematicas se sientan sobre el desarrollo de las primeras
nociones, las mismas que tienen lugar en el ejercicio de accioén que despliega el infante en
su entorno, y, que le permiten interiorizar formas representativas de los elementos que
hay en ¢€l, para luego establecer relaciones con otros elementos y a partir de entonces,
compararlos, clasificarlos, establecer correspondencias, seriarlos, entre otros procesos,
que le acerquen al concepto del nimero. Advirtiendo la importancia de la consecucion de

estas nociones, en el orden en el que se han expuesto (Chamorro, 2015).

En ese sentido, la adquisicion del nimero est4 antecedida por nociones como la
comparacion, clasificacion, la correspondencia uno a uno, la seriacion y la cuantificacion
y el conteo, las mismas que son el fundamento de la nocion del nimero, en la medida en

que estos son el resultado de la sintesis de la cardinalidad y ordinalidad.

Al respecto, Lopez (2016), explica que las nociones matematicas de cantidad, en
definitiva, suponen una sucesion de aprendizajes graduales y, en la medida, consecutivos;
entonces su disrupcion en alguna de sus etapas ocasionara conflictos que se haran visibles
cuando el nifio o la nifia establezca las relaciones del nimero con sus relaciones,

equivalencias y demas posibilidades.

En resumen, los componentes de las nociones matematicas de cantidad se conforman por
el conjunto de procesos previos de aprendizaje relacionado al pensamiento logico-

matematico que desarrolla el nifio, como un primer acercamiento al concepto de niumero.
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Estos procesos son graduales y concatenados, y se fundamentan en las relaciones que

establece el infante entre los elementos que integran su entorno.

2.2.2.6. Dimensiones de las nociones matematicas de cantidad.

Chamorro (2015, p.11), asegura que, las matematicas no se basan unicamente en
conceptos transmitidos de generacion en generacion, sino que, por el contrario, los
aprendizajes 16gicos-matematicos, se construyen mediante el conjunto de relaciones e

interaccion que establece el infante con el medio que lo rodea.

Desde edades tempranas, el infante utiliza el ejercicio de su accidn para intentar conocer
el mundo que le es cercano y este proceso le permite la formacién de esquemas centrados
en las caracteristicas de los elementos que le interesan. En ese sentido, las nociones
matematicas de cantidad suponen un proceso de aprendizaje mediante una cadena
ininterrumpida y sobre la cual refiere que es un proceso evolutivo de adquisicion. Asi la
primera dimension de las nociones matematicas de cantidad es la comparacion, de modo
consecuente, sigue la clasificacion, posteriormente, la correspondencia y para finalizar, la
seriacion. Estas nociones culminan con la adquisicion del nimero mediante el conteo.
Cabe resaltar que es a partir de los cuatro afios de edad que el nifio ird ampliando sus

simbolos representativos (Chamorro, 2015).

A continuacion, se presenta las siguientes dimensiones:
a) Nocion de comparacion.

e Definicion de comparacion

La nocién de comparacion es el primer proceso de desarrollo del pensamiento 16gico y se

define como la relacion de similitud o diferencia que se establece entre dos o mas
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elementos (a partir de sus caracteristicas), y es, por tanto, una propiedad relacional de los
mismos (Chamorro, 2015). Esta nocion se basa en que el infante realice un ejercicio de
observacion y accidn en su entorno, que le permiten identificar las diversas propiedades
de los elementos y a partir de ello, establecer un criterio en comun o diferencial entre

estos elementos.

Lopez (2016), refuerza esta idea afirmando que la nocion matematica de comparacion se
basa en la accion de establecer un aspecto relacional en comun o de diferencia entre dos o
mas elementos. Ademas, recalca que, para que esta nocion tenga lugar se requiere que
los elementos deban ser situados bajo paradmetros de andlisis similares.

e Importancia de la comparacion
La importancia de esta nocion se sostiene en que es el primer proceso del pensamiento
logico y por ende el més importante, porque va a permitir que el infante desarrolle procesos
reflexivos, interpretativos y comprensivos de las relaciones entre los elementos que
integran su entorno, favoreciendo que reconozca sus propiedades, caracteristicas y otros
aspectos relevantes y a partir de la seleccion de un criterio encontrar alguna relacion de
similitud o diferencia entre estos (Lopez, 2016)
Para Loépez (2016), la consecucion de esta nocion marca el inicio de los procesos
metacognitivos del nifio, pues a partir de lo que haya observado, interactuado,
interiorizado, reflexionado y comprendido de sus experiencias con los elementos de su
entorno, sera capaz de deducir, relacionar y establecer un criterio en comun, entendiendo

que el mismo se basard en aspectos como las propiedades o las caracteristicas de estos.
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e Tipos de comparacion

Lopez (2016), describe que existen dos tipos de comparacion: la comparacion por

similitud y la comparacién por diferencia.

En relacion al primer tipo: comparacion por similitud, esta se identifica porque la persona
establece un criterio que es comun a dos o mas elementos, y preferentemente se basa en

sus caracteristicas, propiedades o usos.

En tanto que, el segundo tipo de comparacion es la comparacion por diferencia y esta se
caracteriza porque la persona relaciona dos o mas elementos y a partir de ellos identifica

un criterio que permita distinguirlos unos de otros.

b) Nocion de clasificacion.

e Definicion de clasificacion
La clasificacion es un proceso posterior y mas elaborado que la comparacion, pues
posibilita el establecimiento de un sistema logico de clases, partiendo de la identificacion
de relaciones de identidad y equivalencia de los objetos, a fin de identificar si pertenece o

no a una coleccion (Chamorro, 2015).

Por su parte, Constance (2016), detalla que la clasificacion es una nocion basada en el
establecimiento de criterios de agrupacion que posibilitan la identificacion de semejanzas
y diferencias de los elementos respecto a las colecciones. Entendiendo que el término de
colecciones se refiere al cumplimiento del criterio de agrupacion. Ademas, esta autora
considera que conforme se incremente la gradualidad compleja de esta nocion, se puede

también incluir subclases.
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En ese sentido, podemos precisar que la clasificacion es un proceso mental a través del
cual el infante establece criterios de asignacion a un grupo, ya sean que estos se
diferencien por su color, tamafo, grosor, longitud, forma, entre otros, y que la

pertenencia a estos grupos implique concluir con la conformacién de las colecciones.

e Importancia de la clasificacion

El Ministerio de Educacion del Perti (2017), detalla que la importancia de esta nocién
tiene sentido en que su desarrollo permite la organizacion del pensamiento logico del
infante, por cuanto, favorece que haga uso de su capacidad de abstraccion, estableciendo
criterios de clase o también subclases y mediante un razonamiento deductivo establezca

la pertenencia de los elementos siguiendo un orden.

Finalmente, Chamorro (2015), explica que esta nocion es importante porque permitira
que en el futuro el infante comprenda que, cada conjunto representa a una cantidad de
elementos asociados bajos aspectos de semejanza y estos a su vez, pueden ser
subdivididos en pequenas partes.

e Tipos de clasificacion

En relacion a los tipos de clasificacion, Lopez (2016), manifiesta que existen tres tipos de
clasificacion en la etapa pre operacional y de operaciones concretas: la clasificacion
figural, la clasificacion no figural y la clasificacion con inclusion de clases. Precisando
que la clasificacion figural y la clasificacion no figural suelen darse de manera
simultdnea, aunque la primera es de mayor predominancia entre los dos y tres afios; en
tanto que la segunda y la tercera, por ser mas estructurada, suelen darse a partir de los

cuatro afos.
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En relacion a ello, la clasificacion figural consiste en que el nifio o la nifia agrupa
elementos tendiendo a formar figuras, o agrupa los elementos de acuerdo a una

caracteristica perceptual de forma.

La clasificacion no figural, en tanto, se caracteriza porque el infante elige un criterio de
clasificacion y tiende a agrupar los elementos de acuerdo a este. El criterio puede ser por
una caracteristica perceptual. En ese tipo de clasificacion, el infante todavia presenta

dificultades para cumplir el principio de reversibilidad de los elementos.

Finalmente, la clasificacion con inclusion de clases se da a partir de los seis afios y tiene
la particularidad de que el infante establece un criterio de clasificacion, ademas, sobre
este criterio establece una particularidad y agrupa los elementos de acuerdo a este. En

esta etapa se cumple el principio de reversibilidad.

¢) Nocion de correspondencia.

e Definicion de correspondencia

La correspondencia es una nociéon que establece un orden un poco mas elaborado que sus
predecesoras y se define porque el infante tiene “la capacidad de establecer una relacion
simétrica o vinculativa existente o convencionalmente establecida, entre un elemento de

un grupo con otro elemento de otro grupo” (Chamorro, 2015, p. 134).

Lopez (2016), define que la nocion de correspondencia es la habilidad que poseen las
personas para emparejar elementos de dos a mas grupos, sobre la base de una relacion
comun y que, por tanto, los vincula. Ademas, refiere que aqui se aplican los principios de
cardinalidad, en relacion a que el infante tendra que identificar la cantidad de elementos

que corresponden a los grupos y establecer equivalencias.
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Podemos resumir entonces que la nocion de correspondencia se caracteriza porque la
persona establece una relacion de equivalencia entre dos o mas grupos, a partir de
criterios que les permitan asociar un elemento del grupo “A”, con otro elemento que

corresponda al grupo “B”.

e Importancia de la correspondencia

El desarrollo de esta nocidn es importante porque permite la construccion de habilidades
metacognitivas del pensamiento en el infante, al resultar de un proceso gradual de
aprendizaje de las nociones anteriores (comparacion y clasificacion), que posibilita la
toma de decisiones mediante el establecimiento de relaciones de equivalencias entre
grupos e inferir también aquellas equivalencias que no poseen una logica relacional

(Chamorro, 2015).

La correspondencia es una de las nociones mas cercanas al concepto de nimero y, por
tanto, una de las mas importantes, por cuanto, a partir de equivalencias posibilita que el
nifo o la nifia identifique la cardinalidad en los elementos que conforman los grupos

(Lépez, 2016).

e Tipos de correspondencia

De acuerdo con Chamorro (2015), para la etapa pre operacional y la etapa de operaciones
concretas se desarrolla dos tipos de correspondencia en funcion a las relaciones que se

establecen, asi existe: la correspondencia univoca y la correspondencia biunivoca.

La correspondencia univoca suele tener lugar entre los tres a cuatro afios. Esta
correspondencia se centra en la asociacion o relacion de equivalencia entre un elemento

del grupo “A”, con solo un elemento del grupo “B”. Esta asociacion es invariable y el
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infante lo establece a partir de notar que ambos grupos poseen la misma cantidad de
elementos.

El segundo tipo de correspondencia es la correspondencia biunivoca, y esta es un poco
mas compleja. Tiene lugar entre los cuatro afos en adelante. Esta correspondencia se
caracteriza porque si bien se establece una relacion o nexo relacional entre elementos de
dos grupos a partir de un criterio, aqui un elemento del grupo “A” puede ser asociado a
dos o mas elementos del grupo “B”, en la medida en que la relacion establecida lo

permita.

d)  Nocion de seriacion.
e Definicion de seriacion
La nocion de seriacion, al igual que las nociones mencionadas anteriormente, si bien
tiene como propdsito el desarrollo del concepto del niimero, esta se caracteriza por poner
de manifiesto el principio basico de ordinalidad del nimero; es decir, se centra
principalmente en desarrollar la posicion de orden que corresponden a los elementos en

una serie (Chamorro, 2015).

En ese sentido, la nocion de seriacion se define como “la capacidad que tiene el nifio para
ordenar elementos de la misma naturaleza, en un sistema referencial, y a partir de este
establecer una secuencia repetitiva, que en su forma basica puede ser creciente como

decreciente” (Chamorro, 2015, p.140).

Al respecto de la seriacion, Lopez (2016), la define como la habilidad que poseen los

infantes para la ordenacion sistematica de elementos, de acuerdo a la seleccion de una
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propiedad como: tamafio, forma, grosor, color, peso, entre otros; y a partir de ello,

establecer un sistema de referencias.

Entonces, se puede referir que la seriacion es una nocidén matematica basada en el
principio de ordinalidad de elementos, y que, a partir de un sistema de referencias
comparativas basadas en criterios de propiedades, permite establecer una secuencia

repetitiva de elementos.

e Importancia de la seriacion

La importancia de desarrollar esta nocioén se fundamenta en que no solo propicia el
desarrollo del principio de ordinalidad del nimero, propiamente, sino que posibilita la
extrapolacion de este aprendizaje de un pensamiento ordenado, a distintos entornos
cotidianos en los que se desenvuelva el nifio o la nifia, ya sea que, organice su dia
mediante una rutina identificando los momentos consecutivos, o que quiera identificar el

orden de llegada de los participantes de una competencia, entre otros (Lopez, 2016).

e Tipos de seriacion

Chamorro (2015), plantea que el infante desarrolla dos tipos de seriacidn, ya sea que se

encuentre en el periodo pre operacional o en el de las operaciones concretas.

Antes de los cuatro afios de edad, el infante desarrolla una seriacion mediante la
organizacion de elementos de la misma naturaleza, en lo que parece una escalera, ya sea
esta decreciente o creciente; es decir, ordena los elementos utilizando criterios de

propiedades unidimensionales.
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En tanto que, después de los cuatro afos de edad, ordenan elementos estableciendo un
sistema de referencias, basados en criterios de propiedades (forma, color, tamafio, peso o
grosor), con la consideracion de tres elementos en el patron. Es precisamente en este
breve tiempo en que el nifio aprende por ensayo-error, comparando los elementos con la

referencia.

2.2.2.7. Las nociones matematicas de cantidad en la Programacion.

El Ministerio de Educacion del Pert (2017), manifiesta que las nociones matematicas de
cantidad se refieren a aquellos conocimientos 16gicos generales o preconceptos que los
ninos adquieren y van desarrollando en la medida en que interactian con los elementos
del medio natural o con ambientes elaborados y cuyos procesos de interrelacion de
elementos implica la manifestacion de habilidades como la: atencidn, interpretacion,
comprension, abstraccion y razonamiento 16gico, entre otros; y le brindan la oportunidad
de desarrollar el concepto de numero y partir de entonces desarrollar procesos de

aprendizaje mas complejos respecto de sus operaciones.

Es en ese sentido que, en el drea de Matematicas, para el I ciclo de la Educacion Basica,
con el proposito de desarrollar estas primeras nociones, se plantean dos competencias,
siendo la primera de ellas, la competencia de Resuelve problemas de cantidad, aquella
que se centra en el desarrollo de las nociones que forman parte de la presente
investigacion y que se vincula al concepto de niimero, razon por la cual, esta enfocada en
motivar, en los nifios y nifias, la exploracion de los elementos de su entorno, para
descubrir caracteristicas de estos y a partir de entonces “establecer relaciones que permita

compararlos, ordenarlos, clasificarlos, establecer correspondencias, seriarlos, agregar,
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quitar y contar los elementos, utilizando para ello, sus propios criterios y de acuerdo a sus

necesidades e intereses de aprendizaje” (Ministerio de Educacion del Peru, 2017, p.171).

Siendo estas acciones las que le permitirdn desarrollar nociones relacionadas al numero.
Es importante mencionar que, esta competencia se fundamenta en que el aprendizaje de
estas nociones es un proceso cada vez mas complejo, en correspondencia con la
capacidad madurativa del infante y también, con especial interés del conjunto de
vivencias y experiencias cotidianas que el nifio o la nifia pueda experimentar, y en virtud
de ello, otorga relevancia al rol del docente como promotor de situaciones que inviten a

los estudiantes a la puesta en marcha de habilidades de razonamiento l6gico.

2.2.2.8. Las nociones matematicas de cantidad a la edad de cuatro anos.

Tal y como se ha manifestado en el apartado anterior, de acuerdo con el Ministerio de
Educacion del Perti (2017), la competencia que se centra en desarrollar las nociones

matematicas de cantidad es la competencia de resolucion de problemas.

Para la consecucion de esta competencia, dentro de la Programacion Curricular, se han
formulado tres capacidades especificas: La primera capacidad se relaciona a que el nifio o
la nifia pueda traducir cantidades a expresiones numéricas; la segunda capacidad se
vincula a que el estudiante pueda comunicar lo que ha comprendido sobre el nimero y las
operaciones y finalmente, la tercera capacidad se fundamenta en que el nifio o la nifia
utilice estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, para resolver problemas

(Ministerio de Educacion del Pert, 2017).

De acuerdo con el Ministerio de Educacién del Pert (2017), en cuanto a los desempefios

a lograr para el desarrollo de la competencia, en la edad de cuatro afios, se han formulado
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seis desempenos; sin embargo, para usos de la presente investigacion se emplean los
siguientes:

a). Establece relaciones entre los objetos de su entorno, segun sus
caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para algun fin y dejar algunos elementos

sueltos.
b). Establece correspondencias uno a uno en situaciones cotidianas.

¢). Realiza seriaciones por tamafo de hasta tres objetos.

2.2.3. Aporte de los juegos psicomotores para el desarrollo de las nociones

El aprendizaje de las matematicas se constituye como un proceso fundamental
para las personas, en consideracidon a que su adquisicion posibilita la consecucion de
habilidades que les permiten desenvolverse en su entorno, tal es el caso del razonamiento
para la resolucion de problemas, la argumentacion, el pensamiento critico, etc.

(Ministerio de Educacion del Pera, 2020).

Es precisamente durante la primera infancia, el periodo en que los nifios tienen el
primer acercamiento con este conocimiento, pues el mismo tiene lugar a partir del
ejercicio de accion que el infante efectia sobre su entorno, debido a que le permite
descubrir, interpretar y comprender las caracteristicas de los elementos contenidos en €l y
a partir de ello, plantear situaciones de relacion entre elementos. Es justamente este
proceso relacional el punto de partida para el desarrollo de las nociones matematicas

basicas.

En ese sentido, una de las estrategias que emplea el infante, en su accion sobre su

entorno, y que le permite realizar estos aprendizajes: es el juego. Ello es posible debido a
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que el juego favorece el proceso de accion y relacion de los elementos con los que el nifio
interactua o sobre los cuales piensa, y como tal, mejora las habilidades necesarias para la

posterior comprension del nimero y sus usos (Ministerio de Educacion del Peru, 2019).

Al respecto del juego, Jerome Bruner (1990), afirmaba que el movimiento,
ademas de ser del disfrute de nifio, es un instrumento de gestién del conocimiento, y,
como tal, aporta en los aprendizajes matematicos, debido a que facilitan que el infante
establezca los procesos relacionales de elementos, que tienen lugar inicialmente en etapa
enactiva y en la etapa iconica. Comprendiendo que en estas etapas se desarrollan las
primeras nociones matematicas, iniciando con la comparacion, clasificacion, hasta
procesos cognitivos un poco mas elaborados como la correspondencia, seriacion y conteo
(Piaget e Inhelder, 1993).

Sobre lo descrito, Moreno y Rodriguez (2017), consideran que dentro de la
tipologia de juegos que existen, el juego psicomotor es la estrategia que brinda mayores
oportunidades de aprendizaje en el area de matematica, por cuanto se sustenta en el
desarrollo de procesos del pensamiento basados prioritariamente en la interrelacion de la
organizacion del cuerpo (esquema corporal e imagen corporal) y las posibilidades del
movimiento en el ejercicio de accion en el entorno, que es la caracteristica fundamental
de los procesos y principios de adquisicion de las nociones matematicas de cantidad,

sobre todo, en la primera infancia.

Asi también, de acuerdo con Chacédn (2017), la estrategia de juegos psicomotores
permite el aprendizaje de las nociones matematicas basicas, mediante el establecimiento
de una relacioén dinamica entre el movimiento y el pensamiento, que favorece que el

infante vaya fortaleciendo sus habilidades de interpretacion, abstraccion, comprension de
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la relacion entre los elementos de su entorno; ademas, para esta autora, dentro de los
contextos educativos, es posible este aporte en el aprendizaje debido a que la estrategia
de juegos psicomotores puede incorporar un objetivo educativo orientado al logro de
competencia en el estudiante, dentro de las cuales, también se incluye a la competencia

matematica.

Finalmente, el juego psicomotriz, puede aportar en la consecucion de aprendizajes
matematicos en los nifios, sobre todo en el nivel educativo inicial, dado que contribuye al
proceso de adaptacion y fortalecimiento de los conocimientos que interioriza el infante en
su ejercicio de accion y relacion de los elementos de su entorno; que al trasladarse al
entorno educativo, pueden estar orientados, desde la planificacion critica, reflexiva,

comprensiva y coherente de la naturaleza de la propuesta educativa con los estudiantes.

2.2.4. Bases conceptuales
e C(lasificacion:
Es la capacidad para discriminar y, por ende, reunir un conjunto de
elementos que poseen caracteristicas similares o que pertenecen a la misma

categoria, siguiendo, por tanto, un criterio comun (Constance, 2016).

e Correspondencia:
Es la relacion que existe entre un objeto y otro, siempre y cuando estos
pertenezcan a dos colecciones distintas y cuya agrupacion univoca permita una

equivalencia (Chamorro, 2015).
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e Comparacion:
Es el establecimiento de una relacion de semejanza o diferencia entre dos

o mas elementos (Chamorro, 2015).

e Juego psicomotor:

Es una estrategia basada en el juego y el aprendizaje a través del
movimiento, que permite establecer un objetivo educativo que responde a lo
planificado por el educador y que permitiran que el estudiante adquiera
conocimientos, habilidades y/o despliegue destrezas, tanto como actitudes, que

favoreceran su actuacion competente en el entorno (Chacén, 2017, p.2).

e Nocion matematica:

Es el proceso cognitivo previo que realiza el nifio en su interaccioén y en el
ejercicio de accion con su entorno, y que se vincula a la identificacion de
caracteristicas perceptuales de los objetos, la comparacion y agrupacion de
aquellos que son similares; también, el establecimiento del orden, el conteo, la
identificacion de cantidades y la verbalizacion de las mismas, y cuya complejidad,
posteriormente, le permitiran adquirir el concepto de numero (Ministerio de

Educacion del Perua, 2017, p.74).

e Seriacion:

“Es la capacidad que tiene el nifio para ordenar elementos de la misma
naturaleza, en un sistema referencial, y a partir de este establecer una secuencia
repetitiva, que en su forma basica puede ser creciente como decreciente”

(Chamorro, 2015, p.140).



I1I. HIPOTESIS
Hi: Los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje desarrollan
significativamente las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro

anos, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020.

Ho: Los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje no desarrollan
significativamente las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro

afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de investigacion

Se empled una investigacion de tipo cuantitativo, pues de acuerdo con Dominguez
(2019), se procesaron estadisticamente los resultados de la aplicacion del instrumento de
recoleccion de datos, antes, durante y después de la ejecucion de la estrategia de juegos
psicomotores en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 302,

en el afio 2020.

Asi también, en el presente estudio se empled el nivel explicativo de la
investigacion, pues tuvo por finalidad identificar las relaciones de causalidad entre dos
variables de estudio (Dominguez, 2019); es decir, se pretendi6 determinar si la variable
denominada los juegos psicomotores, como estrategia, desarrollaba las nociones

matematicas de cantidad en el grupo estudiantil.

Finalmente, en esta investigacion se emple6 un disefo de tipo pre experimental,
porque se selecciono a un grupo estudiantil al que se le efectud pruebas de medicion, para
identificar su desenvolvimiento, antes y después de la aplicacion de la estrategia
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2016). En ese sentido, se selecciono al grupo de
estudiantes del aula de 4 afios Celeste y se les aplico una pre-prueba con el proposito de
identificar su desarrollo de las nociones matematicas de cantidad; luego se les aplico once
actividades de aprendizaje con la inclusion los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje; para finalmente, a este mismo grupo efectuarles una post — prueba y asi

determinar el desarrollo de sus nociones matematicas de cantidad.
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Este disefio empleado se grafica de la siguiente manera:

G: Oy X Oz

Donde:

G: Grupo de estudio
O1: Pre-prueba.
X: Estrategia (juegos psicomotores).

O2: Post-prueba.

4.2. Poblacion y muestra

La poblacion para este estudio estuvo constituida por 161 alumnos de cuatro afios
de edad, que represento a todos aquellos estudiantes matriculados en la Institucién
Educativa Inicial N° 302, distribuidos en 07 aulas, debido a que presentaban
caracteristicas comunes, y en funcion de ello, los resultados obtenidos se podian
generalizar para las demads aulas de la misma edad. Vale precisar que, de acuerdo con
Hernandez, Fernandez y Baptista (2016), “la poblacién es el conjunto finito personas,
objetos o elementos que presentan caracteristicas comunes, y los resultados de sus

intervenciones podrian generalizarse” (p. 89).

A continuacidn, se presenta un cuadro que especifica las aulas y cantidades de

alumnos de esta poblacion:
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Tabla 1

Estudiantes de cuatro arnios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 302

Institucion . Estudiantes

Educativa Edad Seccion Nifios  Nifias Total

Coral 13 14 27

Institucion Celeste 09 11 20

Educativa Melon 12 14 26

Inicial N° 302 4 afios Anaranjado 10 13 23

Rojo 11 14 25

Verde manzana 12 14 26

Violeta 13 11 24

Total 80 81 161

Fuente. Nomina de Matricula de nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N°

302, 2020.

La muestra, segun Palomino, Pefia, Zevallos y Orizano (2015), “es un subconjunto
o subgrupo fielmente representativo de las caracteristicas de la poblacion, y se selecciona
con la intencion de inferir propiedades de la totalidad de la poblacion” (p.72). En ese
sentido, la muestra estuvo conformada por un total de 20 nifios del aula de cuatro afios

Celeste, los mismos que participaban regularmente de las actividades escolares.

Es necesario clarificar que para elegir la muestra se aplicd la técnica del muestreo,
la cual tiene diversos tipos, y considerando la realidad educativa del estudio se utilizo, el
muestreo no probabilistico o intencional, pues la seleccion de la muestra estuvo
determinada por las preferencias, intenciones o tomas de decisiones del investigador, segin

su criterio.
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Para determinar la muestra se establecié como:

Criterios de inclusion:

- Estudiantes del aula de cuatro anos Celeste de la Institucion Educativa Inicial
N° 302.

- Estudiantes que asisten regularmente a clases.

Criterios de exclusion:

— No se consideraron para esta investigacion.

Tabla 2

Estudiantes de cuatro anos Celeste de la Institucion Educativa Inicial N° 302

Institucio Estudiant
nstt llC.IOIl Edad Seccion i studian .e~s Total
Educativa Ninos Niiias

Institucion y

Educativa 4 aflos Celeste 09 11 20

Inicial N° 302

Total 20

Fuente. Nomina de Matricula de nifios de cuatro afios Celeste de la Instituciéon Educativa

Inicial N° 302, 2020.
4.3. Definicion y operacionalizacion de las variables e indicadores
Variable Independiente: Los Juegos psicomotores

Chacoén (2017), explica que los juegos psicomotores son una estrategia basada en
la relacion natural entre el juego y el aprendizaje a través del movimiento. Se sustenta en
el establecimiento de un objetivo educativo que responde a lo planificado por el educador
y que permitira que el estudiante adquiera habilidades, conocimientos y/o despliegue
destrezas, tanto como actitudes, que contribuird a su actuacion de manera competente en

el entorno (p.2).
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Variable Dependiente: Nociones matemadticas de cantidad

El Ministerio de Educacion del Pert (2017), expone que las nociones matematicas
de cantidad son los conocimientos 16gicos previos que los nifios interiorizan en su
interaccion con su entorno y que posteriormente les permitiran la comprension del
nimero. Esta fase incluye el desarrollo de procesos claves como la comparacion,

clasificacion, correspondencia, seriacion, asi como otros (p.74).



Cuadro 1

Matriz de operacionalizacion de las variables
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Variable Definicion operacional Dimensiones Indicadores Instrumento Escala de calificacion
Identifica el nombre del juego psicomotor.
Planteamiento del Comprende la situacion problematica del juego.
juego Responde preguntas sobre la situacion
problematica del juego.
Identifica los elementos a emplear durante el
Planificacion del juego (matenales,. recursos y es.pacm)‘
juego ldent?ﬁca los participantes (.1e1 juego.
Identifica el proceso a seguir durante el juego.
Los juegos psicomotores son una Identifica el producto final del juego.
estrategia basada en la relacion natural Ei . . .
. o ; jecuta activamente el juego psicomotor.
entre el J-ue.go y el aprendizaje a través Activacion del Responde preguntas de nocion matematica
Variable del movllm¥ent0. Se suste.nt%.l enel . juego durante el juego psicomotor.
Independiente: establecimiento de un ?bJethO educativo Obtiene el producto final del juego psicomotor.
que responde a lo planificado por el ) )
Juegos educador y que permitiré que el Selecciona 1(')5 r(;lalterla(lles a e(rirl?!ear para la
Psicomotores estudiante adquiera habilidades, Representacion del representacion del producto del jucgo.

conocimientos y/o despliegue destrezas,
tanto como actitudes, que contribuira a su
actuacion de manera competente en el
entorno (Chacon, 2017, p.2).

juego

Reflexion del juego

Transferencia del
juego

Realiza la representacion del juego mediante el
dibujo o modelado.
Explica lo que represento del producto del juego.

Expresa emociones durante el juego.

Comunica brevemente lo que realizé durante el
juego.

Identifica el aprendizaje matematico durante el
juego.

Aplica la nocién matematica aprendida a un
contexto real.

Plantea otra propuesta de aplicacion de la nocion
matematica en su contexto.
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El Ministerio de Educacion del Pera
(2017) expone que las nociones
matematicas de cantidad son los

Variable o 160 . 1
Dependiente: cc.)nochleI}to-s ogicos p-rev1os que 0s

nifios interiorizan en su interaccion con su
Nociones entorno y que posteriormente les
Matematicas de permitiran la comprension del nimero.
Cantidad

Esta fase incluye el desarrollo de
procesos claves como la comparacion,
clasificacion, correspondencia, seriacion,
asi como otros (p.74).

Comparacion

Clasificacion

Correspondencia

Seriacion

Identifica la relacion de similitud entre
elementos, de acuerdo a una caracteristica
perceptual (color, tamafio, forma o grosor).
Identifica la relacion de diferencia entre
elementos, acuerdo a una caracteristica
perceptual (color, tamafio, forma o grosor).

Clasifica elementos, de acuerdo a un criterio
propuesto (caracteristica perceptual, tipo o uso).
Identifica una agrupacion correcta entre grupos
de elementos.

Selecciona el elemento que corresponde al grupo,
considerando el criterio de clasificacion
propuesto.

Selecciona el elemento que no corresponde al
grupo, considerando el criterio de clasificacion
propuesto.

Cuestionario sobre
Nociones
Matematicas

Establece la relacion univoca entre dos elementos
de acuerdo a caracteristicas perceptuales.
Selecciona correctamente el elemento faltante en
la correspondencia propuesta.

Identifica el patron de serie de los elementos
propuestos.

Selecciona el elemento que contintia en la serie.
Selecciona el orden correcto del patron de la
serie.

C:
(En inicio)
[00 - 10]

B:
(En proceso)
[11-13]

A:
(Logro esperado)
[14-17]

AD:
(Logro destacado)
[18 —20]

Fuente. Creacion propia, 2020.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica empleada para la investigacion fue la encuesta, con el Cuestionario
sobre Nociones Matematicas como instrumento. Vale precisar que, la técnica y el
instrumento de recoleccion de datos permitié obtener informacion sistematizada; es decir,
organizada, jerarquizada, valida y confiable del fendmeno de estudio, a fin de procesarlo

a través de métodos estadisticos.

4.4.1. Técnicas de recoleccion de datos
e La encuesta
La técnica empleada fue la encuesta, que consistio en la “aplicacion de una guia
de preguntas, que aportaban informacion sobre el desarrollo de la variable” (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2016, p. 85). Con razon a lo expuesto, la técnica de la encuesta se

plasmo antes y luego de aplicar los juegos psicomotores como estrategia.

Respecto al primer momento, se evidencio cuando se aplicod una pre-prueba a los
nifios del aula de cuatro afios Celeste, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, para
observar el desarrollo que tenian en relacion a las nociones matematicas de cantidad; asi
también, el otro momento en donde se aplico la técnica de la encuesta fue en la post-
prueba, para visualizar el logro final que obtuvieron, en relacion a estas nociones
matematicas. Es necesario informar que la técnica de encuesta fue realizada de manera
virtual, ya que no se podia interactuar en el mismo espacio con los estudiantes de la

muestra seleccionada.
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4.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

e Cuestionario sobre Nociones Matematicas
Se empleo el cuestionario como instrumento, pues contenia un “conjunto de
preguntas especificas que permitieron someter a una evaluacion al estudiante, para
identificar su progreso en determinado aprendizaje” (Hernandez, Ferndndez y Baptista,

2016, p. 95).

Respecto a este cuestionario, denominado, Cuestionario sobre Nociones
Matematicas, fue disefiado para la investigacion con el propoésito de identificar el nivel de
desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los estudiantes de cuatro afios de la
institucion en estudio.

Se debe mencionar que, el instrumento es original y fue disefiado para estudiantes
que forman parte del II ciclo de la Educacion Inicial, especificamente para aquellos que
tienen una edad de cuatro afios. Este instrumento contd con un total de quince items, cuya
aplicacion fue de forma individual y virtual, haciendo uso de la plataforma de Google
Forms. Cont6 con la participacion del nifio y el acompafiamiento del padre de familia en
su resolucidn, con un tiempo no mayor de una hora y haciendo uso solo de una
computadora o tablet, como medio especifico.

Respecto a la estructura del cuestionario se debe referir que consto de tres partes.
La primera parte proporciond informacion breve sobre el objetivo del instrumento,
asimismo, se explico la forma de responder; en tanto que, en el segundo apartado del
mismo se recabd datos sustanciales sobre el estudiante, tal es el caso, del codigo
asignado. Finalmente, en el tercer apartado se detallo la totalidad de los items, que, para

la investigacion, fueron 15 y tienen correspondencia con cada nocién matematica
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formulada en la investigacion: comparacion, clasificacion, correspondencia y seriacion.

Cada item tuvo una calificacion y cuya puntuacion total se coloc al término del

instrumento.

Para la identificacion del desarrollo de las nociones matematicas, la calificacion

se articulo en funcion a la escala establecida por el Ministerio de Educacion del Pera

(2020); por tal motivo, se precisaron cuatro niveles: C, B, A, AD. Debido a ello es que se

confecciond el siguiente baremo:

Cuadro 2

Baremo de la Investigacion

Niveles de
Variable Intervalos Descripcion
logro
Se otorgo al estudiante que no mostr6 un progreso
C: (00 — 10] minimo en el desarrollo del cuestionario, de acuerdo al
(En 1nicio) nivel esperado. Evidenci6 dificultades en el desarrollo
y necesitd de un tiempo mayor.
Se otorgo al estudiante que estuvo proximo o cerca al
B: [11—13] nivel esperado respecto al desarrollo del cuestionario.
Nociones (En proceso) Y requiri6 un acompafiamiento durante un tiempo
matematicas razonable.
de cantidad A: Se otorgo al estudiante que evidencio el nivel esperado
(Logro [14—17] respe.c1.:o al (?esarrol'lo del cue’stlonarlo. Y demostrd
esperado) d.0m1n10 satisfactorio de los items, empleando un
tiempo razonable.
AD: , . . .y . .
Se otorgo al estudiante que evidencid un nivel superior
(Logro [18 —20] . .
a lo esperado respecto al cuestionario formulado.
destacado)

Fuente. Norma para la Evaluacion de las Competencias de los Estudiantes de la Educacion

Basica, 2020.
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En cuanto a la aplicacion del instrumento, este comprendi6é de dos momentos. El
primer momento correspondié a una pre-prueba, la misma que tuvo por finalidad medir el
desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, en los estudiantes de cuatro afios
Celeste, antes de aplicar la estrategia de aprendizaje. Y posteriormente, luego de la
ejecucion de la estrategia, se aplico una post-prueba, que permiti6 identificar el desarrollo
de las nociones matematicas de cantidad en el grupo estudiantil, asi como el grado de

significatividad de la influencia de una variable sobre otra.

Validez del cuestionario

Para conocer si el instrumento: Cuestionario sobre Nociones Matematicas,
contaba con las exigencias minimas para recopilar informacion adecuada, valida y
confiable, se considerd el juicio de expertos como un procedimiento de validacion;
considerando que el juicio de expertos permite “la verificacion de la fiabilidad de un
instrumento para la recopilacion de los datos requeridos para una investigacion, sobre la
base de la opinidn informada y cualificada de un grupo de personas, con trayectoria

reconocida en el tema” (Herndndez, Fernandez y Baptista, 2016, p. 98).

Respecto a lo referido, el cuestionario fue validado por cinco docentes

Licenciadas en Educacion Inicial, expertas en el tema:

Lic. Maria del Cielo Guerrero Regalado, docente Licenciada en el nivel educativo
inicial, que labora en la Institucion Educativa N° 324, ubicada en el distrito de Nuevo

Chimbote.
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Lic. Ana Isabel Luna Calvo, docente Licenciada en el nivel educativo inicial, que
laboral en la Institucion Educativa Inicial N° 1556 — “Angelitos de Jests”, ubicada en la
ciudad de Casma.

Lic. Fiorella Cintya Gloria Medina Luna Victoria, Magister de Educacion con
mencion en Docencia e Investigacion. Labora en la Institucion Educativa Inicial N° 1542
— “Capullitos de Amor”, ubicado en la ciudad de Chimbote.

Lic. Santa Sanchez Chavez, docente Licencia en educacion inicial. Labora en la
Institucion Educativa Inicial N° 323 — “Caritas Felices”, ubicada en la ciudad de

Chimbote.

Lic. Neri Magdalena Usquiano Morales, docente Licenciada en el nivel educativo
inicial, que labora en la Institucion Educativa Inicial N° 1556 — “Angelitos de Jesus”,
ubicada en la ciudad de Casma.

Es preciso mencionar que a cada experta se le proporciono el cuestionario, y de
forma individual valoraron cada item, considerando las siguientes descripciones: “Si el
item es esencial”, “si el item es 1til, pero no necesario” y “si el item no es necesario”.
Vale precisar que cada valoracion tenia una puntuacion de “17, “2” y “3”
respectivamente.

A continuacion, se realiz6 la prueba de validez del contenido, utilizando la
férmula de Lawshe, denominada Razén de Validez de Contenido (CVR), que permitid
observar las puntuaciones estadisticas de los expertos, en relacion a cada item planteado.

Para tal fin se emple¢ la siguiente formula:

N =

CVR = ——

| =
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Donde:
N, = Numero de expertos que indican “esencial”

N = Numero total de expertos

Ve - > Cvi
" Total de reactivos
Ve = 14,40
15
CVC = 0,96

Obteniendo un Coeficiente de Validez de Lawshe = 0,96

En relacion a los resultados, considerando que el valor minimo para un proceso de
validacion es 0,75, entonces con el valor de 0,96 quedd confirmado que el instrumento
era valido para recopilar informacion respecto al desarrollo de las nociones matematicas

de cantidad, en los estudiantes cuatro afios de la institucion en estudio.

Confiabilidad del cuestionario

Para determinar la confiabilidad del presente instrumento, este se sometio a la
evaluacion estadistica de Alfa de Cronbach, el mismo que es un método de consistencia
interna, definido como “una medida estadistica de la correlacion de los items que forman
una escala” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2016, p.200).

Por ello, para este fin, se aplicd una prueba piloto del instrumento, a un total de 10
nifos de cuatro afios de la seccion Rojo de la Institucion Educativa Inicial N° 302;
obteniéndose una puntuacion de 0,874, lo que situd al cuestionario en el rango de

altamente confiable.
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4.5. Plan de analisis

Para el andlisis estadistico de los datos de la investigacion, los resultados
recopilados en el pre-test y del post-test, se procesaron a través del programa Excel,
version 2019, mediante la elaboracion de una matriz, para luego emplearse la estadistica
descriptiva para organizar la informacion en tablas y graficos, con su respectiva
interpretacion.

En tanto que, los resultados de la aplicacion de las once actividades de
aprendizaje, al grupo de estudio, en donde se empled los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje para el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad,
también se analizaron empleando la estadistica descriptiva, haciendo uso del programa

Microsoft Excel 2019, para la elaboracion de las tablas y graficos, y su interpretacion.

Posteriormente, se empleo la estadistica inferencial con el programa SPSS V.25,
para comprobar la hipotesis de investigacion, mediante la Prueba T de Student; es decir,
para determinar si los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje desarrollaron
las nociones matematicas de cantidad en los estudiantes del grupo de estudio. Para

finalmente, elaborar las conclusiones del estudio.



4.6. Matriz de consistencia

Cuadro 3

Matriz de consistencia de la investigacion
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Problema

Objetivos

Hipotesis

Metodologia

(De qué manera los
juegos psicomotores
como estrategia de
aprendizaje desarrollan
las nociones
matematicas de
cantidad en los nifios y
nifias de cuatro afios,
de la Institucion
Educativa Inicial N°
302, distrito de
Chimbote, 2020?

Objetivo General:

Determinar de qué manera los juegos
psicomotores como estrategia de
aprendizaje desarrollan las nociones

matematicas de cantidad en los nifios y

nifias de cuatro afios, de la Institucion
Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020.

Objetivos Especificos:

Identificar el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad en los nifios y

nifias de cuatro afios, de la Institucion
Educativa Inicial N° 302, distrito de

Chimbote, 2020, antes de la aplicacion de
los juegos psicomotores como estrategia de

aprendizaje.

Aplicar los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje para desarrollar
las nociones matematicas de cantidad en los

Hi: Los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje desarrollan
significativamente las nociones
matematicas de cantidad en los
nifios y nifas de cuatro afios, de la
Institucion Educativa Inicial N° 302,
distrito de Chimbote, 2020.

Ho: Los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje no
desarrollan significativamente las
nociones matematicas de cantidad
en los nifios y nifias de cuatro afios,
de la Institucion Educativa Inicial
N° 302, distrito de Chimbote, 2020.

Tipo: Cuantitativo.
Nivel: Explicativo.
Disefio: Pre experimental.

Poblacién: 161
estudiantes de cuatro
afios, de la Institucion
Educativa N° 302 distrito
de Chimbote, 2020.

Muestra: 20 alumnos de
cuatro afnos del aula
Celeste.

Técnicas: Encuesta.

Instrumentos:
Cuestionario sobre
Nociones Matematicas.

Plan de analisis:
Microsoft Excel 2019,
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nifios y nifas de cuatro afios, de la SPSS V. 25 - Prueba T de
Institucion Educativa Inicial N° 302, Student.
distrito de Chimbote, 2020.

Identificar el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad en los nifios y
nifias de cuatro afios, de la Institucion
Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, después de la aplicacion
de los juegos psicomotores como estrategia
de aprendizaje.

Contrastar el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad en los nifios y
nifias de cuatro afos, de la Institucion
Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, antes y después de la
aplicacion de los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje.

Fuente. Creacion propia, 2020.
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4.7. Principios éticos

En atencion a los mecanismos que permiten el desarrollo adecuado de los

procesos de investigacion, la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote disefié un

marco normativo para la promocion del conocimiento cientifico, sustentado en principios

y valores éticos. En ese sentido, en la presente investigacion se aplicé los siguientes

principios éticos (Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, 2020):

b)

Proteccion a las personas: La investigadora tuvo el objetivo de brindarle
proteccion a todos los participantes; cumpliendo este principio al no revelar los
datos del grupo participante del aula de 4 afios ‘Celeste’, en ningiin momento de
la investigacion, asi también la investigadora emple6 otras medidas de proteccion
consignadas en el Consentimiento Informado que firmaron sus padres de familia,

autorizando su participacion en el estudio.

Libre participacion y derecho a estar informado: Este principio se relaciona a que
la participacion de las personas, en una investigacion, es voluntaria, y que
corresponde, como derecho, que los participantes conozcan los fines de la

investigacion.

En ese sentido, antes de seleccionar a los nifios que participaron en la
investigacion, a sus padres de familia se les inform6 acerca de los propositos y
fines del estudio, y a partir de ello se pidid el permiso para la participacion de su
nifio, quedando constatado mediante su firma en el Consentimiento Informado; y
se respeto la decision de aquellos que no quisieron involucrarse en la

investigacion. Se debe mencionar que los participantes de la investigacion
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pudieron tener acceso a la informacion recopilada en los instrumentos de trabajo,

asi como a los resultados del estudio, cuando lo requirieron.

Beneficencia y no maleficencia: Este principio se fundamenta en que los
resultados de la investigacion deben representar un beneficio, tanto para el

investigador como para la poblacion objeto de estudio.

En base a este principio, la investigadora tuvo una conducta ética y de respeto a
los acuerdos establecidos con la directora institucional y los padres de familia, en
el Consentimiento Informado. Asi también, la investigadora centr6 sus esfuerzos
en que los resultados de la investigacion permitieran el planteamiento de acciones

educativas para el logro de aprendizajes en el area de Matematicas.

Justicia: Este principio ético se fundamenta en que la investigadora debe pensar,
en todo momento en que el estudio y sus resultados son un bien comun, y, por
tanto, los participantes deben tener un trato equitativo en cada etapa, pues son

quienes aportan en el desarrollo de este.

Con base a este principio, todos los participantes tuvieron un trato equitativo en
todo momento de la investigacion, ya sea al recibir la documentacion de
autorizacion como para la cooperacion en las actividades y aplicacion de los
instrumentos. Asi también, este principio se cumplié porque

establecio un acuerdo con la institucion educativa, de devolver el informe de
investigacion en agradecimiento a su apertura y en aporte a la praxis pedagogica

del centro educativo.
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Integridad cientifica: Este principio se fundamenta en que la investigadora debe
proceder con rigor cientifico, asegurando, por tanto, la validez de los métodos que
emplea en el proceso de investigacion, sus fuentes de consulta y los datos que

recaba.

En ese sentido, la investigadora asumi6 un compromiso pleno de cumplimiento de
cada etapa de la investigacion cientifica; por ello, en la redaccion del presente
documento se asegur6 de respetar los derechos de autoria correspondientes,
incluyendo para ello las citas y referencias bibliograficas y evito el plagio en todo
momento; asi también, se asegurd de que sus instrumentos fueran validos y
confiables, para que los resultados obtenidos de su aplicacion y procesamiento

correspondieran con la realidad.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

5.1.1. Identificar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los nifios y
nifias de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, antes de la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia de

aprendizaje.

Tabla 3

Nociones Matematicas de Cantidad antes de aplicar los juegos psicomotores

Niveles de logro fi %
En inicio 20 100
En proceso 00 00
En logro esperado 00 00
En logro destacado 00 00
Total 20 100

Fuente. Cuestionario de Nociones Matematicas, octubre, 2020.
Figura 1

Desarrollo de las nociones matemdticas antes de aplicar los juegos psicomotores

100
90
80
70
60
50
40
30
p e 0%} 0%} 0%]
0
En Inicio En Proceso En Logro En Logro
esperado destacado

Fuente. Tabla 3.
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En la tabla 3 y figura 1 se identifico que 100% de los estudiantes se encontraba en
un nivel de logro en inicio en el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, antes
de la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia. Por ende, se infiri6 que la
mayoria de los nifios no estaban desarrollando adecuadamente su aprendizaje de las
nociones matematicas bésicas; tales como la comparacion, clasificacion, correspondencia

y seriacion.



5.1.2. Aplicar los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje para desarrollar las nociones matematicas de cantidad

en los nifios y nifias de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020.

Tabla 4

Nociones matematicas de Cantidad durante la aplicacion de los juegos psicomotores

75

Sesiéon  Sesion Sesion Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion

N° 01 N°02 N°03 N°04 N°05S N°06 N°07 N°08 N°09 N°10 N°11

Niveles de logro

fi % fi % fi fi % % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %

En inicio 14 70 00 0 00 O O3 15 00 O OO O OO O OO O OO O OO O 00 O
En proceso 06 30 18 90 00 00 12 60 04 20 00 00 10 50 00 OO 00O OO O1 05 00 00
En logro esperado 00 00 02 10 18 90 05 25 15 75 12 60 10 50 14 70 04 20 18 90 04 20
En logro destacado 00 00 00 00O 02 10 00 00 O1I O5 08 40 00 00 06 30 16 &8 01 05 16 80

Total 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100

Fuente. Escala para evaluar las nociones matematicas, octubre, 2020.
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Figura 2
Nociones matematicas de cantidad durante la aplicacion de los juegos psicomotores
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Fuente. Tabla 4.

En la tabla 4 y figura 2, se observan los resultados obtenidos de la aplicacion de las actividades de aprendizaje con la inclusion
de la estrategia, que evidenciaron que, en la primera actividad, denominada twister de las frutas y verduras, 70% de los estudiantes
demostraron un nivel de logro en inicio en torno al desarrollo de las nociones matematicas de cantidad; en tanto que, en la quinta

actividad de aprendizaje, titulada los caminos de la agrupacion, 75% de los nifios poseian un logro esperado en el desarrollo de estas
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nociones; y finalmente, en la undécima sesion de aprendizaje, denominada ;encesta platos!, 80% de los estudiantes poseian un nivel
de logro de destacado y 20% en logro esperado en el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad. Entonces, a partir de estos
datos se infiri6é que conforme se han desarrollado las actividades de aprendizaje, con la inclusion de la estrategia de juegos
psicomotores, los indices porcentuales mostraron una tendencia de mejora en los niveles de logro en el aprendizaje de las nociones

matematicas de cantidad en los estudiantes.
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5.1.3. Identificar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los nifios y
niiias de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, después de la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia

de aprendizaje.

Tabla §

Nociones Matematicas de Cantidad luego de aplicar los juegos psicomotores

Niveles de logro fi %
En inicio 00 00
00 00

En proceso
En logro esperado 08 40
En logro destacado 12 60
Total 20 100

Fuente. Cuestionario de Nociones Matematicas, noviembre, 2020.

Figura 3

Desarrollo de las nociones matemdticas luego de aplicar los juegos psicomotores
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En la tabla 5 y figura 3, se identificd que luego de aplicar los juegos psicomotores
como estrategia de aprendizaje, 60 % de los estudiantes obtuvo un nivel de logro de
destacado en el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad; en tanto que, 40% se
situd en un nivel de logro esperado en el desarrollo de estas nociones. Por ende, se infirid
que gran parte de los estudiantes mejoraron sus niveles de logro en el desarrollo de las
nociones matematicas de cantidad, tales como la comparacion, clasificacion,
correspondencia y seriacion, luego de aplicar la referida estrategia de aprendizaje.

5.1.4. Contrastar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los nifios
y nifias de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, antes y después de la aplicacion de los juegos psicomotores como

estrategia de aprendizaje.

Tabla 6

Nociones Matematicas de Cantidad antes y después de aplicar los juegos psicomotores

Pre-test Post-test
Niveles de logro

fi % fi A

En inicio 20 100 00 00
En proceso 0 00 00 00
En logro esperado 0 00 08 40
En logro destacado 0 00 12 60
Total 20 100 20 100

Fuente. Cuestionario de Nociones Matematicas, octubre-noviembre, 2020.
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Nociones matemdticas, antes y después de la aplicacion de los juegos psicomotores
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En la tabla 6 y figura 4, se visualiza que existe una diferencia significativa entre

los resultados del pre-test con el post-test; pues antes de aplicar la estrategia de juegos

psicomotores, 100% de los nifios poseian un nivel de logro en inicio en el desarrollo de

las nociones matematicas de cantidad; en tanto que, luego de aplicar los juegos

psicomotores como estrategia de aprendizaje, 60% de los nifios obtuvieron puntuaciones

que los ubicaron en un nivel de logro destacado y 40 %, en un nivel de logro esperado del

desarrollo de las nociones matematicas de cantidad. Por ello, se infirid que los juegos

psicomotores mejoraron el aprendizaje de las nociones matematicas de cantidad en los

nifios.




5.1.5. Determinar de qué manera los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje desarrollan las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifas
de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote,

2020.

Tabla 7
Prueba de T de Student sobre la significatividad de los juegos psicomotores como

estrategia de aprendizaje

Prueba T de Student para muestras emparejadas
Formulacion de

hipatesis

Valor Valor Nivel Nivel Sig. Decision
observado tabular Sig. Experimental p <0,05
H 0.+ Hpos = Hpr, t = T= Se rechaza
° a=0,05 =0,000
27.6666  1.7291 e PR H

0

Ha :luPos > /uPre

Fuente. Cuestionario de Nociones Matematicas, octubre-noviembre, 2020.

Figura §
Prueba de T de Student sobre la significatividad de los juegos psicomotores como

estrategia de aprendizaje

t=1.7291 t.=27.6666

ZA / ZR
p = 0,000

Fuente. Tabla 7.
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En la tabla 7 y figura 5, se puede observar que los estadisticos de prueba en torno
a las nociones matematicas de cantidad, antes y luego de la aplicacion de la estrategia de
aprendizaje de juegos psicomotores, sometidos a la Prueba T de Student, demostraron un
valor experimental (p = 0,000), en un nivel inferior al limite de significancia establecido
por el investigador (oo = 0.05) y con un nivel de confianza del 95%. En consecuencia, los
resultados de esta prueba estadistica evidenciaron que el valor observado es 27.6666 y el
valor tabular es de 1.7291; por ende, se rechaza la hipotesis nula (o) y se acepta la
hipotesis de investigacion (Hi). Con este resultado estadistico se concluye que los juegos
psicomotores como estrategia de aprendizaje desarrollan significativamente las nociones
matematicas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro afos, de la Institucion Educativa

Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020.

5.2. Analisis de los resultados

5.2.1. Identificar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los nifios y
nifias de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, antes de la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje.

El resultado del desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, antes de la
aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje, evidencid que
100% de los nifios de cuatro afos, poseian un nivel de logro en inicio, lo que demostrd
que las nociones matematicas de comparacion, clasificacion, correspondencia y seriacion

no estaban siendo adquiridas adecuadamente (Tabla 3 y Figura 1).



83

De acuerdo con Constance (2016), desde los tres a seis afios, los nifios estan en un
proceso de adquirir las primeras nociones matematicas, que son “los preconceptos que el
nifio desarrolla a partir de las relaciones que establece entre los elementos de su entorno,
tales como: la comparacion, clasificacion, seriacion y correspondencia” (p.79) y, de
acuerdo con la autora, estas nociones son fundamentales porque permitiran que

posteriormente el nifio desarrolle la concepcion del nimero.

Al respecto, Jean Piaget (Piaget e Inhelder,1993), en su postulado describia que, a
la edad de los cinco afios (durante el periodo pre operacional), los infantes se estan
iniciando en el logro de habilidades de comprension de su entorno, por lo que el
desarrollo de las primeras nociones matematicas, como comparacion y clasificacion,
podrian tardar en ser desarrolladas. Por lo que se infiere que es casi frecuente que los
estudiantes presenten dificultades en estos primeros aprendizajes, por ser la base de la
adquisicion de habilidades para la comprension de las relaciones matematicas. Entonces,
estos referentes tedricos demuestran los resultados obtenidos, pues es evidente que los
estudiantes de cuatro afios tenian dificultades para el aprendizaje de las primeras nociones

matematicas de cantidad.

A su vez, estos resultados obtenidos son corroborados con los hallados por
Imbaquingo (2017), quien desarrolld su investigacion denominada: “El juego psicomotriz
en el desarrollo del pensamiento matematico en los nifios y nifias de primer afo de
educacion general basica en el “Centro infantil José Luis Romén”, Quito, 2017, e
identifico que antes de aplicar la estrategia de juegos psicomotores, 77% de los nifios de

cinco afos se encontraban en un nivel deficiente en el desarrollo del pensamiento
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matematico, evidenciando dificultades en la adquisicion de nociones como: clasificacion

y seriacion.

En ese sentido, los resultados de ambos estudios coinciden en demostrar que los
nifios presentaban una realidad similar y preocupante, ya que la mayor parte poseian un
nivel de logro en inicio en el aprendizaje de las nociones matematicas. Esta realidad
evidencidé que independientemente de que los estudiantes tengan la diferencia de un afio
de edad o que el presente estudio se haya desarrollado en un contexto de interaccion
virtual, que fue la principal limitacion en torno a la recopilacion de los datos de la prueba;
lo cierto es que la dificultad para el desarrollo de las nociones matematicas entre los
cuatro y cinco afios de edad es evidente, porque los nifios estan iniciandose en el
aprendizaje de las primeras habilidades para el pensamiento matematico, razén por la
cual se requiere de una estrategia apropiada que permita ayudar en el aprendizaje de los
nifos, sobre todo, es importante que se cuente con una estrategia que ponga €nfasis en el
juego como promotor pues brindaran la oportunidad para un mejor desarrollo de estas

nociones.

5.2.2. Aplicar los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje para
desarrollar las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro

aios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020.

El resultado de la aplicacion de las sesiones demostrd que los estudiantes
mejoraron sus aprendizajes sobre las nociones matematicas de cantidad, pues durante la
aplicacion de la primera actividad, denominada twister de las frutas y verduras, 70% de
los estudiantes poseian un nivel de logro en inicio en el aprendizaje de las nociones

matematicas de cantidad; mientras que en la quinta actividad de aprendizaje titulada, los
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caminos de la agrupacion, 75% de los nifios poseian un nivel de logro esperado en el
desarrollo de estas nociones, y en la undécima sesion de aprendizaje denominada,
jencesta platos!, 80% de los estudiantes poseian un nivel de logro destacado y 20% un
nivel de logro esperado del desarrollo de estas nociones (Tabla 4 y Figura 2). Por ello se
infirid que, en el transcurso del desarrollo de las actividades, incluyendo la estrategia de
juegos psicomotores, los indices porcentuales mostraron una tendencia de mejora en los
niveles de logro en el aprendizaje de las nociones matematicas de cantidad en los

estudiantes.

De acuerdo con la autora Chacon (2017), la aplicacion de la estrategia de juegos
psicomotores aporta al desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, por cuanto
este es “un modelo significativo de aprendizajes basados en el juego, con componente
motorico, de seis fases, que, de manera sencilla y gradual, aseguran que los nifios
adquieran las nociones matematicas mas basicas, mediante la resolucion de situaciones

problematicas ludicas™ (p.92).

Los autores Gallardo y Gallardo (2018), agregan, que una secuencia de
actividades basadas en la estrategia de juegos psicomotrices, aseguran la adquisicion de
las primeras nociones matematicas, en los nifios del nivel inicial, por cuanto permiten que
desarrollen habilidades para la comprension de las relaciones entre los elementos de su

entorno, en correspondencia con sus caracteristicas de aprendizaje.

En ese sentido, estos aportes tedricos evidencian el resultado obtenido por los
estudiantes del presente grupo de estudio, pues en el transcurso de las actividades de
aprendizaje, con la inclusion de la estrategia de juegos psicomotores, demostraron

mejoras importantes en el aprendizaje de sus nociones matematicas de cantidad.
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Los datos estadisticos obtenidos coinciden con los resultados de Bernardo, Caro y
Rojas (2021), quienes desarrollaron la investigacion denominada: “Juegos psicomotrices
para desarrollar las nociones matemadticas en los nifios de la Institucion Educativa Inicial
N° 184, Loma Blanca-Huanuco, 2019”, en donde se identifico que con la inclusion de la
estrategia de juegos psicomotores, en la sesion N° 1, 92% de los estudiantes de cinco afios
se encontraron con un nivel en inicio en el desarrollo de las nociones matematicas; y al
término de la sesion N° 9, 84% de los nifios se situaron con un nivel de logro esperado en
estas nociones. De esta manera se puede inferir que si hubo mejora, ya que la mayor
parte de los estudiantes elevaron su nivel de logro en el desarrollo de las nociones

matematicas.

Entonces, los resultados de ambos estudios permiten inferir que antes de la
aplicacion de las sesiones con la estrategia, gran parte de los nifios tenian un nivel de
logro en inicio en el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad; sin embargo, al
final de la aplicacion de estas actividades, mejoraron notablemente su aprendizaje de las
nociones matematicas basicas, demostrando la efectividad de la estrategia de juegos

psicomotores.

Ademas, estos resultados permiten afirmar que, en incluso con grupos
estudiantiles con diferencia de un afio de edad, en el nivel inicial, o con una educacion
presencial o en el marco de la virtualidad, que ha implicado algunas dificultades en las
interacciones estudiante-docente para la ejecucion de todas las fases de la estrategia, pues
los padres asumieron un rol de acompanamiento; la efectividad de la estrategia para el
desarrollo de las nociones matematicas sigue siendo positiva; por tal motivo, su inclusion

resulta relevante en las propuestas de aprendizaje de matematicas, dirigidas a los nifios.
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5.2.3. Identificar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los nifios y
niiias de cuatro aiios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, después de la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia
de aprendizaje.

En el resultado de la post-prueba, se identificd que, luego de la aplicacion de los
juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje, 60% de los estudiantes obtuvieron
un nivel de logro destacado en el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad; asi
también, 40% de estudiantes alcanzé un nivel de logro esperado (Tabla 5 y Figura 3);
demostrando que si hubo una mejora en el aprendizaje de las nociones matematicas
basicas de comparacion, clasificacion, seriacion y correspondencia, luego de la inclusion

de esta estrategia de aprendizaje.

Segtn la autora Chacon (2017), la estrategia de juegos psicomotores es una
estrategia de aprendizaje que contribuye a la adquisicion de las nociones matematicas
basicas en el nifio, de manera gradual y efectiva, mediante una propuesta metodoldgica
que incentiva la actividad ludica matematica, en seis etapas; que aseguran que el infante
desarrolle sus habilidades para relacionar los elementos de su entorno, mediante la

resolucion de problemas de juego, haciendo uso del pensamiento matematico.

La autora Lopez (2016), expresa que la estrategia de juegos psicomotores es
importante por cuanto su aplicacion, en el nivel educativo inicial, es una fuente para la
consecucion de las primeras habilidades del pensamiento matematico, permitiendo la
adquisicion de las nociones matematicas basicas, en correspondencia con las

caracteristicas de aprendizaje de los nifios.
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Estos referentes tedricos refuerzan el resultado obtenido, pues luego de la
aplicacion de la estrategia de juegos psicomotores, los estudiantes de cuatro afios
fortalecieron sus aprendizajes de las nociones matematicas, al resolver problemas ludicos
matematicos en torno a nociones como comparacion, clasificacion, correspondencia y

seriacion; demostrando que la inclusion de la estrategia aporta en este aprendizaje.

En ese sentido, estos resultados son corroborados por los obtenidos por Paulino
(2018), quien realizo la investigacion denominada: “Programa de psicomotricidad para
desarrollar las nociones matematicas basicas en nifios y nifias de cinco afios de edad de la
Institucion Educativa Inicial N° 567, del distrito de Chorrillos, 2017, y, en donde
identificé que, 70% de los estudiantes de cinco afios alcanzo6 un nivel de logro esperado
en el aprendizaje de las nociones matematicas basicas, luego de aplicar la estrategia de
juegos psicomotores. Entonces, se puede inferir que la mayoria de estudiantes mejoro sus

aprendizajes de estas nociones.

Por lo tanto, los resultados de estos estudios permiten delimitar que el desarrollo
de las nociones matematicas de cantidad puede fortalecerse con la aplicacion de
estrategias adecuadas, como los juegos psicomotores, que son una estrategia efectiva y
pertinente para la etapa infantil por corresponder con sus caracteristicas de aprendizaje,
incluso cuando los grupos estudiantiles formen parte de una educacion presencial, como
una educacion virtual, considerando que esta ultima dificulta la ejecucion de todas las
etapas de la estrategia. Por lo tanto, con estos resultados se puede comprender la
importancia de los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje, pues si aportan

en el desarrollo de las referidas nociones matematicas, en los educandos del nivel inicial.
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5.2.4. Contrastar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los nifios
y nifias de cuatro aiios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020, antes y después de la aplicacion de los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje.

Los resultados de la pre-prueba y la post-prueba, demostraron que existe una
diferencia significativa; pues antes de aplicar la estrategia de juegos psicomotores, 100%
de los nifios poseian un nivel de logro en inicio en el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad; en tanto que, luego de aplicar los juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje, 60% de los nifios obtuvieron puntuaciones que los ubicaron en
un nivel de logro destacado y 40 %, un nivel de logro esperado (Tabla 6 y Figura 4). Por
ello, se infiere que los juegos psicomotores mejoraron el aprendizaje de las nociones
matematicas de cantidad, como la comparacion, clasificacion, seriacion y

correspondencia, en los nifios.

Precisamente el aporte del juego psicomotor para el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad, es afirmado por la autora Chacon (2017), cuando pone de
manifiesto que los juegos psicomotores favorecen el aprendizaje de las nociones
matematicas de cantidad, pues son una estrategia educativa que, entre la edad de tres a
seis afios, contribuye a que los infantes interioricen este aprendizaje, a partir de resolver
continuamente problemas matematicos ludicos, fortaleciendo asi sus habilidades
matematicas y superando sus dificultades iniciales, mediante un proceso gradual; para

que, de modo consecuente, el nifio sea capaz de desarrollar la concepcion del niumero.

Este aporte del juego psicomotor en el aprendizaje de las nociones matematicas

también es corroborado por el Ministerio de Educacion del Pera (2017), en la
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Programacion Curricular del nivel Inicial, cuando fundamenta que los juegos, como
estrategias de aprendizaje, son esenciales en el area de Matematicas, pues permiten que el
infante resuelva continuamente conflictos cognitivos para la adquisicion de las primeras
nociones de cantidad; posibilitando mejorias en este aprendizaje, iniciando por el
desarrollo de nociones matematicas basicas, como la comparacion y clasificacion, para

pasar a otras mas complejas, como la seriacion y correspondencia.

Estos aportes teoricos se relacionan directamente con el resultado obtenido,
porque los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje contribuyeron al
desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los estudiantes de la presente
investigacion, quienes pasaron de un nivel de logro en inicio, para alcanzar un elevado

aprendizaje de las nociones matematicas de cantidad.

Estos resultados se pueden corroborar con los obtenidos en la investigacion
desarrollada por Bernardo, Caro y Rojas (2021), titulada: “Juegos psicomotrices para
desarrollar las nociones matematicas en los nifios de la Institucion Educativa Inicial N°
184, Loma Blanca-Hudnuco, 2019, en donde se identificd que, en el pre-test, 70 % de
los nifios de cinco afios se encontraban en un nivel de proceso sobre del aprendizaje de
estas nociones; para que, luego de la aplicacion de la estrategia de juegos psicomotores,
en el post-test, 84 % de los estudiantes obtuvieron un nivel de logro esperado en este
aprendizaje. Por lo que se pudo evidenciar que existié un contraste positivo de
aprendizaje respecto al desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, en los nifios,

con la aplicacion de los juegos psicomotores como estrategia.

Entonces, los resultados de ambos estudios permitieron evidenciar que coinciden

en que los juegos psicomotores son una estrategia oportuna y efectiva para el desarrollo
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de las nociones matematicas de cantidad, razon por la cual, si antes de su aplicacion, los
infantes demostraron dificultades para el aprendizaje de estas nociones; después de la
aplicacion de esta estrategia, manifestaron notables mejorias, aun cuando el estudio
antecesor se haya desarrollado de manera presencial asegurando la ejecucion de todas sus
fases; mientras que la presente investigacion se efectué de manera virtual, teniendo

algunas limitaciones en cuanto a la aplicacion integra de todas las fases de la estrategia.

Por lo tanto, con estos resultados se puede aseverar que los juegos psicomotores
como estrategia de aprendizaje si aportan en el aprendizaje de las nociones matematicas
de cantidad, permitiendo que los educandos que poseen un bajo desarrollo de estas
nociones, luego de la aplicacion de la estrategia, demuestren notables mejorias en estos

aprendizajes.

5.2.5. Determinar de qué manera los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje desarrollan las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias
de cuatro afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote,
2020.

El resultado de la prueba de hipdtesis permitié determinar el logro del objetivo
general propuesto. De esta manera, los estadisticos de prueba sometidos a la Prueba T de
Student, demostraron un valor experimental (p = 0,000), en un nivel inferior al limite de
significancia establecido por el investigador (o = 0.05) y con un nivel de confianza del
95%. En consecuencia, los resultados de esta prueba estadistica evidenciaron que el valor
observado es 27.6666 y el valor tabular es de 1.7291; por ende, se rechaz6 la hipotesis
nula (Ho) y se acept6 la hipotesis de investigacion (Hi) (Tabla 7 y Figura 5). Con este

resultado estadistico se concluye que los juegos psicomotores como estrategia de
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aprendizaje desarrollan significativamente las nociones matemadticas de cantidad en los
nifios y nifias de cuatro afios, de la Instituciéon Educativa Inicial N° 302, distrito de

Chimbote, 2020.

Estos resultados obtenidos en el aprendizaje de los estudiantes, se corroboran con
el postulado planteado por la autora Chacon (2017), quien pone énfasis en que los juegos
psicomotores como estrategia aportan significativamente en el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad en los estudiantes, durante su etapa infantil, pues permiten que
este aprendizaje sea mas comprensibles y dindmico, a la par que la estrategia fortalece
sus habilidades para realizar procesos de relacion que el infante requiere entre los
elementos de su entorno, para desarrollar estas nociones, favoreciendo su interiorizacion

de manera progresiva y efectiva.

Estos aportes significativos del juego psicomotor también son argumentados por
Gallardo y Gallardo (2018), quienes refieren que esta estrategia contribuye al logro de
diversos aprendizajes, especialmente en el area de Matematica, por cuanto favorecen la
adquisicion de nociones previas al nimero, partiendo de una estrategia de resolucion
matematica ludica, considerando que estas nociones son importantes de aprender
adecuadamente, dado que sientan las bases del posterior desarrollo de la concepcion del

nimero y, como tal, del pensamiento matematico.

En sentido, estos aportes teoricos relacionados con el resultado de la prueba de
hipdtesis de nuestro estudio permiten aseverar que la aplicacion de la estrategia de
aprendizaje de juegos psicomotores fue efectiva, pertinente y significativa para

desarrollar las nociones matematicas de cantidad, en los nifios de cuatro afios.
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Este resultado se corrobora con los obtenidos por Pretel (2021), quien desarroll6
su estudio titulado: “Los juegos motrices como estrategia didactica en el desarrollo del
aprendizaje matematico, en los nifios de 5 afios de la I. E. I. Parroquial “San José¢”, de
Huacho, 2020”, en donde determin6 que los juegos psicomotores como estrategia,
desarrollaron significativamente el aprendizaje matematico en nifios de cinco afios, con

un coeficiente de magnitud muy buena de r= 0.832, con una p=0.000 (p<.05).

Entonces, al comparar las pruebas de hipotesis de estas investigaciones se
demostrd un buen nivel de significancia de los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje para el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, en los nifos del
nivel inicial; incluso aun cuando los grupos estudiantiles participen de esta estrategia de

manera virtual, o presencial.

Por tal motivo, se puede afirmar que los juegos psicomotores, como estrategia de
aprendizaje, si aportan en el aprendizaje de las primeras nociones matematicas, en los
nifios de educacion infantil; por ello, la inclusion de esta estrategia en los procesos de
ensefianza de las nociones matematicas de cantidad resulta relevante, por cuanto aseguran

su aprendizaje, y como tal, contribuye al desarrollo del pensamiento matematico.
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VI. CONCLUSIONES

Luego analizar los resultados de la investigacion, se concluye con lo siguiente:

En torno al desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, antes de aplicar la
estrategia de juegos psicomotores, se identificd que 100% de los nifios de cuatro afnos
poseian un nivel de logro en inicio en el aprendizaje de nociones como la comparacion,
clasificacion, seriacion y correspondencia. Estos datos evidenciaron que los infantes
tenian dificultades para desarrollar las nociones matematicas basicas, evidenciando que

no eran participes de una estrategia de aprendizaje que permitan su aprendizaje propicio.

En cuanto a la aplicacién de las actividades de aprendizaje dirigidas a los nifios de
cuatro afios de edad, haciendo uso de los juegos psicomotores como estrategia, se
identifico que si hubo mejora porcentual en el desarrollo de las nociones matematicas de
cantidad en cada una de las actividades; pues en la primera, 70% de los estudiantes tenian
un nivel de logro en inicio en este aprendizaje; para que, de modo consecuente, en la
ultima actividad, este porcentaje de estudiantes mejoraran su aprendizaje, pues un 80% de
los estudiantes obtuvieron un nivel de logro destacado y 20%, un nivel de logro esperado.
Entonces, a partir de estos datos se infiere que si hubo mejora en cada una de las
actividades de aprendizaje impartidas, esto quiere decir que la estrategia de juegos
psicomotores favoreci6 el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los

estudiantes.
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Respecto al desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, luego de aplicar
la estrategia de aprendizaje de juegos psicomotores, se identificé que 60% de los
estudiantes obtuvieron un nivel de logro destacado en el desarrollo de las nociones
matematicas de cantidad; asi también, 40% de estudiantes obtuvieron un nivel de logro
esperado en este aprendizaje. Es decir, los estudiantes mejoraron notablemente sus
conocimientos sobre las nociones de cantidad como la comparacion, clasificacion,
correspondencia y seriacion, luego de la aplicacion de la estrategia de aprendizaje basada
en juegos psicomotores, evidenciando el aporte de la estrategia para la consecucion de

este aprendizaje.

En cuanto al desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, antes y luego de
aplicar la estrategia de juegos psicomotores, se identificd que existe una diferencia
significativa; pues antes de aplicar la estrategia de juegos psicomotores, 100% de los
nifos poseian un nivel de logro en inicio en el desarrollo de las nociones matematicas de
cantidad; en tanto que, luego de aplicar la estrategia de aprendizaje, 60% de los nifios
obtuvieron un nivel de logro destacado y 40 %, un nivel de logro esperado en este
aprendizaje. Entonces en la comparacion de datos se infiere que la estrategia si es
efectiva para el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, por lo que la
inclusion de la estrategia y sus dimensiones, en las propuestas educativas matematicas,

aportaria beneficios.

Finalmente, para determinar si la aplicacion de juegos psicomotores como
estrategia de aprendizaje desarrolla significativamente las nociones matematicas de
cantidad, se contrasto la hipotesis de la investigacion sometiendo los datos a la Prueba

estadistica T de Student, demostraron un valor experimental (p = 0,000), en un nivel
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inferior al limite de significancia establecido por el investigador (o = 0.05) y con un nivel
de confianza del 95%; por ende, se rechazo la hipotesis nula (#Ho) y se acepté la hipotesis
de investigacion (#1). Concluyendo que los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje desarrollaron significativamente las nociones matematicas de cantidad en los
nifios y nifias de cuatro afios de la Instituciéon Educativa Inicial N° 302; raz6n por la cual,
es importante su inclusion en las propuestas educativas para la consecucion efectiva de

estos aprendizajes.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Recomendaciones

Luego de haber realizado la presente investigacion, a continuacion, se plantean

las siguientes recomendaciones:

Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Los juegos psicomotores como estrategia desarrollan las nociones matematicas
de cantidad, en los estudiantes de educacion inicial; por tal motivo, se recomienda
continuar realizando investigaciones sobre las variables de estudio: estrategia de
juegos psicomotores y las nociones matematicas de cantidad, para ampliar el marco
tedrico respecto a ellas y abordar aspectos que no han sido estudiados sobre ambas
variables, aportando informacion valiosa para la consecucion de aprendizajes en los
estudiantes en el area de Matematica. Se debe mencionar que los resultados que se
deriven de estas investigaciones serviran de antecedentes para futuras publicaciones

que se pretendan hacer al respecto.

Recomendaciones desde el punto de vista metodologico:

Se sugiere que en posteriores investigaciones, para una adecuada recopilacion
de informacién sobre el aporte de los juegos psicomotores para desarrollar las
nociones matematicas de cantidad, en los educandos; ademas de la técnica e
instrumento de la presente investigacion, también se considere el uso del Test de
Evaluacion Matematica Temprana, en las etapas de pre-prueba y post-prueba, pues la

combinacion de dos técnicas e instrumentos en estas fases permitird obtener
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informacion precisa y real sobre el desarrollo de estas nociones matemadticas de

cantidad en los estudiantes.

Es oportuno también sugerir que la aplicacion de los instrumentos para
identificar el desarrollo de las nociones matematicas, en los educandos, se realicen de
manera sincronica, y con el acompafiamiento de un adulto, a fin de asegurar que la

informacion recabada corresponda con la realidad de aprendizaje del infante.

Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Con el fin de poner en practica los aportes de esta investigacion, se sugiere
que los directores de las instituciones educativas desarrollen talleres dirigidos a la
plana docente del nivel inicial, para brindar informacion sobre los beneficios de los
juegos psicomotores, como estrategia de aprendizaje, y su forma de implementacion

en las actividades del area de Matematica.

Asi también, a los docentes de las instituciones educativas del nivel inicial se
les sugiere implementar actividades centradas en la estrategia de juegos
psicomotores, para el area de Matematicas, considerando la correcta aplicacion de
los procesos de la estrategia y contextualizandola a la realidad, caracteristicas y
necesidades de aprendizaje de los infantes, a fin de maximizar sus aportes en los

aprendizajes de las nociones matematicas de cantidad.

De igual manera, a los padres de familia con nifios y nifias en el nivel
educativo inicial, se les recomienda realizar el acompafiamiento de sus menores

hijos(as) en todas las fases que comprenden la aplicacion de la estrategia de juegos
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psicomotores formulada por la docente, con el propodsito de lograr aprendizajes
efectivos en el area de Matematica.

Finalmente, a los(as) estudiantes de la Carrera Profesional de Educacion
Inicial de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, asi como de otras
universidades, se les sugiere continuar innovando en métodos, estrategias y técnicas
que aporten en el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad, en los nifios y

nifias.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumento de recoleccion de datos
Enlace de “Cuestionario sobre Nociones Matematicas™:

https://forms.gle/muqSYx1Y6patSNwij8

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
CARRERA PROFESIONAL DE EDUCACION INICI4L <%= "=

e e S S e S S S S e S S S S S e S S —

Seccion 1 de 7

Cuestionario sobre Nociones Matematicas

Estimado padre o madre de familia, tenga usted un cordial saludo. Mi nombre es Fiorella Flores Marchena,
estudiante del VIl ciclo de la carrera profesional de Educacion Inicial, de la Universidad Catélica "Los Angeles de
Chimhbote".

Como parte de mi formacion académica, estoy llevando a cabo la investigacion titulada: "Desarrollo de las
nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro afios, de la Institucion Educativa N° 302,
distrito de Chimbote, 2020".

Caon el propdsito de desarrollarla se ha considerado la participacidn voluntaria de su hijo(a). Vale precisar que la
informacion consignada en la evaluacion serd andnima y tendra fines académicos, ademas, permitira el
mejoramiento del servicio educativo en esta institucidn. Por tal motive, participaran solo aquellos estudiantes
cuyos padres acepten participar.

En ese sentido, a continuacion consigne su respuesta:

#Hi hijo(a) participara de La investigacion? *
1. Si, participara.

2. No participara.


https://forms.gle/muqSYx1Y6patSNwj8
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Agradezco su participacion en La resolucion de esta guia, junto con su menor hijo(a). En ese sentido, para la participacién del
nifio, considere revisar Lo indicado en la imagen:

- =
—
.

UN ESPACIO —
Dispositiva con P

bateria completa. adecuado. ‘ ‘ \

ACK

o
u

Cuestionario sobre Nociones Matematicas

*QObligatorio

A continuacion, en los casilleros, escriba los datos solicitados sobre su mener hijo(a).

Cadigo asignado al estudiante: *

Tu respuesta

Atras Siguiente e  Pagina 2 de 7
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Cuestionario sobre Nociones Matematicas

II. items de observacion:

Estimado padre o madre de familia, a continuacion, se describirdn una serie de items que deberd
desarrollar junto con su nific(a). Es importante mencionar que |a informacién que se consigne debe
corresponder con la realidad del estudiante.

Recuerde que s2 debera marcar con una (¥) sclo enuna de las alternativas por item:

En ese sentido, jempecemos!:

Atras Siguiente G  Pagina 3 de 7




110

I \
1 1

: , I
! UNIVERSIDAD CATOLICA LLOS ANGELES 1
: CHIMBOTE "
1 FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES 1
\ | @ | ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION ,l

N, ™ ™= CARRERA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL ~ = ==
~ -

i — —— ———— —— — — — — — —— —— —— — — — ———— —

Cuestionario sobre Nociones Matematicas

*Obligatorio

1. Menfifica el color del carro: *

4 B
Mocién: Camparacidn

« |deniifica el color del cama

D Opcian 1. |:| Opcion 2.

AMARILLO

|:| Qpcidn 3. EI Opcidn 4
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2. Elige el globo mas grande: * 0 puntos

A _ )
Nocién: Cemparacion ‘

« Elige el globo mas grande:
Q ’ -

¢ f
] \

1\ i J

(] opcién . [] opcién2.

(] opciéns.
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3. Selecciona el vaso de color diferente: * 0 puntos

4 k.

Nocién: Cemparacian
+ Selecciona el vaso de color diferente:
| —
'
-
L Y,

[ opciénn. [ opcién2.
| —
—
g
[ opcion 3

Atras Siguiente

e ———

/
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1. Selecciona el grupo de animales més grandes: * 0 puntos
4 N

Nocién: Sgrapacidn

= Seleccions ¢ grupo de anmales mas grondes:

N

D Opcian 1. D Opcian 2.

I:I Opcion 3.
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2. Elige Lo ngrupacién correcto: * 0 puntas
r ™

= Hige o agrupacion comecta;

Nocion: Agrugacione

D Qpcidn 1.

-] opcién .

D Opcidn 2.
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3. Agrega el elemento que perfenece al grupe: 0 puntos
4 ™
Nocién: Agrapacion
¢ Agrego e elpmento que perfenace o gupo:
. >

GLORIA

|:| Opcion 1. |:| Qpcion 2.

O)

[] Opcisn 3. [[] Opcidn 4.
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4. Selecciona el objeto que no pertenece al grupo: * 0l puntos
3 “
Mocion: Agrupacion
» Salecciono aelpbleto que no pertenace al grupo: 1
1
l
—
. /
" ——
-
D Qpcidn 1. D Qpcidn 2.
[] opcién3. [] opcién4.

Atras Siguiente
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1. Reconoce el animal de Lo sembra: ® 0 puntos
4 '
Nocién: (Zortespondencia
» Reconoce &l onimal de o sombog;
e J
D Opcidn 1. D Opcidn 2.

o ——
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2. Eligz Lo cantidod de peletos que deben ir en el vaso: ®

0 purtos

,
Nocion: Fomespondencia

» tlige Iz conficod da pelotas gue deben i an el vaso:

[] opciéni. [] opcidnz

D Opcion 3.
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3. Elige lo contidod de cuchillos que le corresponden dl nifta: * 0 purtcs
' ™
Nocitn: Pamespondencia
» Hige lo conticdod da cuchilos que e comasooncen al ninoa:
4 .
z /
. v,

e=mr———
e

D Opcion 1. D Opcion 2.

e
-

[] opeiénz.
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4. Elige La cantided de crayolas que fal%an en La caja: * 0 puntos
r ™
Nocion: oreaondencia
+ Hige lo cantidad de croyakas que falfon en o coia:
o g E /
= = 1
== =
- -
[] opeiéni. [[] opciénz.
a 0
=] =
- -
[] opeién 2. [[] opciéna.
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1. 1denifica lo frutw que continGa en Lo serie: ® ) puntcs

4 ™
Nocion: Seeiaccion

+ Idenlifico la rvia gue confinda en lo senie:

O opcién1. [0 opciénz.
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2. Iderdifica el glabo que contingo: *

o ——

Realisamos seriacioncs

o dhanchora o paaidm o sesuenci] ol o sk R sksminrioy

6%

¥ 9

"

J.I. II

]

D Opcidn 1. D Opcidn 2.

[] opeiéns.

4 R
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3. Selecciono el ploto que confindn * 0 puntos

' ™\
MNocion: Sewacdon

» Solecciono o phato ous continga

[] opeién1. [] opeisnz.

D Opcion 2.
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L. Selecciona el erden correcto de Los oses: * 0 puntocs
'd N
Nocion: Seviacdon
» Salecckong o orden comacin o ko o
I:l Opcion 1. |:| Opcion 2.
D Opcidn 3. |:| Opcidn 4.

Fuente. Creacion propia, 2020.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
“Afio de la universalizacion de la salud”
Chimbote, 11 de setiembre de 2020.

Oficio N° 0001-2020-DIRES-Uladech Catdlica
Lic. Maria del Cielo Guerrero Regalado.
Docente del aula de 4 afios “Responsabilidad”.
Institucién Educativa Inicial N© 324,

Presente. -

De mi especial consideracion,

Por medio del presente, me permito saludarle cordialmente y felicitarla por la labor
educativa que tan dignamente realiza y por su compromiso, dia con dia, con el desarrollo integral de sus
estudiantes, y, por tanto, de la comunidad.

Asimismo, a través de este escrito, me presento. Mi nombre es Fiorella Maybelly Flores Marchena, con
cédigo de estudiante 0107171037, curso el VIII ciclo de la Escuela Profesional de Educacion Inicial, en la
Universidad Catolica ‘Los Angeles de Chimbote’. Como parte de mi formacién profesional, estoy
desarrollando un proyecto de investigacién titulado: “Los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje para desarrollar las nociones matematicas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro
afios, de la Institucién Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020”. Vale precisar que esta
investigacién tiene como objetivo fundamental, determinar de qué manera los juegos psicomotores, como
estrategia de aprendizaje, desarrollan las nociones matematicas de cantidad, en los estudiantes del grupo
especificado, a fin de que con los resultados obtenidos se planteen propuestas de mejoras, que,
implementadas y replicadas, se traduzcan en la maximizacién de las oportunidades de aprendizaje para los
estudiantes, mediante la mejora de la praxis pedagégica.

En tal sentido, considerando la relevancia de este estudio, como aporte a la labor docente y estudiantes,
recurro a usted, por su vasta y enriquecedora experiencia en el campo educativo, con el propésito de que
evalie el instrumento, el Cuestionario de Nociones Matemadticas de Cantidad que emplearé para recopilar
informacién en mi investigacion; para tal fin, en el presente folder se adjuntan los siguientes documentos:

— Anexo N° 01: Hoja informativa sobre el proyecto de investigacidn.
— Anexo N° 02: Ficha de validacién

Vale precisar que en el primer anexo se brinda informacion relevante sobre el proyecto de investigacion.
En tanto que, al término del segundo anexo se solicita completar sus datos, en la seccion de Datos del
Informante realizar la evaluacién general de la opinién de aplicabilidad del instrumento; de igual forma,
para la formalizacion de esta opinidn, se solicita su firma y sello.

Agradeciendo anticipadamente su atencidn al presente, y sin otro particular, le reitero las muestras de mis
sinceras felicitaciones por la labor que realiza diariamente, en favor de la educacién chimbotana.

bl %WW

Srta. Fl() ella Flores Marchena
VIII ciclo de Educacion Inicial
0107171037
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CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

DATOS INFORMATIVOS

DATOS DEL PROYECTO DE INVESTIGA CION:

1.1. Titulo de la Investigacion:

“Los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje para desarrollar las nociones
matemdticas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro aflos, de la Instituciéon Educativa
Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020”.

1.2. Autora de la Investigacion:

Flores Marchena, Fiorella Maybelly.

1.3.0bjetivos de la Investigacion:

1.3.1. Objetivo General:

Determinar de qué manera los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje desarrollan de las nociones matemadticas de cantidad en los nifios
y nifias de cuatro afios, de la Instituciéon Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020.

1.3.2. Objetivos Especificos:

Identificar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los
nifios y nifias de cuatro afios, de la Institucién Educativa Inicial N° 302,
distrito de Chimbote, 2020, antes de la aplicacion de los juegos
psicomotores como estrategia de aprendizaje.

Aplicar los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje para
desarrollar las nociones matemadticas de cantidad en los nifios y nifias
de cuatro anos, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de
Chimbote, 2020.

Identificar el desarrollo de las nociones matemdticas de cantidad en los
nifios y nifias de cuatro afios, de la Institucién Educativa Inicial N° 302,
distrito de Chimbote, 2020, después de la aplicacién de los juegos
psicomotores como estrategia de aprendizaje.

Contrastar el desarrollo de las nociones matematicas de cantidad en los
nifios y nifias de cuatro afios, de la Institucién Educativa Inicial N° 302,
distrito de Chimbote, 2020, antes y después de la aplicacion de los
juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje.
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1.4. Metodologia de la Investigacion:

1.4.1. Tipo de la Investigacion: Cuantitativo.
1.4.2. Nivel de la Investigacion: Explicativo.
1.4.3. Diseiio de la Investigacion: Pre experimental.

1.5. Poblacion y muestra de la Investigacion:

1.5.1. Poblacién: 161 nifios y nifias de cuatro afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 302.

1.5.2. Muestra: 20 nifos y nifias de cuatro afios, del aula Celeste, de la
Institucién Educativa Inicial N° 302.

1.6. Técnica e Instrumento de recoleccion de datos:

1.6.1. Técnica: Encuesta.
1.6.2. Instrumento: Cuestionario sobre Nociones Matemadticas
de Cantidad.

1.7. Operacionalizacién de las variables:
1.7.1. Variables:
a). Variable Independiente: Los juegos psicomotores.

b). Variable Dependiente: Las nociones matematicas de cantidad.

1.7.2. Definicion Conceptual:

— Variable Independiente: Los Juegos psicomotores

Chacén (2017) explica que los juegos psicomotores son una estrategia
basada en la relacién natural entre el juego y el aprendizaje a través del
movimiento, y que se sustenta en el establecimiento de un objetivo educativo
que responde a lo planificado por el educador y que permitirin que el
estudiante adquiera conocimientos, habilidades y/o despliegue destrezas,
tanto como actitudes, que favorecerdn su actuacién competente en el entorno
(D).

— Variable Dependiente: Nociones matematicas de cantidad
El Ministerio de Educacién del Peri (2017) expone que las nociones
matemadticas de cantidad se refieren a aquellos conocimientos légicos
iniciales que los nifios adquieren cuando interactdan con su entorno y que
luego le permitirdn la comprensién del ndmero. Esta fase incluye el
desarrollo de procesos claves como la comparacién, clasificacion,
correspondencia, seriacion, asi como otros (p.74).
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1.6.3. Definicién Operacional:

Matriz de operacionalizacion de las variables

Variable

Definicién operacional

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Escala de calificacién

Variable

Independiente:

Juegos
Psicomotores

Los juegos psicomotores son una
estrategia basada en la relacion natural
entre el juego y el aprendizaje a través del
movimiento, y que se sustenta en el
establecimiento de un objetivo educativo
que responde a lo planificado por el
educador y que permitirin que el
estudiante  adquiera  conocimientos,
habilidades y/o despliegue destrezas, tanto
como actitudes, que favorecerdn su
actuacion competente en el entorno
(Chacén, 2017, p.2).

Planteamiento del
juego

Planificacién del
juego

Activacién del
juego

Representacion del
juego

Reflexion del juego

Transferencia del
juego

Identifica el nombre del juego psicomotor.
Comprende la situacién problemdtica del juego.
Responde  preguntas  sobre la  situacion
problemiitica del juego.

Identifica los elementos a emplear durante el
juego (materiales, recursos y espacio).

Identifica los participantes del juego.

Identifica el proceso a seguir durante el juego.
Identifica el producto final del juego.

Ejecuta activamente el juego psicomotor.

Responde preguntas de nocidon matemdtica
durante el juego psicomotor.
Obtiene el producto final del juego psicomotor.

Selecciona los materiales a emplear para la
representacion del producto del juego.

Realiza la representacién del juego mediante el
dibujo o modelado.

Explica lo que representé del producto del juego.

Expresa emociones durante el juego.

Comunica brevemente lo que realizé durante el
juego.

Identifica el aprendizaje matemdtico durante el
juego.

Aplica la nocién matemdtica aprendida a un
contexto real.

Plantea otra propuesta de aplicacién de la nocién
matemadtica en su contexto.
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Variable
Dependiente:

Nociones
Matematicas de
Cantidad

El Ministerio de Educacién del Pert
(2017)  expone que las nociones
matemdticas de cantidad se refieren a
aquellos conocimientos légicos iniciales
que los nifios adquieren cuando
interactian con su entorno y que luego le
permitirdn la comprensién del nimero.
Esta fase incluye el desarrollo de procesos
claves como la comparacion, clasificacion,
correspondencia, seriacién, asi como otros
(p.74).

Comparacién

Clasificacion

Correspondencia

Seriacién

Identifica la relacion de similitud entre elementos,
de acuerdo a una caracterfstica perceptual (color,
tamaiio, forma o grosor).

Identifica la relacion de diferencia entre
elementos, acuerdo a una caracteristica perceptual
(color, tamaiio, forma o grosor).

Clasifica elementos, de acuerdo a un criterio
propuesto (caracteristica perceptual, tipo 0 uso).
Identifica una agrupacion correcta entre grupos de
elementos.

Selecciona el elemento que corresponde al grupo,
considerando el criterio de clasificacion
propuesto.

Selecciona el elemento que no corresponde al
grupo, considerando el criterio de clasificacién
propuesto.

Establece la relacién univoca entre dos elementos
de acuerdo a caracteristicas perceptuales.
Selecciona correctamente el elemento faltante en
la correspondencia propuesta.

Identifica el patrén de serie de los elementos
propuestos.

Selecciona el elemento que contintia en la serie.
Selecciona el orden correcto del patron de la serie.

C:
(En inicio)
[00 - 10]

B:
(En proceso)

11- 13
Cuestionario sobre L !

Nociones

Matemdticas A

(Logro esperado)
[14-17]

AD:
(Logro destacado)
[18-20]

Nota. En el cuadro se presenta la matriz que explica la operacionalizacién de las variables de la investigacién.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
CUESTIONARIO
PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LAS NOCIONES MATEMATICAS
DE CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DE CUATRO ANOS, DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 302.
1. DATOS DEL EXPERTO INFORMANTE:

1.1. Apellidos y nombres del Informante:

Re 0
Mada. Del  Cielo

1.2. Documento Nacional de Identidad: 73319538%
1.3. Licenciatura y/o Grado Académico: Licencada en Educadicn Iricial
1.4. Institucién Educativa donde labora: T .E N* 324

1. fTEMS DE VALIDACION:

INSTRUCCIONES:
+ Pertinencia:
Colocar una “X” dentro del recuadro, de acuerdo a su evaluacion.

*  Adecuacién:
Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluaci6n.
(*) Mayor puntuacién indica que estd adecuadamente formulada.

ADECUACION (*)
PERTINENCIA El item esta
adecuadamente
¢La actividad medida por este | formulade para ser
DIMENSIONES DE LA VARIABLE reactivo es...? aplicado a los nifios y
nifias?
Util pero
Esencial no e 12|13 |4]58
2 necesario
esencial
DIMENSION: COMPARACION
01. Identifica el color del carro. I >< l l I | l | D(

Comentario:

02. Elige el globo més grande. ' [ =< [ [T T T X

Comentario:

03. Selecciona el vaso de color diferente. I x l l I l | |><|

Comentario:
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DIMENSIONES DE LA VARIABLE

PERTINENCIA

(La actividad medida por este

reactivo es...?

ADECUACION (%)

JE1 ftem estd
adecuadamente
formulado para ser
aplicado a los nifios y
niflas?

Esencial ﬂmn?m No lil2{3]|a}s
camicin necesario
DIMENSION: AGRUPACION
04. Selecciona el grupo de animales més grandes. I X I | | \ | ‘)(
Comentario:

> |

05. Elige la agrupacién correcta. I
Comentario:

06. Agrega el elemento que pertenece al grupo. I
Comentario:

07. Selecciona el objeto que no pertenece al grupo. i
Comentario:

DIMENSION: CORRESPONDENCIA

08. Reconoce el animal de la sombra. [ <1 | | [
Comentario:

09. Elige la cantidad de pelotas que deben ir en el vaso. [ >X ] | [ [ P<
Comentario: ki

10. Elige la cantidad de cuchillos que le corresponden al

nifio. X .

Comentario:

11._Elige la cantidad de crayolas que faltan en la caja. [ X 1 [ T T
Comentario:
DIMENSION: SERIACION

12. Identifica la fruta que continta en la serie. [ > 1 ] LT T PP
Comentario: N

13. Identifica el globo que continia en la serie. [ > 1 [ [ [
Comentario: ‘

14. Selecciona el plato que contintia en la serie. | L T 1T 154
Comentario:

15. Selecciona el orden correcto de los ososde laserie. | 2% | [T 1

Comentario:
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VALORACION GLOBAL:
El instrumento estd formulado adecuadamente para ser aplicado a los 1 2 3 4 X
nifios y nifias?

Comentario.

£/ instumerto et muy en, $l0 s necesta  cambiar

olgungs pcuabras.

Gracias por su colaboracién.

Y
Mana De¥ Ol Guerrero Regalado

LIC EDUCACION INICIAL

Apliwble

Firma y sello del Informante
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCA CION

CUESTIONARIO
PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LAS NOCIONES MATEMATICAS
DE CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DE CUATRO ANOS, DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 302.

I. DATOS DEL EXPERTO INFORMANTE:

1.1. Apellidos y nombres del Informante:

duna calvo
ANA TsAReE4L

1.2. Documento Nacional de Identidad: 22104 8 63
1.3. Licenciatura y/o Grado Académico: Licenciana en Ebvcac fOA,_J INiCial
1.4. Institucién Educativa donde labora: j;-_c;-f ANE=4556 pAYY, eelitos ﬁC&TES (/”S

CAsSHA

II. iTEMS DE VALIDACION:

INSTRUCCIONES:
* Pertinencia:
Colocar una “X” dentro del recuadro, de acuerdo a su evaluacion.

¢ Adecuacién:
Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacién indica que est4 adecuadamente formulada.

Comentario:

ADECUACION (*)
PERTINENCIA A | item estd
adecuadamente
¢La actividad medida por este | formulado para ser
DIMENSIONES DE LA VARIABLE reactivo es...? aplicado a los nifios y
nifias?
Util pero No
Esencial no i, i WEH B B e | o T
DIMENSION: COMPARACION .
01. Identifica el color del carro. I><| | I | ’ | l><
Comentario:
02. Elige el globo més grande. ' b{l - | I } - 1 | D<
Comentario; B
03. Selecciona el vaso de color diferente. I->,<l | I ] l | D<
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DIMENSIONES DE LA VARIABLE

reactivo es...?

PERTINENCIA
(La actividad medida por este

ADECUACION (*)

LEl ftem estd
adecuadamente
formulado para ser
aplicado a los nifios y
nifias?

Util pero No
Esencial no 3 11213145
esencial | DEcesario

DIMENSION: AGRUPACION

04. Selecciona el grupo de animales més grandes.

Comentario:

05. Elige la agrupacion correcta.

Comentario:

06. Agrega el elemento que pertenece al grupo.

Comentario:

07. Selecciona el objeto que no pertenece al grupo.

Comentario:

DIMENSION: CORRESPONDENCIA

08, Reconoce el animal de la sombra.

Comentario:

09. Elige la cantidad de pelotas que deben ir en el vaso.

Comentario:

nifio.

10, Elige la cantidad de cuchillos que le corresponden al

e e

“Comentario:

11. Elige la cantidad de crayolas que faltan en la caja.

X

Comentario:

DIMENSION: SERIACION ‘

12. Identifica la fruta que continia en la serie.

Comentario:

13. Identifica el globo que contintia en la serie.

Comentario:

14. Selecciona el plato que continta en la serie.

o

Comentario:

15. Selecciona el orden correcto de los osos de la serie.

Camentario:
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VALORACION GLOBAL:
¢El instrumento esta formulado adecuadamente para ser aplicadoalos | 1 2 |3 |4 ><
nifios y nifias?

Comentario:

=1/ in5 77 s ERTO 65T Bitws €l BorADS Y AposTd A LATWVESTIG

Graclas por su colaboracion.

Lic. Ana Isabel Luna Calvo
/. / PROFESORA DE EDUCACION INICIAL
Ap ICAB/E C.PPo. 1532104863

Firma y sello del Informante

- 7
eron
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

CUESTIONARIO

PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LAS NOCIONES MATEMATICAS
DE CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DE CUATRO ANOS, DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 302.

L. DATOS DEL EXPERTO INFORMANTE:

1.1. Apellidos y nombres del Informante:

1.2. Documento Nacional de Identidad:

1.3. Licenciatura y/o Grado Académico:

1.4. Institucién Educativa donde labora: 1.£-1 N"4542 - "capuwuros og Aror"

II. iTEMS DE VALIDACION:

INSTRUCCIONES:
e Pertinencia:

MEDINA _ LUNA_VICTORIA
FIORELLA CINTYA GLORIA

42GQE5984. " -
MAGISTER EN__EDUCACION

CHIMBOTE

Colocar una “X” dentro del recuadro, de acuerdo a su evaluacién.

s  Adecuacion:

Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacién.
(*) Mayor puntuacién indica que estd adecuadamente formulada.

DIMENSIONES DE LA VARIABLE

PERTINENCIA

;La actividad medida por este
reactivo es...?

ADECUACION (*)

JEl item estd
adecuadamente

formulado para ser
aplicado a los nifios y

nifias?

Util pero
no

No

Esencial .
necesario

esencial
e

DIMENSION: COMPARACION

01. Identifica el color del carro. ] >< | | [ l | [ >
Comentario:
02. Elige el globo més grande. I >< | | [ ‘ | 1><

Comentario:

03. Selecciona el vaso de color diferente.

Comentario:
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ADECUACION (*}
i PERTINENCIA GEl  item  estd
adecuadamente
¢La actividad medida por este | formulado para ser
DIMENSIONES DE LA VARIABLE reactivo es...? aplicado a los nifios y
nifias?
Util pero o
Esencial no I g O o o fe T B ) B3
esencial
DIMENSION: AGRUPACION
04. Selecciona el grupo de animales m4s grandes. I X | | l l l I I %
Comentario:
05. Elige la agrupacién correcta. I ‘>< | l I | I | |><
Comentario:
06. Agrega el elemento que pertenece al grupo. I > | I | | | I I 3
Comentario:
07. Selecciona el objeto que no pertenece al grupo. I ><- l ‘ | | | | | |
Comentario:
DIMENSION: CORRESPONDENCIA
08. Reconoce el animal de la sombra. X 1 [ T 1X]
Comentario:
09. Elige la cantidad de pelotas que deben ir en el vaso. | )( [ | I T T T IX
Comentario:
10. Elige la cantidad de cuchillos que le corresponden al X | | I l | | I
nifio. X
Comentario:
11. Elige la cantidad de crayolas que faltan en la caja. | X I | I i ! | X
Comentario:
DIMENSION: SERIACION e
12. Identifica la fruta que continiia en la serie. [ > | | | | Dx
Comentario:
13. Identifica el globo que continia en la serie. I X1 | [ I [ I>x
Comentario:
14. Selecciona el plato que continda en la serie. | Pal | | [ [ [ X
Comentario:
15. Selecciona el orden correcto de los 0sos de la serie. [ >< 1 I ' T T 1T IX
Comentario:
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PROPUESTDS .

VALORACION @LDBAL:
¢El Instrumento esté formulado adecuadamente para ser aplicadoalos | 1 2 3 4 x
nifios y nifias?
Comentario: g, ppesentE INSTRUMENTO ESTA APTo PARA  SER

APLICADO Po@ LA INVESTIGADORA PARA WS FINES

APLICABLE

FM | ormante
-0l C.G Hodina Lung Yo

‘anmm

Gracias por su colaboracién.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES

CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

CUESTIONARIO

PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LAS NOCIONES MATEMATICAS
DE CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DE CUATRO ANOS, DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 302.

L. DATOS DEL EXPERTO INFORMANTE:

1.1. Apellidos y nombres del Informante:

1.2. Documento Nacional de Identidad:

13, Licenciatura y/o Grado Académico: Lic. en Educocion Inicial

1.4. Institucién Educativa donde labora: L£.B.1.N¢ i556“'\n9e.h‘fos dz Jesdas

1. fTEMS DE VALIDACION:

INSTRUCCIONES:
e Pertinencia:

Colocar una “X” dentro del recuadro, de acuerdo a su evaluacién.

¢  Adecuacién:

Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacién indica que estd adecuadamente formulada.

Usauianag Moroles

Nerrl' Magdalana

321063 RO

%

casmqQ.

DIMENSIONES DE LA VARIABLE

PERTINENCIA

JLa actividad medida por este
reactivo es...?

ADECUACION (*)

+El item estd
adecuadamente
formulade para ser
aplicade a los niflos y
nifias?

Esencial UﬁLgeW Lo 112 )3 4|35
: necesario
— — cichcial

DIMENSION: COMPARACION

01. Identifica el color del carro. I X | | | | x |
Comentario:

02. Elige ¢l globo mas grande. | 4 | I | ] - ]X
Comentario:

03. Selecciona el vaso de color diferente. I >< | [ [ J X |

Comentario:




DIMENSIONES DE LA VARIABLE

PERTINENCIA
¢La actividad medida por este

reactive es...?

ADECUACION (*)

EI ftem estd
adecuadamente

formulado para ser
aplicado a los nifios y

nifias?

. Util pero No
Esencial m:t;_i-] mecesario | 11 2 | 3| 4|5

DIMENSION: AGRUPACION

04. Selecciona el grupo de animales més grandes. I |>< l | | | X
Comentario:

05. Elige la agrupaci6n correcta. I )< | | I [ | X
Comentario:

06. Agrega el elemento que pertenece al grupo. I '>< | [ [ | |>(
Comentario:

07. Selecciona el objeto que no pertenece al grupo, |

Comentario:

DIMENSION: CORRESPONDENCIA

08. Reconoce el animal de la sombra. I X | | | [ X
Comentario:
09. Elige la cantidad de pelotas que debenirenelvaso. | X | [ T T IX

Comentario:

10. Elige la cantidad de cuchillos que le comesponden al
nifio.

Comentario:

11. Elige Ia cantidad de crayolas que faltan en la caja. [ ¢ | 1T 1T 2
Comentario:
DIMENSION: SERIACION

12. Identifica la fruta que continiia en la serie. [ X 1] N O =%
Comentario:

13. Identifica el globo que continda en la serie, [ X 1 | | [ IX
Comentario:

14. Selecciona el plato gue continia en la serie. I X ] | | [ IX
Comentario:

15. Selecciona el orden correcto de losososdelaserie. | > | i T X

Comentario:
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VALORACION GLOBAL:

LEl instrumento est4 formulado adecuadamente para ser aplicado a los 1 2 3 4 x
nifios y nifias?

Comentario: €E xcelenle )
El insTrumento es apeprado para reco p‘n’ ar tnformocion poro

las vancbles de esldio

Gracias por su colaboracién.

A P\l'co, ble —

Firma y sello del Informante
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCA CION

CUESTIONARIO
PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LAS NOCIONES MATEMATICAS
DE CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DE CUATRO ANOS, DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 302.
I. DATOS DEL EXPERTO INFORMANTE:

1.1. Apellidos y nombres del Informante:

Kgﬂfr’u}w% léﬁamog
Banta

1.2. Documento Nacional de Identidad: 471556969
1.3. Licenciatura y/o Grado Académico: e om

1.4. Institucién Educativa donde labora: Imalilixeiehn, ’Eduoatum_ Inuecel
#°323 - " foriton Fbisn, "~ Chimbots .

1. iTEMS DE VALIDACION:

INSTRUCCIONES:
s Pertinencia:
Colocar una “X” dentro del recuadro, de acuerdo a su evaluacion.

e Adecuacion:
Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacién indica que estd adecuadamente formulada.

ADECUACION (*)
PERTINENCIA pA 0| item estd
adecuadamente
;La actividad medida por este | formulado para ser
DIMENSIONES DE LA VARIABLE reactivo es...? aplicado a los nifios y
nifias?
Util pero
Esencial no nec?s(;rio 11213 (45
esencial
DIMENSION: COMPARACION
01. Identifica el color del carro, I S< | | I I ’ I |Y
Comentario:
02. Elige ¢l globo mis grande. [ > ] | | T 1T | IX
Comentario:
03. Selecciona el vaso de color diferente. I >< l r I | i iX|

Comentario:
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ADECUACION (*)
. PERTINENCIA Bl dtem  estd
adecuadamente
¢La actividad medida por este | formulado para ser
DIMENSIONES DE LA VARIABLE reactivo es...? aplicado a los nifios y
nifias?
Util pero .
Esencial no 1|23 (4|5
esencial Beceserio
DIMENSION: AGRUPACION
04. Selecciona el grupo de animales mas grandes. | e I [ | | | I | %
Comentario:
05. Elige la agrupacién correcta. I > | l I ‘ | | l b4
Comentario:
06. Agrega el elemento que pertenece al grupo. I ~ | [ I l | |><l
Comentario:
07. Selecciona el objeto que no pertenece al grupo. | X [ l I | | { |)<
Comentario:
DIMENSION: CORRESPONDENCIA
08. Reconoce el animal de la sombra. I X ] | | I
Comentario:
09. Elige la cantidad de pelotas que deben ir en el vaso. | ¢ | | [ | [ X
Comentario:
10. Elige la cantidad de cuchillos que le corresponden al
e L X
Comentario:
11. Elige la cantidad de crayolas que faltan en la caja. | X 1 L T T T IX
Comentario:
DIMENSION: SERIACION
12. Identifica la fruta que continia en la serie. [ X 1 [ 1 | [ TX
Comentario:
13. Identifica el globo que continda en la serie. I X 1 [T [ ]
Comentario:
14. Selecciona el plato que contimia en la serie. [ X 1 | | I [ IX
Comentario: 2
15. Selecciona el orden correcto de los 0sos de la serie. | < ] | [ | [ X
Comentario:




144

VALORACION GLOBAL:
¢Elinstrumento esté formulado adecuadamente para ser aplicado a los 1 2 3 4 X
nifios y nifias?

Comentario: ‘gl wnbumerte g L y e —
gwm,q,’ ba inwedtigaciin, pon Me o aplialte

Gracias por su colaboracion.

DOCENTE [E EDUGACION INICIAL

Lic. Sﬁn? Stnchez Chavez
C.PPa. 0149356969

AMM

Firma y sello del Informante
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Tabla 8

Matriz de evaluacion del juicio de expertos

PERTINENCIA CVR ADECUACION (¥)
N°de ftem  Experto Experto Experto Experto  Experto lz;‘;gg: por Experto Experto Experto Experto Experto Puntaje
Ne 01 N° 02 N° 03 N° 04 N° 05 pregunta N°e 01 N° 02 N° 03 N° 04 N° 05
01 1 1 1 1 1 5 1 4 5 5 5 5 24
02 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 5 5 25
03 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 4 5 24
04 2 1 1 1 1 4 0.8 5 5 5 5 5 25
05 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 5 5 25
06 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 4 5 24
07 1 1 1 1 1 5 1 5 4 5 5 5 24
08 1 1 1 1 1 5 1 5 5 4 5 5 24
09 1 1 1 1 1 5 1 5 4 5 5 5 24
10 1 1 1 2 1 4 0.8 5 5 5 5 5 25
11 1 2 1 1 1 4 0.8 5 5 5 5 4 24
12 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 5 4 24
13 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 4 5 24
14 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 5 5 25
15 1 1 1 1 1 5 1 5 5 5 5 5 25
14,40

Fuente. Evaluacion del juicio de expertos, setiembre, 2020.

(*) Ninguna de las preguntas formuladas en el instrumento fueron consideradas, por los expertos, como no esenciales, pues todas

superaron la puntuacion minima requerida de 0,75.
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Anexo 3: Confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos

1. N° de items : 15

2. Opciones de respuesta:

Valoracion Puntuacion Descripcion
Se otorga al estudiante que no muestre un progreso
C [00 - 10] minimo en el desarrollo del cuestionario.
(En inicio) Evidencia dificultades en el desarrollo y necesita
de un mayor tiempo.
Se otorga al estudiante que esta préximo o cerca al
B nivel esperado respecto al desarrollo del
(En proceso) [11-13] cuestionario. Requiere de un acompafiamiento
durante un tiempo razonable.
Se otorga al estudiante que evidencie el nivel
A esperado respecto a la resolucion del cuestionario.
(Logro esperado) [14 - 17] Demuestra dominio satisfactorio de lo formulado
en el item y requiere de un tiempo razonable.
Se otorga al estudiante que evidencie un nivel
AD [18 - 20] superior a lo esperado respecto al cuestionario
(Logro destacado) formulado.
3. Muestra piloto : 10 participantes

4. Resultados de la prueba piloto y calculo de Alfa de Cronbach

4.1. Resumen del procesamiento de casos:

Muestra la cantidad de estudiantes a quienes se les aplicé la prueba piloto, el mismo

que estuvo conformado por 10 participantes.

I %
Validos 10 100
Casos Excluidos 0 0

Total 10 100




4.2. Estadisticas de elemento:

4.3.

Se realiza el calculo para cada item del instrumento analizado:

Estadisticas de elemento

Desv.

Media  Desviacion Ne
P1 2,00 0,845 10
P2 2,00 0,845 10
P3 2,00 0,845 10
P4 2,00 0,845 10
P5 2,00 0,845 10
P6 1,93 0,799 10
P7 2,20 0,775 10
P8 2,13 0,743 10
P9 1,93 0,799 10
P10 2,13 0,743 10
P11 2,07 0,704 10
P12 2,27 0,704 10
P13 1,80 0,862 10
P14 2,07 0,884 10
P15 2,00 0,845 10

Estadisticas de fiabilidad:

147

Para el analisis de la confiabilidad se tuvo en cuenta al valor de alfa de Cronbach,

obteniendo entonces, una puntuacion de 0,874 y por su cercania a 1 se considera al

instrumento como altamente confiable.
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Alfa de Cronbach Numero de elementos

0,874 15
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Anexo 4: Documento de permiso de la Institucion

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

“Afio de la Universalizacion de la Salud”

Chimbote, 14 de octubre 2020

OFICIO N° 270-2020-EPE-ULADECH CATOLICA

Sr(a).
Mgtr. Irma Nancy Vasquez Diaz

Directora de la LE.I. N° 302 - “Ruso”.

Presente.-

De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a usted para expresar nuestro cordial saludo en nombre de la Escuela Profesional
de Educacion de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote. E]l motivo de la presente tiene por
finalidad regularizar la presentacion a la estudiante Flores Marchena Fiorella Maybelly, con codigo
de matricula N° 0107171037, de la Carrera Profesional de Educacion Inicial, quién ejecutara de manera
remota o virtual, el proyecto de investigacion titulado “Los juegos psicomotores como estrategia de
aprendizaje para desarrollar las nociones matemiticas de cantidad en los nifios y niiias de cuatro
aiios, de la Institucion Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020.”, durante los meses de

setiembre, octubre y noviembre del presente afio.

Por este motivo, mucho agradeceré brindar las facilidades a la estudiante en mencién a fin
culminar satisfactoriamente su investigacion el mismo que redundara en beneficio de los nifios de su

Institucion Educativa.

Es espera de su amable atencion, quedo de usted.

Atentamente,

&'25&."3'\“33 e ,m ok b0ty v/ ACEPTADC

sk ’
4& /=2
( ro.Pr s rglmdom Diaz Fiores
Director PR

Ced
Archivo

Urb. Buenos Aires As Zona Semiurbana Mz

I Lt 2a-2b— Nuevo Chimbote, Pert

Cel: 950084289

- www.uladech.edu.pe




Anexo 5:

Consentimiento Informado

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Formulario de autorizacion de padres:

Estimado padre o madre de familia, el presente instrumento de recoleccién de datos forma parte de la
investigacion titulada: “Los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje para el desarrollo

de las i iticas de tidad en los niiios y nifias de cuatro aiios, de la Institucion

Educativa Inicial N° 302, distrito de Chimbote, 2020”. Con el propésito de llevarla a cabo, para la
muestra, se ha considerado la participacion voluntaria de su hijo(a). Vale precisar que la informacién
consignada en la evaluacién serd andénima y tendrd fines académicos, ademds, favorecerd el
mejoramiento del servicio educativo en esta institucién. Por tal motivo, participardn aquellos

estudiantes cuyos padres de familia firmen el presente documento.

Es preciso mencionar que, la informacién que se obtenga mediante la aplicacién del instrumento, serd
confidencial y accesible solo para la investigadora, estudiante Fiorella Maybelly Flores Marchena,
con cédigo de matricula N° 0107171037. Ademas, no serd identificable, porque se empleard un cédigo
numérico en la base de datos. Asimismo, el nombre del estudiante no serd utilizado en ningtn informe,

cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

0, et e , padre o madre
de familia del aula de 4 afos “Celeste”, de la Institucion Educativa N° 302, con DNI N°
............................................. , acepto que mi menor hijo(a) forme parte de la investigacién
titulada: : “Los juegos psicomotores como estrategia de aprendizaje para desarrollar las nociones
matemdticas de cantidad en los nifios y nifias de cuatro aiios, de la Institucion Educativa Inicial N°

302, distrito de Chimbote, 20207, realizada por la estudiante Fiorella Maybelly Flores Marchena.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo de la
investigacion. Asimismo, la investigadora me ha explicado el estudio que realizard y ha absuelto mis
dudas. Por tal motivo, voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo (a) participe de

esta investigacion.

Nombre del Participante Firma del Participante
Nombre de la persona que obtiene el Firma de la persona que obtiene el
consentimiento consentimiento

Fecha: / /

150
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Anexo 6: Base de datos de aplicacion
Tabla 9

Base de datos sobre las Nociones Matematicas de Cantidad antes de aplicar los juegos psicomotores.

ftems D1: Comparacion D2: Clasificacion D3: Correspondencia D4: Seriacién Escala
Resultado

Codigo total

asignado P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15

al estudiante
01 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 8 En Inicio
02 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 7 En Inicio
03 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 7 En Inicio
04 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 8 En Inicio
05 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 5 En Inicio
06 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 8 En Inicio
07 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 9 En Inicio
08 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 5 En Inicio
09 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 8 En Inicio
10 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 8 En Inicio
11 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 5 En Inicio
12 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 5 En Inicio
13 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 7 En Inicio
14 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 8 En Inicio
15 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 5 En Inicio
16 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 9 En Inicio
17 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 8 En Inicio
18 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 7 En Inicio
19 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 8 En Inicio
20 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 9 En Inicio

Fuente. Cuestionario de Nociones Matematicas, octubre, 2020.
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Tabla 10

Base de datos de la aplicacion de la estrategia de juegos psicomotores.

Items

D1: Comparacion D2: Clasificacion D3: Correspondencia D4: Seriacion
Cédigo
asignado
al estudiante

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

7]
p—
wn
(5]
95}
w
7]
=
wn
W
wn
(=)}
7]
<
7]
=2}
92)
N=

S10 S11

SORP O P OO~ OO —O—~,OO
i e e e i e S R el NS
[NSJ (O RN \S TN NG (O 2 (ST NS (O I \S I (ST (O (O (ST (O IR US I (S 2 (S I O SRS I (S
NN —, O R P == ===, O RO~
(OST (O 2N NS R (O (O (S 2 (ST (O I (S I (ST (SR (ST O (SR O )
W W NN WWRNWNNDWNNDNDDNDDNDWNDDNDW
DD DO =L NN RN PR RN === NN ===
W W NN WD WRNNDNDNDNDDND WD WNDNN
02 LY W N L) WM LI DD W L)W W LW WWWNW
(ST (ST (S I O I \O 25 \O I \O T ST (S I O I \O It \O T NS 2 (O I \O I8 \O I \O I \O I |8
0L L) DD L LY W L LY L)W LN W W WM WDNWW

Fuente. Escalas valorativas de las actividades de aprendizaje, octubre - noviembre, 2020.
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Tabla 11

Base de datos sobre las Nociones Matematicas de Cantidad después de aplicar los juegos psicomotores.

ftems D1: Comparacion D2: Clasificacion D3: Correspondencia D4: Seriacion

Resultado

Cédigo total Escala

asignado P1 P2 P3 P4 PS5 Po6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15

al estudiante
01 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 17 En Logro esperado
02 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19 En Logro destacado
03 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 16 En Logro esperado
04 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 En Logro destacado
05 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 17 En Logro esperado
06 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19 En Logro destacado
07 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 En Logro destacado
08 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 En Logro destacado
09 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17 En Logro esperado
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 19 En Logro destacado
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 19 En Logro destacado
12 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 15 En Logro esperado
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 En Logro destacado
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 En Logro destacado
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 19 En Logro destacado
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 En Logro destacado
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 17 En Logro esperado
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 En Logro destacado
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 17 En Logro esperado
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 En Logro destacado

Fuente. Cuestionario de Nociones Matematicas, noviembre, 2020.
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Anexo 7: Evidencia de aplicacion de la estrategia
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

+ Evidenclas de las
actividades remitidas o
los padres de familia,
nifos y nifas del aula de

4 afios "Celeste”.

(BRI

Nivel Inicial

« Lvidencias de las
actividades remifidas a
fos padres de famila,
nifios y nifias del aula de
4 aiios "Celeste”.

(VERTIAEE

Nivel Iricial
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Anexo 8: Constancia de similitud en la plataforma Turnitin

Informe Final _ Fiorella Flores

INFORME DE ORIGINALIDAD

8. Oss Oes S,

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTE QUE CONTIENE COINCIDENCIAS

Submitted to Universidad Catolica Los 8‘V
Angeles de Chimbote °

Trabajo del estudiante

10%
* Submitted to Universidad Catolica Los Angeles de

Chimbote

Trabajo del estudiante

Excluir citas Activo Excluir coincidencias <4%

Excluir bibliografia Activo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

“TWISTER DE LAS FRUTAS Y VERDURAS”

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa :

1.2. Lugar

1.3. Edad
1.4. Aula

1.5. Temporalizacion

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.

Av. José Pardo N° 941 - Chimbote.

4 anos.
“Celeste”.

45 minutos.

Fiorella Flores Marchena.
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III. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios y nifias, mediante esta actividad de juego motriz, desarrollaran la nocion de
comparacion, al identificar caracteristicas perceptuales de las frutas y verduras que hallan en los
circulos del Twister; asi también, trasladaran esta experiencia a situaciones cotidianas.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta

actividad de aprendizaje?

- Leer la actividad de aprendizaje.

- Organizar los espacios del aula virtual de

clases.

- Disponer los equipos electronicos, en el

salon.

- Coordinar, con los padres de familia,
sobre los materiales que se requeriran
para el desarrollo del juego: “Twister de

las frutas y verduras”.
- Elaborar el titere Miguelito.

- Elaborar el cartel de los acuerdos de la

clase.

- Elaborar el cartel de la actividad general:

Divertimate.

- Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “Twister de las

frutas y verduras”.

Grabadora de audio.
Cajas de carton.

Figuras recortables de verduras y frutas.
Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.
Plumones.

Plumon indeleble talla M.
Colores.

Regla.

Cola sintética.

Silicona liquida.

Lapiz.

Tijera.

Cuter.

Borrador.

Limpiatipo.
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- Elaborar el material del juego: “Twister de
las frutas y verduras”.

- Elaborar el panel de para la reflexion de la
actividad.

V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Actitudes o acciones

Actitudes o acciones
observables en los

AT VELTIRES observables en la docente

estudiantes

Enfoque Inclusivo o
de atencion a la

diversidad.

Respeto por las

Equidad en la

La docente desarrolla la

actividad de aprendizaje

sobre la base de la
maximizacion de las
oportunidades de
aprendizaje, con respeto,
empatia y de acuerdo a las

caracteristicas y demandas

de aprendizaje de los
estudiantes.

Los estudiantes desarrollan
las actividades, en un
entorno que propicia la
integracion, sobre la base de
la consideracion de las
caracteristicas individuales
de cada educando; de tal
modo que se posibilite el
desarrollo integral de cada
estudiante, poniendo énfasis
en la integracion grupal
familiar.

VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempefio Indicador de
Evaluacion
Establece

Traduce relaciones

cantidades a entre los

expresiones objetos de su - Compara las

numéricas. entorno, segun frutas y

Comunica su sus verduras de

comprension caracteristicas acuerdo a su

MATEMATICA  problemas de sczbre los perceptuales al tamafio, Escal.a

nimeros y las comparar y durante el valorativa.

operaciones. agrupar juego: “El

Usa estrategias ~ aquellos que le twister de

y sirven para las frutas y

procedimientos  algun finy verduras”.

de estimaciony ~ dejar algunos

calculo. elementos

sueltos.
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Momentos Procesos Pedagogicos Recur§0s y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias. Cartel con el 10°
titulo de

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifias, Aprendo en
también a los padres, madres y adulto que lo acompafia Casa.
en casa. Cartel con la

— Juntos mencionamos la semana de Aprendo en Casa en semana y mes.
la que nos encontramos, ademas del dia y el mes.

— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos Titere tipo
solos y que hoy nos acompafiard nuestro amigo muppet.
Miguelito.

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y
espacioso en el hogar, a fin de que puedan Iconografia de
desenvolverse adecuadamente. espa({io

— Juntos cantaremos la cancion: ;Saludar las manos! amplio.

Problematizacion. Grabadora de

— Recordamos que el titulo de la experiencia se llama: audio.
“Divertimate” y preguntaremos a los nifios y nifias:

(Por qué creen que la experiencia se llama Divertimate?, ; .
(,qué creen que se significa ese nombre?, ;qué creen que Titere tipo
haremos en “Divertimate™? muppet.

— Brindamos el tiempo necesario, para que los nifios y Ca’Ja forrada.
nifias, desde sus casas, respondan las preguntas. Platanp.

INICIO — Reforzamos las respuestas mencionando que se llama: I;::;nj a.

“Divertimate”, porque aprenderemos las matematicas,
pero de manera divertida, jugando; por eso: “Diverti”
significa diversion y “mate”, matematicas.
Seguidamente mencionamos que temprano Miss Fatima
nos ensefio a preparar una rica ensalada de frutas y
también de verduras.

Ella nos mostro las frutas con las que haria la ensalada.
Miguelito refuerza la idea mencionando que habia un
platano.

A continuacién, preguntamos a los nifios y nifias:
Justedes recuerdan qué frutas habian?

Esperamos atentamente sus respuestas y mostrando las
frutas, comentamos que habia un platano, una pera y una
fresa. Tomamos el platano y les preguntamos a los nifios
y nifias: jqué color tiene el platano?, ;jqué tamario
tiene?, ;pueden decirme otra caracteristica del
platano?

Repetimos la accion por cada fruta.

Comentamos que, asi como estas hay muchas frutas y
verduras, con las cuales podemos hacer ensaladas y
queremos conocerlas poco a poco.

Explicamos que para conocer estas frutas y verduras
hemos traido un juego que elabordé mi mama, que se

Cartel con el
titulo general

de la actividad.

Cartel con el
titulo de la
actividad.
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llama: “El Twister de las frutas y verduras”. Y que con
este juego iniciaremos la aventura de “Divertimate”.

Saberes previos

— Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: ;ustedes
alguna vez han jugado el juego llamado ‘twister’?, ;de
qué se trataba el juego?, ;en qué consistia el juego?

— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo las interrogantes.

— Luego explicamos que, nosotros jugaremos ese juego,
pero este tendra unas variaciones, porque lo haremos
con frutas y verduras.

Propédsito de la actividad

— Por eso es que el dia de hoy jugaremos con el: “Twister
de las frutas y verduras”.

Acuerdos de clase
— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;
por tal motivo, les preguntamos cudles creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.
— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

—  Pedir avuda a papa o mama cuando lo necesito.

Cartel con el
titulo de 1la
actividad.

Cartel con los
acuerdos de
clase.

IDESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.

Planteamiento del juego.

— Junto con los nifios y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos al “Twister de las frutas y
verduras”.

— A continuacion, les preguntaremos que como ya
sabemos, el juego se trata de frutas y verduras con las
que podemos preparar ensaladas.

— Motivamos a que los nifios y nifias conversen con el
adulto y respondan las siguientes preguntas: /qué frutas
empleas cuando haces ensaladas? y ;qué verduras
empleas cuando haces ensaladas?

— Escuchamos atentamente sus respuestas.

30
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— Explicamos que en este twister veremos algunas de esas
frutas y verduras que mencionaron, pero que las iremos
descubriendo poco a poco.

Planificacion del juego.

— Para jugar el twister entonces, vamos a necesitar lo
siguientes materiales: un dado grande, un twister de
papel con circulos de tres colores (rojo, amarillo y
verde), también necesitaremos imagenes y tres manchas
de tres colores.

— Expresamos que podemos jugar el juego en familia.

— Mostramos la imagen del juego.

{ )

v
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Fuente. Creacion propia,2020.

— Sobre la imagen, Miguelito pregunta a los nifios y nifias:
Jcomo creen que se juego “el Twister de las firutas y
verduras”.

— Esperamos sus respuestas y comentamos que el juego
consiste en que vamos a girar nuestro dado y; por
ejemplo: si cae en el numero dos, iremos saltando, por
cualquier color, durante dos veces. Al llegar al color
voltearemos el circulo y se lo entregaremos al adulto
para que nos haga unas preguntas. Luego de responder
las preguntas, vamos a colocar la imagen en la mancha
que corresponde al color.

— Explicamos que si lo jugamos en familia debemos
organizarnos por tunos.

— De igual manera, pedimos a los nifios y nifias que junto
con el adulto decidan el lugar en donde realizaran la
actividad.

Activacion del juego.

— A continuacion, el juego inicia al girar el dado. El nifio o
la nifa salta la cantidad de veces que se indica en el
dado y llega al color de su preferencia. Voltea el circulo
y se lo entrega al adulto.

— Luego, el adulto le preguntara: ;Qué fruta o verdura
es?,;qué color tiene? y ;qué tamario tiene?

Imagen del
juego.

Titere tipo
muppet.
Imagenes de
frutas de tres
colores: verde,

amarillo y rojo.

Iméagenes de
verduras de
tres colores:
verde, amarillo
y 10jO.
Manchas de
colores: verde,
amarillo y rojo
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— Le brinda unos minutos para que el nifio o la nifia
responda.

— Luego de escucharlo, le pedira al nifio o nifia que
coloque la imagen en el color rojo si es una fruta o
verdura pequeiia, en el color amarillo si es mediano o en
el verde si es grande.

— Después tocara el turno del siguiente participante. El
juego culmina cuando todas las frutas y verduras han
sido colocadas en las manchas.

Representacion del juego.
— Pedimos a los nifios y nifias que dibujen las frutas y
verduras que se colocaron en las manchas. Para ello
utilizaran los materiales con los que cuenten en casa.

Reflexion del juego.

— A continuacion, pediremos a los nifios y nifias que
observen las manchas con las imagenes que colocaron
y les preguntaremos; por ejemplo: ;qué frutas o
verduras hay en la mancha de color verde?, ;jde qué
tamario son?, ;seran iguales a las frutas o verduras de
los otros grupos?, ;en qué se parecen o qué los hace
diferentes?

—  Esperamos unos minutos para que los nifios y nifias
respondan. Miguelito nos ayuda mencionando que las
frutas de la mancha verde eran mas grandes que la fruta
de la mancha roja.

—  Reforzamos explicando, con nuestro panel, que hemos
podido identificar que hay frutas y verduras que tienen
los mismos tamafios, pero también hay otras frutas y
verduras que son diferentes; por ejemplo: las frutas y
verduras de color verde eran mas grandes que las de
color amarillo.

Transferencia del juego.

— A continuacion, pediremos a los nifios y nifias que en
su dormitorio ubiquen tres prendas: un polo que le
pertenece, un polo de mama y un polo de papa; o
también, un pantalon.

—  Luego de haber ubicado, responderan: ;qué tamafio
tienen las prendas?

—  El adulto escuchara atentamente sus respuestas y
reforzara ayudando a identificar si las prendas son del
mismo tamafio o si no lo son.

¢ Polo de mamay
de papa.
e Un pantalon.

CIERRE

Reflexion de la actividad.

— Felicitamos a los nifios y nifias por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

5,
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— Y preguntamos, entonces: ;jRecuerdan cudl fue el juego
que hicimos el dia de hoy?, ;qué habia en el juego?,
Jqué haciamos con las frutas y verduras?, ;jqué
aprendieron en el juego?

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

— De igual manera, les preguntamos qué les parecio la
actividad, qué fue lo que les parecio mas facil y qué fue
lo que les parecié mas dificil.

Validar el cumplimiento del propaésito.

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias
mencionamos que el dia de hoy: “Jugamos al Twister de
las frutas y verduras”.

Cartel con el
titulo de la
actividad.

CIERRE

Validamos los acuerdos de clase.

— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizado y
también reconocemos y valoramos su participacion
activa, asi también, por haber respetado los acuerdos
establecidos.

— De igual forma, agradecemos a papa o mama por el
apoyo que nos brindaron.

— Nos despedimos con la cancion: ;Abrazos y adids!

Cartel con los
acuerdos de
clase.

VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

.Qué lograron los estudiantes en esta

actividad?

. Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias han logrado realizar
la comparacion de las frutas y
verduras, seguin sus caracteristicas
perceptuales, durante el juego: “Mi
camino de colores”.

Los nifios y nifias han logrado
relacionar los colores con las frutas y
verduras.

Los nifios y nifias han podido
interiorizar los aprendizajes del juego,
al representarlos mediante un dibujo.
Los nifios y nifias lograron identificar y
verbalizar los aprendizajes adquiridos
mediante el juego: “Mi camino de
colores”.

Asi también, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano, al comparar prendas de

A algunos nifios y nifias, tuvieron
dificultades para realizar la
identificacion de las caracteristicas
perceptuales de las frutas y verduras
observadas durante el juego.

De igual manera, a algunos estudiantes
les result6 un poco dificil realizar la
relacion de las frutas o verduras con sus
correspondientes grupos de colores.
Por otro lado, no todos los estudiantes
enviaron evidencias de los procesos
claves de la estrategia del juego, sino
que, priorizaron la entrega del momento
de la activacion de la actividad,

Asi también, algunos padres de familia
no disponian de tiempo para participar
de la actividad.

Finalmente, no todos los estudiantes
disponian de paquetes de internet, para
poder remitir la resolucién de su
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vestir, en funcion a un criterio de actividad, razén por la cual, optaron por
comparacion. enviar fotografias.

De igual manera, la actividad ha

permitido la integracion y organizacion

con el entorno familiar, para la

consecucion de aprendizajes positivos.

Los estudiantes, apoyados con el

entorno familiar, han valorado el

esfuerzo realizado y han posibilitado el

desarrollo de los acuerdos del juego.
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Escala Valorativa

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.: N° 302-“Ruso”

1.2. Seccion: “Celeste”

1.3. Grado/Edad: 4 afios

1.4. N° de nifios: 20

1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena.

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
“Twister de las frutas y verduras”.
II. EVALUACION:

Escala Valorativa

Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 12 de octubre de 2020.
Actividad: “Twister de las frutas y verduras”.
. . Matematica: g g
Arcas y competencias: . Resuelve problemas de cantidad. '% :8
g | 5
Criterios de evaluacion = =
Indicador N° 02: Compara las frutas y verduras de acuerdo a su tamaiio, durante el juego: “El twister de las frutas y © >
verduras”.
Cédigo asignado al estudiante: B A _
Ol. X B En proceso.
02. X C En inicio.
03. X C En inicio.
04. X B En proceso.
05. X C En inicio.
06. X B En proceso.
O7. X C En inicio.
08. X C En inicio.
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09. X B En proceso.
10. X C En inicio.
11. X C En inicio.
12. X C En inicio.
13. X C En inicio.
14. X C En inicio.
15. X C En inicio.
16. X B En proceso.
17. X C En inicio.
18. X C En inicio.
19. X B En proceso.
20. X C En inicio.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presentd dificultades para lograr lo
En inicio: o propuesto en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante estd préximo o cerca del desarrollo
esperado del criterio de la actividad; para lo cual empleo
En proceso: 1 . .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidenci6 el nivel esperado del
En logro o .. S .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de
En logro . ., i .
3 la actividad, realiz6 y comprendi6 la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

“MI CAMINO DE COLORES”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.

1.2. Lugar

1.3. Edad

1.4. Aula

1.5. Temporalizacion

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

2

III. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios, mediante esta actividad de juego, desarrollaran la nocién de comparacion, porque

N° 302 — “Ruso”.

Av. José Pardo N° 941.
4 afios.

“Celeste”

45 minutos.

Fiorella Flores Marchena.

identificaran un elemento de un color, que les permitira diferenciar a aquellos que se le presenten y

que se distingan de este.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de la
de aprendizaje?

actividad ;Qué recursos o materiales se usara en esta

actividad de aprendizaje?

- Leer la actividad de aprendizaje.

- Grabadora de audio.
- Objetos de la casa.

- Organizar los espacios del aula de virtual

de clases.

Disponer los equipos electrénicos, en el
salon.

Coordinar con los encargados de los nifios
para que tengan listos algunos elementos
que emplearemos en la actividad.
Elaborar el titere Miguelito.

Elaborar el cartel de los acuerdos de la
clase.

Elaborar el cartel de la actividad general:
Divertimate.

Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “Mi camino de
colores”.

Ropa de los integrantes de la familia.
Figura de una copa.

Carton.

Foami de colores.

Cartulinas de colores.

Cartulinas blancas.

Cartulinas negras.

Plumones.

Tizas de colores para pintar en foami.
Plumon indeleble talla M.

Colores.

Regla.

Cola sintética.

Cinta adhesiva de color, de 7 cm.
Silicona liquida.

Lapiz.

Tijera.

Cuter.
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- Borrador.
- Limpiatipo.

V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Actitudes o acciones

Actitudes o acciones

Enfoque Valores observables en los
1 observables en la docente .
estudiantes
Los estudiantes desarrollan
La docente desarrolla la ..
.. . las actividades, en un

Respeto por las actividad de aprendizaje ..

. . entorno que propicia la

diferencias. sobre la base de la ) s
., integracion, sobre la base
) maximizacion de las . .

Enfoque Inclusivo o de . de la consideracion de las
. oportunidades de e
atencion a la aprendizaie. con respeto caracteristicas individuales

diversidad. P , Jes Peto, de cada educando; de tal
empatia y de acuerdo a las o
. A modo que se posibilite el
Equidad en la caracteristicas y demandas .
- . desarrollo integral de cada
ensefianza. de aprendizaje de los

estudiante, poniendo

estudiantes. i . . .,
énfasis en la integracion
grupal familiar.
VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Indicador de
Evaluacion
Establece
relaciones
Traduce entre los
cantidades a objetos de su,
expresiones ::::omo’ SN Identifica
numéricas. caracteristicas objetos del
Comunica su color
. perceptuales ..
] Resuelve comprension al comparar solicitado Escala
MATEMATICA problemas de sobre los Aoy af y durante el valorativa
cantidad. numeros y las gtup juego: “Mi ‘
. aquellos .
operaciones. objetos camino de
Usa estrategias colores”.

y
procedimientos

de estimacion y
calculo.

similares que
le sirven para
algln fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
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Momentos Procesos Pedagoégicos Recurgos y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias

Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifias, Titere tipo

también a los padres, madres y adulto que lo muppet.

acompafia en casa. Expresamos que, en esta Cartel con el

oportunidad, seguiremos aprendiendo, y que para numero y dia de

ello requerimos de mucho apoyo de nuestro adulto la semana.

acompaiiante. Cartel con la

Miguelito, nuestro titere, también saluda a los nifios experiencia de

y nifias y les expresa lo feliz que esta. Cantamos aprendizaje.

juntos la cancion: ;Cancion de Saludo! Cartel con el

Luego registramos la participacion de los nifios, titulo de la

mediante el entorno virtual. actividad.

A continuacion, recordamos que nos encontramos en Iconografia de

una nueva semana de aprendizaje y seguimos siendo espacio amplio.

participe de la experiencia llamada: ; Divertimate!

Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y

espacioso en el hogar, a fin de que puedan

desenvolverse adecuadamente.

Problematizacion
— A continuacion, Miguelito comenta que ¢l recuerda
mucho un juego del que particip6 la primera vez que
INICIO asistio a la Institucion Educativa Inicial “Ruso”. Este 10°

juego estaba en la entrada del jardin y se trataba de un
camino con circulos de colores. Asi también, expresa
que siempre le gustaba jugarlo, porque él saltaba en los
circulos, que tenian huellitas. Sin embargo, Miguelito
comenta que no recuerda mas sobre el juego.
Motivaremos el dialogo, preguntando a los nifios y
nifias: ;Cudl serd este juego? o justedes saben de
qué tratard este juego?

Entonces, manifestamos que con este juego
reconoceremos colores y expresaremos que si habra un
camino camino y circulos de colores, entonces el juego
se llama: “Mi camino de colores”. Y que con este
juego seguiremos con la aventura de “Divertimate”.

Saberes Previos

— Preguntaremos a los niflos y nifias: ;De qué creen

que trate el juego de “Mi camino de colores”?

Les brindamos el tiempo necesario para que los
nifios y nifias respondan las preguntas. Luego,
motivaremos el didlogo con el adulto,
preguntandoles: Y ustedes, adultos, ;jcomo creen que
lo jugaremos?”.

— Nuevamente, brindamos el tiempo necesario para

que los nifios y nifias respondan.

Cartel con el
titulo de la
experiencia de
aprendizaje.
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A continuacion, comentaremos que cuando era nifia
lo que mas me gustaba era jugar y explicamos que mi
abuelita me ensefid muchos juegos e inclusive yo
también he inventado algunos.

Proposito de la actividad

— Por eso es que el dia de hoy: “Jugaremos a Mi

camino de colores”.

Acuerdos de clase

podamos aprender, entonces los acuerdos serian:

Inmediatamente recordamos que aprenderemos de
forma divertida, jugando, pero, para que todo se
lleve a cabo de manera propicia, debemos establecer
algunos acuerdos; por tal motivo, les preguntamos
cuales creen que podrian ser los acuerdos para
nuestra clase.

Brindamos la oportunidad para que los nifios, desde
sus hogares, expresen aquellos acuerdos para la
clase. Luego, les ayudamos a establecerlos:

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos, para que todos

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

- Pedir avuda a nana 0 mama cuando lo necesito.

Cartel con los
acuerdos de
clase.

DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes

Planteamiento del juego.

Recordamos a los niflos y nifias que el juego de hoy
se llama: “Mi camino de colores”

Colocamos en la pizarra los circulos de colores
(amarillo, rojo, verde y azul).

Pedimos a los nifios y nifias que nos mencionen los
nombres de los colores.

Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan, desde sus hogares.

Seguidamente, mencionaremos: JEn nuestros
hogares podremos encontrar objetos con los colores
que mencionaron?

Mencionamos que efectivamente en nuestros
hogares tenemos diversos objetos de diferentes
colores que podriamos utilizar para este juego.

Planificacion del juego.

A continuacion, se les presenta la imagen del juego
a os nifios y nifias. En la imagen se mostrard a un
camino con circulos de con colores, al inicio estara
un nifio saltando y al término se observara una copa.

Imagen del
juego: “Mi
camino de

colores”.
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Fuente. Creacion propia,2020.

— Los nifios y nifias observan la imagen y expresan
sus ideas sobre el juego.

— A continuacion, mencionaremos que el juego se
llama: “Mi camino de colores”; y mostraremos que
necesitaremos circulos de colores, una caja de
carton, objetos de la casa y mucha diversion.

— Luego pondremos énfasis en que los nifios y nifias
ya saben cémo es el juego “Mi camino de colores”,
ahora preguntaremos: ;qué creen que necesitaremos
para jugarlo?

— Mencionamos que el juego se trata de un caminito,
con circulos de colores, pero que el nifio o la nifia va
avanzando en cada etapa identificando algin objeto
del color del circulo que pisa. Debe traer el objeto y
colocarlos en la caja de los tesoros.

— Brindamos el tiempo necesario para que nifios y
adultos respondan.

—  Felicitamos la participacion.

Activacion del juego.

— Mostraremos entonces, como hemos organizado
nuestro juego: Mi Camino de Colores.

— Recordamos, entonces, que en el juego se trata de
identificar objetos que tengan el mismo color del
circulo que pisamos; caso contrario, no podremos
avanzar.

— Les explicamos que jugaremos durante quince
minutos y que el juego culmina cuando llegamos a
la copa y descubrimos el contenido de la caja de los
tesoros, para agrupar aquellos objetos que son
similares en cuanto a su color.

— Entonces, el nifio desarrollara la actividad con el
adulto acompanante. Al avanzar cada color, al ritmo
de la musica, en su entorno buscara el elemento con
esa caracteristica perceptual.

Objetos del
hogar.

Caja de carton.
Circulos de
colores.
Imagen de una
copa.

Huellas.

Verduras de

distintos colores.

Frutas de

distintos colores.

Hoja Bond A4.
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— Al término, el nifio agrupara por color los elementos
de la caja final.

Representacion del juego.

— Pedimos a los nifios y nifias que dibujen los objetos
que colocaron en la caja del tesoro. Para ello
utilizaran los materiales con los que cuenten en
casa.

Reflexion del juego.

— Les preguntaremos: ;como se han sentido en el
juego?, ;por qué?

— Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan. Expresamos que nos divertimos
mucho saltando sobre los circulos y buscando
objetos.

— A continuacion, repreguntaremos: Jde qué se
trataba el juego?, ;qué aprendimos con el juego?

— Brindamos el tiempo necesario para que respondan.

— Mencionaremos: jExcelente! Aprendimos a
comparar las cosas. Ustedes elegian solo aquel
objeto que tenia el mismo color del circulo.

Transferencia del juego.

—  Expresamos que ahora que ya aprendieron a
comparar, vamos a seguir comparando con otros
elementos de nuestra casa.

— Antes de ello, pediremos a papd o mama que le pida
a su hijo(a) dibujar tres circulos sobre un papel: uno
verde, anaranjado y amarillo.

— A continuacion, pediremos a papa o mama que
busquen, con el niflo, diversos alimentos (frutas y
verduras) y que sobre ellos les pregunten: ;Qué
observas?, ;jqué son?, ;podrias nombrarlos?

— Por ejemplo: mostraremos diversas hortalizas y
frutas y preguntaremos: ;Qué observas en la
canasta?, ;Qué son?, ;qué te parece Si armamos un
camino con los colores de estos alimentos?

— Le brindamos el tiempo necesario para que el nifio o
la nifia pueda diferenciar los colores de las frutas,
para luego, solicitarle coloque las frutas sobre el
camino de colores en papel.

Plumones.

CIERRE

Reflexion de la actividad.

— Felicitamos a los niflos y nifias por el trabajo
realizado y también reconocemos y valoramos su
participacion activa.

— Preguntamos, entonces: ;como se sintieron
participando el dia de hoy? y ;pueden recordarme
el juego que aprendimos hoy?

Titulo de la
experiencia de
aprendizaje:
Divertimate.
Titulo de la
actividad.
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— Brindaremos el tiempo necesario para que los nifios
y niflas respondan las preguntas.

—  Luego, les preguntaremos: ;jRecuerdan cudl fue el
reto para poder dar un salto y avanzar a los
siguientes circulo”, y ;jqué aprendieron trayendo al
traer los objetos y ver el color del circulo?

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y
nifias respondan, desde sus hogares.

Validar el cumplimiento del propésito.
— Luego, comentamos que aprendimos a comparar
mediante el juego: “Mi camino de colores”.

Validamos los acuerdos de clase.

— Asi también los felicitamos por haber respetado los
acuerdos establecidos y por haber trabajado en
equipo con sus familias.

— Nos despedimos de los nifios y nifias y también de
los adultos agradeciendo por el apoyo brindado y la
oportunidad de permitirme ingresar a sus hogares;
también los invitamos a continuar participando de
las siguientes actividades.

— Finalmente, nos despedimos con la cancion: ;Adios,
adios!

VIIL. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

.Qué lograron los estudiantes en esta

AR A .
actividad? . Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias han logrado
realizar la comparacion de los
objetos, seglin sus caracteristicas
perceptuales: color.

Los nifios y nifias han podido
interiorizar los aprendizajes del juego,
al representarlos mediante un dibujo.
Los nifios y nifias lograron identificar
y verbalizar los aprendizajes
adquiridos mediante el juego: “Mi
camino de colores”.

Asi también, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano, al comparar elementos que
se encontraban en la cocina, sobre la
consideracion de una caracteristica
perceptual de comparacion.

A algunos nifios y nifias, no lograron
identificar el objeto con el color sobre
el cual saltaron.

En algunas oportunidades, los colores
colocados, por los padres de familia,
en las huellas, no coincidian con los
objetos con los que disponian en el
hogar.

Por otro lado, algunos padres de
familia no tenian mucho espacio en su
casa y realizaron caminos muy cortos,
en consideracion a la edad del nifio o
la nifia.

Asi también, algunos padres de familia

no disponian de tiempo para participar
de la actividad.
Finalmente, no todos los estudiantes

disponian de paquetes de internet, para
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De igual manera, la actividad ha poder remitir la resolucion de su
permitido la integracion y actividad, razén por la cual, optaron
organizacion con el entorno familiar, por enviar fotografias.

para la consecucion de aprendizajes

positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han posibilitado
el desarrollo de las normas de juego.
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\‘" Escala Valorativa

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.: N° 302-“Ruso”

1.2. Seccion: “Celeste”

1.3. Grado/Edad: 4 afios

1.4. N° de nifios: 20

1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena.

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
“Mi camino de colores”.
III. EVALUACION:

Escala Valorativa
Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 13 de octubre de 2020.
Actividad: “Mi Camino de colores”.
. . Matematica: =
A t : 8 =)
reasy competencias . Resuelve problemas de cantidad. '8 ?8
Y Y s <
Criterios de evaluacion “% 5
= <
Indicador N° 01: Identifica objetos del color solicitado durante el juego: “Mi camino de colores”. S >
Codigo asignado al estudiante: B A aND) ‘
ol X A En logro
esperado.
02. X B En proceso.
03. X B En proceso.
04. X B En proceso.
05. X B En proceso.
06. X A En logro
esperado.
07. X B En proceso.
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08. X B En proceso.
09. X B En proceso.
10. X B En proceso.
11. X B En proceso.
12. X B En proceso.
13. X B En proceso.
14. X B En proceso.
15. X B En proceso.
16. X B En proceso.
17. X B En proceso.
18. X B En proceso.
19. X B En proceso.
20. X B En proceso.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante present6 dificultades para lograr lo
En inicio: o propues‘Eo en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca del desarrollo
esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
En proceso: 1 . ., .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidencio el nivel esperado del
En logro o .. N .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de
En logro . . - .
3 la actividad, realiz6 y comprendi6 la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

“EL SEMAFORO DE LA COMPARACION”

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.
1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Temporalizacion

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

m
wn
(0]
3
Qs
=
o
=
o
o
)
v
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©]
3
o
Q
=
QU
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O\
:\-

IIL. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

N° 302 — “Ruso”.
Av. José Pardo N° 941.

45 minutos.

Fiorella Flores Marchena.

Los nifios, mediante esta actividad de juego, desarrollaran la nociéon de comparacion, porque

identificaran las caracteristicas de similitud y diferencia entre los objetos que se le presenten

en cada estacion, considerando sus caracteristicas perceptuales.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

ANTES DE LA ACTIVIDAD

,Qué necesitamos hacer antes de la actividad
de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Leer la actividad de aprendizaje.
Organizar los espacios del aula de virtual
de clases.

Disponer los equipos electronicos, en el
salon.

Elaborar el titere Miguelito.

Coordinar con los encargados de los
nifios, para que identifiquen distintos
objetos, de igual naturaleza, que los nifios
y niflas puedan comparar, en
correspondencia con su nivel de
aprendizaje.

Coordinar con los encargados de los nifios
para que armen un pequefio circuito con
los materiales que dispongan en casa.
Elaborar el cartel de los acuerdos de la
clase.

Elaborar el cartel de la actividad general:
Divertimate

Grabadora de audio.
Tina.

Ropa.

Utiles escolares.

Vajillas.

Carton.

Foami de colores.
Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.
Plumones.

Tizas de colores para pintar en foami.
Plumon indeleble talla M.
Colores.

Regla.

Cola sintética.

Cinta adhesiva de color, de 7 cm.
Silicona liquida.

Palitos de chupete.

Lapiz.

Tijera.
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- Elaborar el cartel con el titulo de la

actividad de aprendizaje: “El Semdforo -

de la Comparacion”.

- Cuter.
Borrador.
- Limpiatipo.

V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Enfoque Valores

Actitudes o acciones
observables en la docente

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Respeto por las

diferencias.
Enfoque Inclusivo o
de atencion a la
diversidad.
Equidad en la
ensefnanza.

La docente desarrolla la
actividad de aprendizaje
sobre la base de la
maximizacion de las
oportunidades de
aprendizaje, con respeto,
empatia y de acuerdo a
las caracteristicas y
demandas de aprendizaje
de los

Los estudiantes
desarrollan las
actividades, en un
entorno que propicia la
integracion, sobre la base
de la consideracion de las
caracteristicas
individuales de cada
educando; de tal modo
que se posibilite el
desarrollo integral de

estudiantes. cada estudiante, poniendo
énfasis en la integracion
grupal familiar.
VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Indicador de
Evaluacion
* Tradpce Establece
cantidades a .
expresiones relaciones entre
pres; los objetos de su
numéricas. . .
. entorno, segin sus - Identifica los
e Comunica su A .
.y caracteristicas objetos que son
Resuelve comprension les al dif
0 roblemas sobre los perceptuales a tterentes, Escala
MATEMATICA P , comparary durante el .
de numeros y las . T valorativa.
. . agrupar aquellos juego: “El
cantidad. operaciones. . oo .
U . objetos similares Semaforo de la
* Usaestrategias que le sirven para Comparacion”.
y . algin fin, y dejar
procedimientos

de estimacién y
célculo.

algunos elementos
sueltos.
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Momentos Procesos Pedagogicos l;e:tl;::;)lsez Tiempo
Actividades rutinarias. 10
— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifias, gar[:el corcll el titulo

también a los padres, madres y adulto que lo acompaiia Czsapren oen
en casa. . Cartel con la
— Juntos mencionamos la semana de Aprendo en Casa en la semans y mes
que nos encontramos, ademas del dia y el mes. Tconografia de'
— Los invitamos a ponerse en un lugar cdmodo y espacioso espacio amplio.
en el hogar, a fin de que puedan desenvolverse Grabadora de
adecuadamente. audio.
— Juntos cantaremos la cancion: ;Hola, hola, ;como
estan?!
Problematizacion. g{gfaizfrada'
— Recordamos que el titulo de la experiencia se llama: Naranja.
“Divertimate” y preguntaremos a los nifios y nifas: Pera.
Jrecuerdan del juego que hicimos ayer?, ;jalguien
recuerda cual era el nombre del juego?, ;qué
aprendimos el dia de ayer en el juego?, ;qué otro juego
podremos hacer hoy?
— Les brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan las preguntas y anotamos sus respuestas.
— Expresamos que el dia de ayer jugamos el juego: “Mi
INICIO camino de colores” y aprendimos a comparar los objetos

por sus colores.

A continuacién, mencionaremos que el dia de hoy, para
continuar nuestras matematicas divertidas recordar
daremos un juego que hicimos con mi hermana cuando
éramos nifias, pues una vez vimos que a mama se le
cayeron unos utiles de su caja, cuando los llevaba de la
sala a su habitacion; entonces se nos ocurrio un juego en
el que nos convertimos en carritos y pasamos por una
estacion.

Mencionamos que el juego se llama “El Semdforo de la
Comparacion”. Y que con este juego seguiremos con la
aventura de “Divertimate”.

Saberes previos

Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: Chicos,
Justedes saben comparar?

Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo las interrogantes.

Seguidamente mencionamos: “Bien, como alguno de
ustedes tienen idea de lo que es la comparacion, ;de qué
creen que trate el juego del “Semdforo de la
Comparacion”?

Cartel con el titulo

de la actividad.
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— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

Proposito de la actividad

— Recordamos que el dia de hoy jugaremos con el:
“Semudforo de la Comparacion”.

Acuerdos de clase

— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve a
cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos; por
tal motivo, les preguntamos cuales creen que podrian ser
los acuerdos para nuestra clase.

— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

—  Pedir ayuda a papa o mamaé cuando lo necesito.

Cartel con los
acuerdos de clase.

IDESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes

Planteamiento del juego.

— Recordamos a los nifios y nifias que el juego de hoy se
llama: “El Semdforo de la Comparacion”.

— Comentamos que como ya habiamos mencionado
anteriormente, este juego salié de la idea de la
profesora con su hermana cuando vieron a su mama
llevando utiles escolares de un lado a otro. Mostramos
dos reglas, mencionamos: ;Como podriamos comparar
ambas reglas?

— Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan, desde sus hogares.

— Seguidamente, reforzamos las ideas mencionando que
podriamos compararlos por tamafios y mencionamos
que ambas se parecen porque son de color transparente.

Planificacion del juego.

—  Luego, colocaremos en el fondo, la imagen del juego:
“El Semadforo de la Comparacion”. En el juego se
observara un circuito con un semaforo. Este circuito
tiene tres estaciones. En cada estacion hay tres
juguetes.

—  Mencionaremos, a los estudiantes: “Mi semaforo de la
comparacién es asi.

Imagen del juego:
“El semaforo de la
comparacion”.
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Fuente. Creacion propia,2020.

A continuacidn, explicaremos y mostraremos que
necesitaremos un semaforo de cartdn, una pista de
cartulina, una linterna, juguetes y/o objetos de la casa.
Ponemos énfasis en que con papa y mama ya hemos
coordinado como armar el circuito y, por tanto, qué
materiales debemos colocar en él.

Mencionamos, entonces, que, en el Semaforo de la
Comparacion, seremos carros, pero alguien tiene que
hacer las veces de semaforo, entonces: ;jcon quién
creen que podriamos jugarlo?

Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan. Comentamos que nosotros lo
jugaremos con nuestra mama.

Activacion del juego.

Seguidamente, los nifios juegan y se divierten pasando
cada estacion del circuito. Son tres estaciones que ellos
desarrollaran. En cada estacion se detendran y papa,
mama o la adulta que los acompaiia les preguntara:
Jqué objetos son?, jen qué se parecen?, jen qué se
diferencian?

Luego de que el nifio(a), el adulto le refuerza
positivamente brindando aplausos y felicitandoles por
cada acierto que tengan al comparar los objetos de las
series.

Terminado el recorrido felicitamos a todos los nifios
por su gran participacion y nos disponemos a relajarnos
y observar todo lo que hemos realizado para lograrlo.

Representacion del juego.

— Pedimos a los nifios y nifias que dibujen una serie de

objetos, agruparan los objetos que se parecen y dejaran
sueltos los que no se parecen. Este dibujo los hara con
materiales que tengan en casa.

Semaforo de
carton.

Pista de cartulina.
Objetos de la casa.
Juguetes.
Linterna.
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Reflexion del juego.

Dialogamos sobre el juego “El Semdforo de la
Comparacion”, por ello les preguntaremos: ;Como se
han sentido en el juego?, ;Por qué?

Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan.

A continuacion, repreguntaremos: ;Qué aprendimos
con el juego?, ;Qué hacian en cada estacion?, ;Qué
hicieron cuando se les presentaban los objetos?,
Jhabian objetos similares?, ;jhabian objetos
diferentes?

Brindamos el tiempo necesario para que respondan.
Mencionaremos: jExcelente! Con el juego aprendimos
a comparar. Ustedes veian qué objetos se parecian y
qué objetos no.

Transferencia del juego.

Expresamos que ahora que ya aprendimos a comparar,
vamos a comparar objetos que hay en casa.

Pediremos a papa o mama que busquen, con el nifio,
diversos objetos y que sobre ellos les pregunten: ;Qué
observas en estos objetos?, ;Qué son?, cuéntame, ;en
qué se parecen? Y jEn qué serdn diferentes?

Por ejemplo: mostraremos dos polos de color rojo y
uno de color azul y les preguntamos: ;Qué observas en
estos objetos?, ;Qué son?, cuéntame, jEn qué se
parecen? Y ;En qué seran diferentes?

Le brindamos el tiempo necesario para que el nifio o la
nifia pueda identificar en qué se parecen los objetos o
en qué se diferencian.

Reforzamos mencionando que, asi como en el
Semaforo de la Comparacion, también en casa
podemos comparar muchos objetos y sobre ellos
identificar en qué se parecen y en qué seran diferentes.

Ropa.

Vajillas.
Juguetes.

Utiles escolares.

CIERRE

Reflexion de la actividad.

Felicitamos a los nifios y nifas por el trabajo realizado
y también reconocemos y valoramos su participacion
activa.

Preguntamos, entonces: jcomo se sintieron
participando el dia de hoy? y ;pueden recordarme el
Jjuego que aprendimos hoy?

Brindaremos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan las preguntas, después, expresaremos
que nosotros nos sentimos también muy felices por
todo lo que hicimos el dia de hoy; ponemos énfasis en
que nos divertimos mucho jugando al: “Semaforo de la
comparacion”.

Seguidamente, preguntamos: ;Recuerdan cudl fue el
reto para poder dar pasar de una estacion a otra?,
;squé hicieron cuando se les presentaban los objetos?
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respondan, desde sus hogares.

Validar el cumplimiento del propaésito.

Validamos los acuerdos de clase.

con sus familias.

siguientes actividades.

divertido hoy!

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias

— Luego, comentamos que aprendimos a comparar
mediante el juego: “El semdforo de la comparacion”,
para ello en cada estacién nos ponian objetos y sobre
ellos identificamos cuales se parecian y cudles no.

— Asi también los felicitamos por haber respetado los
acuerdos establecidos y por haber trabajado en equipo

— Nos despedimos de los nifios y nifias y también de los
adultos agradeciendo por el apoyo brindado y la
oportunidad de permitirme ingresar a sus hogares;
también los invitamos a continuar participando de las

— Finalmente, nos despedimos con la cancion: ;Me he

VIIL. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

.Qué lograron los estudiantes en esta
actividad?

. Qué dificultades se observaron?

e Losnifios y nifias han logrado
realizar la comparacion de los
objetos, al identificar el elemento que
es distinto en la serie.

e De igual manera, lograron
representar los elementos de una de
la serie, identificando aquel que era
distinto.

e Los nifios y nifias lograron
identificar y verbalizar los
aprendizajes adquiridos mediante el
juego: “El Semdforo de la
Comparacion”.

e Asi también, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano.

e De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno familiar,
para la consecucion de aprendizajes
positivos.

Algunos padres de familia no
disponian de tiempo para participar
de la actividad.

Algunos padres de familia armaron
un circuito muy grande, provocando
que a los nifios les falte tiempo para
su ejecucion.

Otros padres no tenian mucho
espacio en su casa y el circuito fue
muy pequefio.

Algunos de los nifios solo enviaron
la evidencia del proceso de
activacion del juego y no de los
otros momentos.

Finalmente, debido a la
disponibilidad de internet, algunos
estudiantes remitieron videos cortos
de la actividad.
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Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han posibilitado
el desarrollo de las normas de juego.
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Escala Valorativa

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.: N° 302-“Ruso”

1.2. Seccion: “Celeste”

1.3. Grado/Edad: 4 anos

1.4. N° de nifios: 20

1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena.

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
“El Semaforo de la Comparacion”.
III. EVALUACION:

Escala Valorativa
Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 14 de octubre de 2020
Actividad: “El semaforo de la comparacion”.
. . Matematica: =
A t : y =)
reasy competeneias « Resuelve problemas de cantidad. '8 78
&
Criterios de evaluaciéon 2 =
Indicador N° 03: Identifica los objetos que son diferentes, durante el juego: “El Semaforo de la ;S; ‘>“
Comparacion”.
Cédigo asignado al estudiante: B A AD |
ol. X 2 En logro esperado.
02. X 3 En logro destacado.
03. X 2 En logro esperado.
04. X 2 En logro esperado.
05. X 2 En logro esperado.
06. X 3 En logro destacado.
07. X 2 En logro esperado.
08. X 2 En logro esperado.
09. X 2 En logro esperado.
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10. X 2 En logro esperado.
11. X 2 En logro esperado.
12. X 2 En logro esperado.
13. X 2 En logro esperado.
14. X 2 En logro esperado.
15. X 2 En logro esperado.
16. X 2 En logro esperado.
17. X 2 En logro esperado.
18. X 2 En logro esperado.
19. X 2 En logro esperado.
20. X 2 En logro esperado.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presento6 dificultades para lograr lo
En inicio: o propuesto en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
) acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca del desarrollo
esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
En proceso: 1 . .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidencio el nivel esperado del
En logro . .. S .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de
En logro .. ., . ..
3 la actividad, realiz6 y comprendio la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04
“EL TREN DEL PAYASO LLEVA LO QUE QUIERE A SU PASO”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.

1.2. Lugar

1.3. Edad

1.4. Aula

1.5. Temporalizacion

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

N° 302 — “Ruso”.

Av. José Pardo N° 941.

4 afios.
“Celeste”.

45 minutos.

Fiorella Flores Marchena.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

III. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios, mediante esta actividad de juego, desarrollaran la nocién de clasificacion, porque

estableceran grupos de elementos de acuerdo a un criterio de tamafio e iran incluyendo a los animales a

cada grupo.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta

actividad de aprendizaje?

- Leer la actividad de aprendizaje.

- Organizar los espacios del aula de virtual

de clases.

- Disponer los equipos electronicos, en el

salon.
- Elaborar el titere Miguelito.
- Globos de diferentes colores.
- inflador

- Elaborar el cartel de los acuerdos de la

clase.

- Elaborar el cartel de la actividad general: .

Divertimate

- Elaborar el cartel con el titulo de la .
actividad de aprendizaje: “El tren del -
payaso lleva lo que quiere a su paso”. -

- Elaborar el tren del payaso.

- Elaborar las imagenes de los animales. -

Grabadora de audio.

Carton.

Dibujos de objetos de distinto tamaiio.
Figuras recortables de animales, de
distinto tamafio.

Foami de colores.

Cartulinas de colores.

Cartulinas blancas.

Cartulinas negras.

Plumones.

Tizas de colores para pintar en foami.
Plumon indeleble talla M.

Colores.

Regla.

Cola sintética.

Cinta adhesiva de color, de 7 cm.
Silicona liquida.

Palitos de chupete.

Lapiz.

Tijera.

Chter.

Borrador.
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Enfoque

Actitudes o acciones
observables en la docente

Valores

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Respeto por las
diferencias.

Enfoque Inclusivo o de
atencion a la diversidad.

Equidad en la
ensefanza.

La docente desarrolla la
actividad de aprendizaje
sobre la base de la
maximizacion de las
oportunidades de
aprendizaje, con respeto,
empatia y de acuerdo a las
caracteristicas y demandas
de aprendizaje de los
estudiantes.

Los estudiantes
desarrollan las
actividades, en un entorno
que propicia la
integracion, sobre la base
de la consideracion de las
caracteristicas
individuales de cada
educando; de tal modo
que se posibilite el
desarrollo integral de cada
estudiante, poniendo
énfasis en la integracion

grupal familiar.

VL. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempefio Indicadores de
Evaluacion
- Agrega el
Establece animal que
Traduce relaciones pertenece al
cantidades a entre los grupo, durante
expresiones objetos de su el juego: “El
numéricas. entorno, tren del payaso
Comunica su  segun sus lleva lo que
Resuelve comprension caracteristicas gl;:)f?. asu
MATEMATICA  problemas de sobre los perceptuales Escala
cantidad. nimeros y las  al comparar y valorativa.
operaciones. agrupar  Selecciona el
Usa estrategias ~ aquellos que le arupo de
y sirven pafa animales mas
procedimientos algun finy arandes
de estimacion  dejar algunos durante el
y célculo. gleelﬁggtos juego: “El tren
ueltos.

del payaso lleva
lo que quiere a
su paso’.
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Momentos Procesos Pedagogicos Recur§0s y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y Titere tipo
nifias, también a los padres, madres y adulto que lo muppet.
acompafia en casa. Expresamos que, en esta Cartel con el
oportunidad, seguiremos aprendiendo, y que para nimero y dia
ello requerimos de mucho apoyo de nuestro adulto de la semana.
acompafiante. Cartel con el

—  Miguelito, nuestro titere, también saluda a los nifios titulo de la
y nifias y les expresa lo feliz que esta. Cantamos experiencia de
juntos la cancion del: ;saludo cordial! aprendizaje.

— Luego registramos la participacion de los nifios y Iconografia de
nifias, mediante el entorno virtual. espacio amplio

— A continuacion, recordamos que continuaremos
participando de la experiencia denominada:
;Divertimate!

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.

Problematizacion

— Seguidamente les comentaremos que, justo el dia de

hoy, antes de empezar nuestras actividades, con los
INICIO nifios y nifias, nuestro hermanito estuvo coloreando 10°

un tren con un payasito. Vimos cémo se divertia
coloreando y nos acordamos que, cuando estuvimos
en la universidad nuestra profesora nos ensefié un
juego que podiamos hacer con los nifios y era con
un tren de payasos. Este tren se llevaba lo que
queria a su paso.

El payaso que manejaba el tren cantaba:

El tren del payaso lleva lo que quiere a su
paso,

i asupaso lleva lo que quiere el payaso;
si el objeto es pequefio va en un lado,
si el objeto es grande va en otro lado,
si el objeto es mediano, ;/qué es lo que
hago?

Saberes Previos

Preguntaremos a los nifios y nifas: ;De qué creen
que trate el juego de “El tren del Payaso lleva lo que
quiere a su paso”’?

Les brindamos el tiempo necesario para que los
nifios y nifias respondan las preguntas.

Cartel con el
titulo de la
experiencia de
aprendizaje.
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— Luego comentaremos, a los nifios y nifias: justedes
han realizado este juego alguna vez? o ;este nombre
les recuerda a algun juego?, ;podrian contarmelo?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y
nifias desde sus hogares.

Propdsito de la actividad.
— Luego, les comentaremos que el dia de hoy
descubriremos de qué trata el juego del “Tren del
payaso que lleva lo que quiere a su paso”.

Acuerdos de clase.

— Inmediatamente recordamos que aprenderemos de
forma divertida, y para que todo se lleve a cabo de
manera propicia, debemos establecer algunos
acuerdos.

— Brindamos la oportunidad para que los nifios, desde
sus hogares, expresen aquellos acuerdos para la
clase. Luego, les ayudamos a establecerlos:

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos, para que todos
podamos aprender, entonces los acuerdos serian:

! 1
1 1
: 1
1 —  Prestar atencién en la clase. :
! —  Participar activamente. 1
: —  Cuidar los materiales con los que trabajo. :
: —  Pedir ayuda a papa o mama cuando lo necesito. |

1

Cartel con los
acuerdos de
clase.

DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes

Planteamiento del juego.

— Mostraremos la imagen del juego y comentaremos:
“El tren del payaso que lleva lo que quiere a su
paso es asi”.

— En la imagen se observara una pizarra y sobre ella
un tren con diversos vagones. En alguno s vagones
se visualizaran animales grandes, en otro, pequefios;
de igual manera se podra ver a un nifio corriendo
con una figura en la mano.

Imagen del
juego: “El tren
del payaso que
lleva lo que
quiere a su
paso”.
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N

10a°A ° IMCaTMnCa D Ca).

Fuente. Creacion propia,2020.

— Entonces, luego de que les brindamos el tiempo
necesario para que los niflos y niflas observen la
imagen, les preguntaremos: jcomo creen que lo
Jugaremos?, jpara qué creen que lo jugaremos?

— Recopilamos las respuestas, de los nifios y nifias, y
explicaremos que el “tren del payaso, que lleva solo
lo que quiere a su paso”, se trata de un juego en
donde una persona, que hace las veces de payaso,
mencionara qué es lo que quiere llevar en sus
vagones; por ejemplo: en el amarillo seran los
animales mas grandes. Entonces el nifio o nifia
buscard las imagenes que tengan esa caracteristica.
Asi repetiran la actividad hasta culminar los
vagones.

Planificacion del juego.

—  Mostraremos entonces, como hemos organizado
nuestro juego: El tren del payaso lleva lo que quiere
a su paso.

—  Luego pondremos énfasis en que los nifios y nifias
ya saben como es el juego, ahora preguntaremos:
/Qué creen que necesitaremos para jugarlo?

— Brindamos el tiempo necesario para que nifios y
adultos respondan.

— A continuacion, explicaremos y mostraremos un
tren de cartulina, imagenes recortables que tengan
en el hogar y cinta adhesiva.

— Recordamos, entonces, que en el juego “El tren del
payaso”, alguien tiene que hacer las veces de
payaso, entonces: ;jCon quién creen que podriamos
jugarlo?

Tren de
cartulina.
Imagenes
recortables de
diferentes
tamarios de
animales.

Cinta adhesiva.
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— Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan. Comentaremos que nosotros
realizaremos el juego con nuestra hermana.

— Luego preguntaremos: ;En donde creen que
podriamos jugarlo?

— Brindamos el tiempo necesario y explicamos que
nosotros lo jugaremos en nuestro patio.

Activacion del juego.

— Seguidamente, los nifios juegan y se divierten
buscando las figuras recortables que correspondan a
la indicacion que realiza el payaso.

— Iran agregando el animal de que pertenece a cada
grupo.

— Luego de que el nifio ha colocado la cantidad
suficiente de imagenes en los vagones, el payaso
preguntara sobre el grupo de animales mas grandes
y el nifio respondera.

Representacion del juego.
— El nifio o nifia dibujaran los vagones con los objetos
del juego, y este dibujo lo haran con materiales del
hogar. Luego explicaran su dibujo.

Reflexion del juego.

— Dialogamos sobre el juego “El tren del payaso que
lleva lo que quiere a su paso”, por ello les
preguntaremos: ;Como se han sentido en el juego?,
Jpor qué?

— Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y
nifias respondan. Comentaremos que nosotros nos
divertimos mucho.

— A continuacion, repreguntaremos: /De qué trataba
el juego?, ;qué haciamos en el juego?, ;jqué
aprendimos con el juego?

— Brindamos el tiempo necesario para que respondan.
Los felicitamos y les recordaremos que con el
juego: “El tren del payaso que lleva lo que quiere a
su paso” aprendimos a clasificar a nuestros
animales. Ustedes elegian solo los animales que
tenian el tamario que indicaba el payaso.

Transferencia del juego.

—  Expresamos que ahora que ya aprendieron a
agrupar, vamos a agrupar objetos que hay en casa.

—  Por ejemplo, papa y mama: le ensefiaran tres
cuadernos y preguntaran: jqué son estos objetos?,
Jen qué se parecen?, jen qué seran diferentes?,
Jpodrias entregarme el cuaderno mas pequerio?

— Se brinda el tiempo necesario para que el nifio o la
nifna pueda identificar en qué se parecen los objetos,
en qué se diferencian y también elijan el objeto de

Tres cuadernos
grandes y un
cuaderno
pequefio (todos
del mismo
color).

Una cartuchera
grande y una
cartuchera
pequefia.
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acuerdo a la caracteristica que le menciond el
adulto.

De igual manera les presentaran otros objetos. Con
la condicioén que sean un maximo de tres.

Papa, mama o el adulto reforzaran el aprendizaje
mencionando que, asi como hemos comparado estos
objetos también se puede comparar otros objetos y
ver si son iguales o son distintos.

CIERRE

Reflexion de la actividad.

Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo
realizado y también reconocemos y valoramos su
participacion activa.

Preguntamos, entonces: ;jqué aprendimos el dia de
hoy?

Brindaremos el tiempo necesario para que los nifios
y nifias respondan.

Para reflexionar sobre su aprendizaje, les
preguntaremos: ;Qué hemos aprendido el dia de
hoy?, ;Recuerdan de qué trataba el juego: “El tren
del payaso que lleva lo que quiere a su paso” ?,

¢ Qué aprendieron con el juego?, ;qué les resulto
facil del juego?, jqué les resulto dificil del juego?
Expresaremos que nosotros nos sentimos también
muy felices por todo lo que hicimos el dia de hoy;
ponemos énfasis en que nos divertimos mucho
jugando al: “Tren del payaso lleva lo que quiere a su
paso”.

Validar el cumplimiento del propasito.

Mencionamos entonces que el dia de hoy conocimos el
juego: “El tren del payaso que lleva lo que quiere a su
paso” y en este tren aprendimos a comparar, eligiendo el
objeto o los objetos con las caracteristicas que nos
mencionaba el payaso.

Validamos los acuerdos de clase.
— Asi también los felicitamos por haber respetado los

acuerdos establecidos y por haber trabajado en
equipo con sus familias.

— Nos despedimos de los nifios y nifias y también de

los adultos agradeciendo por el apoyo brindado y la
oportunidad de permitirme ingresar a sus hogares;
también los invitamos a continuar participando de
las siguientes actividades.

Finalmente, nos despedimos con la cancion:
;Patatin Patatero!

Titulo de la
actividad.
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VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

.Qué lograron los estudiantes en esta

actividad?

. Qué dificultades se observaron?

Los nifos y nifias han logrado
realizar agrupaciones, es decir,
clasificar las figuras, de acuerdo a
un criterio.

Los niflos y nifias han podido
seleccionar el grupo de elementos
que se les indicaba.

Los nifios y nifias lograron
representar los grupos de
elementos, haciendo uso de
materiales con los que contaban en
el hogar.

Los nifios y nifias lograron
identificar y verbalizar los
aprendizajes adquiridos mediante
el juego: “El fren del payaso
que lleva lo que quiere a su
paso”.

Asi también, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano.

De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno
familiar, para la consecucion de
aprendizajes positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han
posibilitado el desarrollo de las
normas de juego.

Algunos padres de familia, no
elaboraron imagenes que
representasen, de forma efectiva, la
caracteristica perceptual de tamaio.
Algunos padres de familia no
disponian de mucho tiempo para
participar de la actividad, por tal
motivo, elaboraron trenes con pocos
vagones.

Algunos padres de familia no
brindaban muchas oportunidades,
para que su nifio o nifia sea quien, de
manera auténoma establezca el
criterio de clasificacion.

Algunos estudiantes no pudieron
participar de la actividad, de manera
integral, a razoén de que no contaban
con internet movil.

Algunos padres de familia, no
contaban con paquetes de datos,
para participar en la entrega de su
evidencia.
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Escala Valorativa
L DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.L: N° 302-“Ruso”
1.2. Seccion: “Celeste”
1.3. Grado/Edad: 4 afios
1.4. N° de nifios: 20
1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena.
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
“El tren del payaso lleva lo que quiere a su paso”.
II. EVALUACION:
Escala Valorativa
Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 15 de octubre de 2020.
Actividad: “El tren del payaso lleva lo que quiere a su paso”.
Areas competencias: Matemética: g
y P ) « Resuelve problemas de cantidad. o \8
Q 'S
5 g
Criterios de evaluacién = 2
Indicador N° 06: Agrega el animal que pertenece al | Criterio N° 04: Selecciona el grupo de animales mas 3 >
grupo, durante el juego: “El tren del payaso lleva lo | grandes, durante el juego: “El tren del payaso lleva lo
Cédigo asignado al que quiere a su paso”. que quiere a su paso’.
estudiante: B A B A [ AD |
Ol. X X B En proceso.
02. X X B En proceso.
03. X X C En inicio.
04 X X A En logro
. esperado.
0s. X X B En proceso.
06. X X C En inicio.
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07. X X B En proceso.
08. X X B En proceso.
09. X X B En proceso.
10. X X B En proceso.
11. X X B En proceso.
12. X X B En proceso.
13. X X B En proceso.
14. X X B En proceso.
En logro
13- X X A esperado.
En logro
16. X X A esperado.
17. X X C En inicio.
18. X X B En proceso.
En logro
19- X X A esperado.
En logro
20. X X A esperado.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presentd dificultades para lograr lo
o propuesto en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
En inicio: o Y. . ., .,
acompafiamiento de la docente para su ejecucion y, también, un
mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca del desarrollo
En proceso: 1 esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled un
menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo adicional.
Cuando el estudiante evidencio el nivel esperado del criterio de
En logro esperado: 2 . o . . .
la actividad; es decir, sin un mayor tiempo requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de la
En logro destacado: 3 actividad, realizé y comprendio la actividad en un tiempo breve

y no requiri6 de ningin tipo de apoyo.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05
“LOS CAMINOS DE LA AGRUPACION”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa :
1.2. Lugar

1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Temporalizacion

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
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Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.
Av. José Pardo N° 941 - Chimbote.

4 anos.
“Celeste”.

45 minutos.

Fiorella Flores Marchena.

III. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios, mediante esta actividad de juego, desarrollaran la nocion de clasificacion, al realizar la

exploracion de una bolsa de mercado e identificar un criterio de clasificacion de los elementos

contenidos; y sobre ¢l, elegir el grupo correcto.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

197

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

de aprendizaje?

actividad de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta

- Leer la actividad de aprendizaje.

- Organizar los espacios del aula virtual de

clases.

- Disponer los equipos electronicos, en el

salon.

- Coordinar, con los padres de familia,
sobre los materiales que se requeriran
para el desarrollo del juego: Los caminos

de la agrupacion.
- Elaborar el titere Miguelito.

- Elaborar el cartel de los acuerdos de la

clase.

- Elaborar el cartel de la actividad general:

Divertimate.

- Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “Jugamos a los

caminos de la agrupacion”.

- Elaborar el material del juego: “Los

caminos de la agrupacion”.

Grabadora de audio.
Bolsa de mercado.
Frutas.

Verduras.

Tubérculos.

Abarrotes.

Cajas de carton.

Carton.

Figuras recortables de verduras, frutas,
tubérculos y abarrotes.
Foami de colores.
Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.
Plumones.

Tizas de colores para pintar en foami.
Plumén indeleble talla M.
Colores.

Regla.

Cola sintética.

Silicona liquida.

Palitos de chupete.

Lapiz.
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- Elaborar el panel de agrupacion por

colores.

- Elaborar la ficha para el traslado de la

experiencia.

Tijera.
Cuter.

Borrador.
Limpiatipo

V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Enfoque

Actitudes o acciones

Valores observables en la docente

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Enfoque Inclusivo o de
atencion a la diversidad.

Respeto por las
diferencias.

Equidad en la
ensenanza.

La docente desarrolla la
actividad de aprendizaje
sobre la base de la

maximizacion de las
oportunidades de

aprendizaje, con respeto,

empatia y de acuerdo a las
caracteristicas y demandas
de aprendizaje de los

estudiantes.

Los estudiantes desarrollan
las actividades, en un
entorno que propicia la
integracion, sobre la base
de la consideracion de las
caracteristicas individuales
de cada educando; de tal
modo que se posibilite el
desarrollo integral de cada
estudiante, poniendo
énfasis en la integracion
grupal familiar.

VL. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Indicador de
Evaluacion
Establece
Traduce relaciones
cantidades a entre los
expresiones objetos de su .
L , - Elige la
numéricas. entorno, segin .
C . agrupacion
omunica su sus
- ‘o correcta de
Resuelve comprension caracteristicas elementos
C erceptuales Escala
MATEMATICA problemas de sqbre los percep durante el .
. numeros y las al comparar y . valorativa.
cantidad. . juego: “Los

operaciones. agrupar caninos de
Usa estrategias  aquellos que le Ia
y .. su'vren para agrupacion”.
procedimientos  algin finy
de estimaciony  dejar algunos
calculo. elementos

sueltos.
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199

Momentos Procesos Pedagogicos Recur§os y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias. Cartel con el titulo | 19>
de Aprendo en

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifas, Casa.
también a los padres, madres y adulto que lo acompafia Cartel con la
en casa. semana y mes.

— Juntos mencionamos la semana de Aprendo en Casa en Titere tipo
la que nos encontramos, ademas del dia y el mes, y que muppet.
continuaremos desarrollado actividades, como parte de Iconografia de
la aventura: ; Divertimate! espacio amplio.

— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos
solos y que hoy nos acompafiara nuestro amigo Grabadora de
Miguelito. audio.

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.

— Juntos cantaremos la cancion: ;Saludo con el cuerpo!

Problematizacion. )

— Luego, mencionamos: “Chicos, el dia de hoy fui al Cajas forradas.
mercado con una lista que me dio mi mama. Cuando Cartel con el titulo
llegué a casa, me di cuenta que todo lo que habia general de la
comprado estaba desordenado y mi mama me dijo que actividad.
colocara los alimentos por grupos, para ello, me dio Cartel con el titulo

INICIO cuatro cajas”. de la actividad.

A continuacion, preguntamos: “;Como podria ordenar
las cosas que compré?”

Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

Luego mencionamos que para ordenar nuestras cosas
jugaremos a un juego que se llama: “Los caminos de la
agrupacion”. Y que con este juego continuaremos con
la aventura de “Divertimate”.

Saberes previos

Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: ;ustedes
alguna vez han jugado escuchado de este juego?, ;de
qué creen que se trate el juego?

Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo las interrogantes.
Mencionamos que, si el juego se llama “Los caminos de
la agrupacion”, ;qué es lo primero que deberia haber
en el juego?

Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifas.

Reforzamos las ideas de los nifios y nifias mencionando
que en nuestro juego habra caminos y colores.
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Propdsito de la actividad

— Por eso, recordamos que el dia de hoy jugaremos a: “Los
caminos de la agrupacion”.

Acuerdos de clase
— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;
por tal motivo, les preguntamos cudles creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.
— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

—  Pedir ayuda a papa o mama cuando lo necesito.

Cartel con el titulo
de la actividad.

Cartel con los
acuerdos de clase.

IDESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.

Planteamiento del juego.

— Junto con los nifios y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos a “Los caminos de la
agrupacion”.

— Mencionamos que para conocer un poco mas de este
juego cantaremos la siguiente cancion:

Yo he visto caminitos por monton
de los cuales, muy perdida estoy
por cada camino saltando voy
y una caja como tesoro encontré hoy.

Tengo frutas de colores
Algunos colores que veremos hoy
Verde, rojo y amarillo, pero todos
amontonados estan, y no sé qué hacer

Yendo por los caminos recordé
cada caja al final de ellos, entonces dije “ya
sé lo que haré hoy”

Ordenaré todo por color y asi todo
muy limpio y ordenado se encontrara hoy.

—  Preguntamos: ;De qué trataba la cancion?

— Pedimos a los niflos y nifias que nos mencionen qué
podriamos hacer con las cajas.

— Mencionamos: Chicos, y segun la cancion, ;jqué se
hacian con las frutas y las cajas?

Grabadora de
audio.

30°
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— Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y nifas
respondan, desde sus hogares.

— Reforzamos las respuestas mencionando que ordenaban
las frutas en cada caja por colores.

— Y recordamos que el dia de hoy aprendemos a agrupar
jugando con el juego de “Los caminos de la
agrupacion”.

Planificacion del juego.

—  Preguntamos: ;Qué creen que necesitaremos para el
Jjuego?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— Luego mencionamos que para jugar necesitamos los
siguientes materiales: cuatro cajas forradas (rojo,
amarillo, verde y anaranjado), cuatro laberintos de papel,
alimentos en una bolsa de mercado y un crondémetro.

— A continuacion, mostramos la imagen del juego.

Fuente. Creacion propia,2020.

— Comentamos que para el juego necesitaremos de un
participante mas. Cada participante tendra su turno, y
quien haga mas rapido la agrupacion ganara.

— Primero mama o papa preguntaran: ;Como deseas
agrupar los alimentos de la bolsa?

— Esperaran la respuesta del niflo o nifia.

— Luego el nifio mencionard el criterio de agrupacion para
cada caja.

Activacion del juego.

— Una vez se haya identificado la agrupacion. El juego
inicia con: En sus marcas, listos, jfuera! Y con la ayuda
de un cronémetro veremos el tiempo que se demorara
cada participante.

Cuatro cajas
forradas (rojo,
amarillo, verde y
anaranjado).

Bolsa de mercado.

Papeles de
colores.
Cronémetro.
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Durante el juego el papa o mama motiva al nifio con
palabras de aliento y preguntan: El alimento que tienes
en las manos ;corresponde al grupo de la caja?

Luego de que el nifio ya no tiene mas alimentos en la
bolsa, el padre de familia hara un alto. Y pedira al nifio
que observe las cajas y le preguntara si es que los grupos
estan correctos.

Luego, el padre de familia movera algunos elementos de
la caja y le pedira al nifio que nuevamente observe los
grupos y seleccione solo la caja que posee los elementos
correctos.

El nifio observard la caja y la seleccionara.

Representacion del juego.
— El padre pedira, al nifio que dibuje las cajas

representadas al término y las dibuje. Luego que
encierre la caja con la agrupacion correcta.

— Este dibujo lo haran con materiales del hogar. Una vez

finalizado lo explicaran.

Reflexion del juego.

A continuacidn, presentaremos un panel con las
agrupaciones que nosotros hicimos y explicamos que
existen diversas formas de agrupar, por ejemplo: por
color, por tamaiios o por otras caracteristicas.

Transferencia del juego.

A continuacion, pediremos a los nifios y nifias que en
casa reunan diversos juguetes. Luego los observaran y
estableceran un criterio para poder agruparlos.

Luego los padres agruparan los juguetes dejando solo
un grupo con la agrupacion correcta de acuerdo al
criterio. Y le pediran al nifio que identifique cual es el
correcto.

El adulto escuchara atentamente sus respuestas y
reforzard mencionando que esa es la agrupacion
correcta.

Hoja bond A4.
Crayolas
Colores

Juguetes
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CIERRE

Reflexion de la actividad.

— Felicitamos a los niflos y nifias por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

— Y preguntamos: ;Qué aprendimos el dia de hoy?
¢;Recuerdan cudl fue el juego que hicimos el dia de hoy?

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

— De igual manera, les preguntamos qué les parecio la
actividad, qué fue lo que les parecio mas facil y qué fue
lo que les parecié mas dificil.

Validar el cumplimiento del propésito.
. Cartel con el titulo

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias de 1a actividad.

mencionamos que el dia de hoy jugamos a: “Los
caminos de la agrupacion”.

Validamos los acuerdos de clase.

— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizado y
también reconocemos y valoramos su participacion
activa, asi también, por haber respetado los acuerdos
establecidos.

— De igual forma, agradecemos a papd o mama por el
apoyo que nos brindaron.

— Nos despedimos con la cancion: ;4 despedirnos de la
clase!

o Grabadora de
audio.

VIIL. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

: Qué lograron los estudiantes en esta , 1.
«Q g . Qué dificultades se observaron?

actividad?

Los nifios y nifias han logrado
identificar criterios de agrupacion,
durante el juego: “Los caminos de
la agrupacion”.

Los nifios y nifias han identificar
los elementos que correspondian a
cada grupo establecido, de acuerdo
al criterio.

Los nifios y nifias lograron
representar los grupos de
elementos, haciendo uso de
materiales con los que contaban en
el hogar.

Los nifios y nifias lograron
identificar y verbalizar los

En relacion a la actividad, algunos
padres de familia, no contaban con
muchos productos en su bolsa, y por
tanto, al nifo le resultaba dificil
realizar una adecuada
correspondencia de los elementos
con sus correspondientes grupos.
Otros padres de familia no
dispusieron de un tiempo apropiado
para la realizacion de la actividad,
motivo por el cual, el nifio o la nifia
solo planted un criterio de
agrupacion.

Asi también, si bien, gran parte de
los estudiantes realizaron las etapas
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aprendizajes adquiridos mediante
el juego: “Los caminos de la
agrupacion”.

Asi también, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano.

De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno
familiar, para la consecucion de
aprendizajes positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han
posibilitado el desarrollo de las
normas de juego.

relacionadas al juego, algunos de
ellos no lograron trasladar su
experiencia de juego a su entorno
cotidiano.

Algunos estudiantes no pudieron
participar de la actividad, de manera
integral, a razon de que no contaban
con internet movil.

Algunos padres de familia, no
contaban con paquetes de datos,
para participar en la entrega de su
evidencia.
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Escala Valorativa
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.L: N° 302-“Ruso”
1.2. Seccion: “Celeste”
1.3. Grado/Edad: 4 afios
1.4. N° de nifios: 20
1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena.
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
“Los caminos de la agrupacion”.
II. EVALUACION:
Escala Valorativa
Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 16 de octubre de 2020.
Actividad: “Los caminos de la agrupacion”.
Areas y competencias: Matematica: ~8 g
y ’ . Resuelve problemas de cantidad. 5 ?8
Criterios de evaluacion = G
O >
Indicador N° 05: Elige la agrupacion correcta de elementos durante el juego: “Los caminos de la agrupacion”.
Cédigo asignado al estudiante: B
Ol. X A | Enlogro esperado.
02. X A | Enlogro esperado.
03. X B En proceso.
04. X A | Enlogro esperado.
05. X A | Enlogro esperado.
06. X B En proceso.
O7. X A | Enlogro esperado.
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08. X A | Enlogro esperado.
09. X B En proceso.
10. X A | Enlogro esperado.
11. X A | Enlogro esperado.
12. X A | Enlogro esperado.
13. X A En logro esperado.
14. X A | Enlogro esperado.
15. X A | Enlogro esperado.
16. X A | En logro esperado.
17. X B En proceso.
18. X A | Enlogro esperado.
19. X A | Enlogro esperado.
20. X AD | En logro destacado.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante present6 dificultades para lograr lo
En inicio: o propuesEo en el criterio; de tal forma, que requirio de
acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca del desarrollo
esperado del criterio de la actividad; para lo cual empleo
En proceso: 1 ey .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidenci6 el nivel esperado del
En logro . .. S .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
E Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de
n logro . . ., ..
3 la actividad, realizé y comprendio la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06
“PESCA POR GRUPOS”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa :

1.2. Lugar

1.3. Edad 4 afios.

1.4. Aula “Celeste”.
1.5. Temporalizacién 45 minutos.

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

IIL. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios, mediante esta actividad de juego, desarrollaran la nocion de clasificacion, seleccionado
el objeto o animal que no corresponda al grupo; asi también, trasladaran esta experiencia a
situaciones cotidianas.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.
A.v. José Pardo N° 941 - Chimbote.

)

Fiorella Flores Marchena.
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. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

ANTES DE LA ACTIVIDAD

de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Leer la actividad de aprendizaje.
Organizar los espacios del aula virtual de
clases.

Disponer los equipos electronicos, en el
salon.

Coordinar, con los padres de familia,
sobre los materiales que se requeriran
para el desarrollo del juego: Pesca por
grupos.

Elaborar el titere Miguelito.

Elaborar el cartel de los acuerdos de la
clase.

Elaborar el cartel de la actividad general:
Divertimate.

Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “Pesca por
grupos’.

Elaborar el material del juego: “Pesca por
grupos”’.

Cartillas de carton.

Utiles de aseo.

Utensilios de cocina.
Ropa.

Grabadora de audio.
Carton.

Plastico

Figuras recortables de verduras, frutas,
tubérculos y abarrotes.
Foami de colores.
Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.
Plumones.

Tizas de colores para pintar en foami.
Plumon indeleble talla M.
Colores.

Regla.

Cola sintética.

Silicona liquida.

Lapiz.
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- Elaborar la ficha para el traslado de la Tijera.
experiencia. Cuter.
Borrador.
Limpiatipo

V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Enfoque Valores

Actitudes o acciones
observables en la docente

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Respeto por las

diferencias.
Enfoque Inclusivo
o de atencidn a la
diversidad.
Equidad en la
ensefianza.

La docente desarrolla la

actividad de aprendizaje

sobre la base de la
maximizacion de las
oportunidades de
aprendizaje, con respeto,
empatia y de acuerdo a las

caracteristicas y demandas

de aprendizaje de los
estudiantes.

Los estudiantes desarrollan
las actividades, en un
entorno que propicia la
integracion, sobre la base
de la consideracion de las
caracteristicas individuales
de cada educando; de tal
modo que se posibilite el
desarrollo integral de cada
estudiante, poniendo
énfasis en la integracion
grupal familiar.

VL. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Criterio de
Evaluacion
Establece
e Traduce relaciones
cantidades a entre los - Selecciona
expresiones objetos de su los
numéricas. entorno, elementos
e Comunica su segun sus que no
R comprension caracteristicas correspondan
esuelve
MATEMATICA  problemas sc?bre los perceptuales a los grupos Escal.a
de cantidad. nimeros y las  al comparar y presentados valorativa.
operaciones. agrupar durante el
e Usa estrategias  aquellos que le juego: “La
y sirven para pesca por
procedimientos algun fin'y grupos”.
de estimacion  dejar algunos
y célculo. elementos

sueltos.
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- Recursos .
Momentos Procesos Pedagogicos S0 Y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias. 10°
- Iniciqr’nos la actividad, saludando a los nifios y niﬁas,~ Cartel con el titulo
también a los padres, madres y adulto que lo acompaiia de Aprendo en
en casa. Casa.
— Juntos mencionamos la semana de Aprendo en Casa en Cartel con la
la que nos encontramos, ademés del dia y el mes, y que semana y mes.
continuaremos desarrollado actividades, como parte de Titere tipo
la aventura: ; Divertimate! muppet.
— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos Iconografia de
solos y que hoy nos acompafiard nuestro amigo espacio amplio.
Miguelito. Grabadora de
— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y audio.
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.
— Juntos cantaremos la cancién: ; Buenos dias, digo
buenos dias!
Problematizacion.
— Luego, con la ayuda de nuestro titere Miguelito ,
g0, ) yud . i Cartel con el titulo
mencionamos: Chicos, ;recuerdan el juego que
) , general de la
realizamos el dia de ayer? .
e actividad.
— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y .
" Cartel con el titulo
INICIO nifias.

Seguidamente, presentamos el panel trabajado en la
clase anterior con una agrupacion incorrecta. Con la
ayuda de nuestro titere Miguelito preguntamos: “Miss,
Jestas segura que asi van las agrupaciones”.

Luego preguntamos a los nifios y nifias: ; Ustedes qué
opinan chicos?

Esperamos atentamente las respuestas.

Comentamos: “Muy bien, en este grupo de color rojo,
este alimento no pertenece porque es de color
amarillo.”

Luego mencionamos que para ordenar correctamente las
agrupaciones jugaremos a un juego que se llama: “Pesca
por grupos”. Y que con este juego continuaremos con la
aventura de “Divertimate”.

Saberes previos

Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: justedes
alguna vez han jugado escuchado de este juego?, ;de
qué creen que se trate el juego?

Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo las interrogantes.

de la actividad.
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— Mencionamos que, si el juego se llama “Pesca por
grupos, entonces, jcomo realizaremos la pesca?”

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

— Reforzamos las ideas de los nifios y nifias mencionando
que en nuestro juego nosotros seremos como pescadores
que iremos pescando los elementos que no correspondan
a los grupos.

Propdsito de la actividad

— Recordamos que el dia de hoy jugaremos a: “Pesca por

grupos”.

Acuerdos de clase

— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;
por tal motivo, les preguntamos cudles creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.

— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

—  Pedir ayuda a papa o mama cuando lo necesito.

Cartel con el titulo
de la actividad.

Cartel con los
acuerdos de clase.

IDESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.

Planteamiento del juego.

Junto con los niflos y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos a “La pesca por grupos”.
Mencionamos que para conocer un poco mas de este
juego cantaremos la siguiente cancion:

! Soy una cafia, E
! de pescar, !
! y estirando, !
! mis manitos, !
! VOy a escoger I
! un elemento, incorrecto |
! de este grupo. |

Preguntamos: ;De qué trataba la cancion?
Escuchamos atentamente la respuesta de los nifios y
nifias.

Mencionamos: Chicos, y segun la cancion, ;jqué
escogiamos?

Grabadora de
audio.

30°
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— Brindamos el tiempo necesario para que los nifios y nifas
respondan, desde sus hogares.

— Reforzamos las respuestas mencionando que escogiamos
al elemento que no corresponde al grupo, y que el dia de
hoy nosotros simularemos ser una cafia de pescar.

— Espor eso que el dia de hoy nos divertiremos jugando
con el juego de “La pesca por grupos”.

Planificacion del juego.

—  Preguntamos: ;Qué creen que necesitaremos para el
Jjuego?

—  Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifas.

—  Seguidamente, preguntamos: Chicos, /y como creen que
jugaremos?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— Luego mencionamos que para jugar necesitamos los
siguientes materiales: tres cartillas de carton tamafo A4,
tres cajas forradas (una caja con 5 imagenes de ropa, la
otra caja, con 5 imagenes de utiles de aseo y la tltima,
con 5 imagenes de utensilios de cocina) y una cinta
adhesiva.

— A continuacion, mostramos la imagen del juego.

utensiLios de

cocina UtiLes de aseo

Fuente. Creacion propia,2020.

— Mencionamos: De acuerdo con la imagen, ;como creen
que jugaremos?

— Esperamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

— Reforzamos sus ideas mencionando que para jugar
necesitaremos seleccionar una cartilla de las tres que se
nos presenten. Luego, mama o papa seleccionaran las
imagenes del grupo que seleccionamos y en el piso
marcaran con cinta adhesiva un cuadrado, en €l vaciaran

Tres cajas forradas
(amarillo, verde y
azul).

Tres cartillas A4.
Cinta adhesiva.
Cinco imagenes
de utensilios de
cocina.

Cinco imagenes
de utiles de aseo.
Cinco imagenes
de ropa.
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todas las imagenes y tendremos que identificar el
elemento que no corresponda al grupo.

Activacion del juego.

Una vez se haya tengamos todos los materiales listos y
muchas ganas de jugar. El juego inicia con: En sus
marcas, listos, jfuera.

Durante el juego el papd 0 mama motiva al nifio con
palabras de aliento y preguntan: ;Por qué crees que ese
elemento no corresponde al grupo?

Escucharan atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

El juego finaliza cuando el nifio haya identificado el
elemento que no corresponda de los tres grupos que se
encuentran en las tres cartillas.

Representacion del juego.

El nifio o nifia dibujaran las agrupaciones que hicieron
de durante el juego, y el elemento incorrecto lo ubicaran
fuera de la agrupacion. El dibujo lo realizaran con
materiales que tengan en casa.

Reflexion del juego.

A continuacién, presentaremos un panel con las
agrupaciones correctas que nosotros hicimos y
ubicaremos fuera de los grupos a los elementos
incorrectos.

Explicamos que en este juego identificamos los
elementos que no pertenecian a los grupos.
Mencionamos, que habia elementos con usos diferentes
a los que nosotros teniamos.

Transferencia del juego.

A continuacidén, con la ayuda de mama o papa
pediremos que en casa reunan cinco utiles escolares
(borrador, plumén, lapiz, tajador y crayola), asi como
también dos objetos que no guarden relacion con ellos,
pueden ser una cuchara y tenedor.

Luego los nifios y nifias observaran e identificaran los
elementos que no correspondan al grupo presentado.
Luego de haber identificado esos elementos, papa o
mama preguntaran: ;Qué grupo es este? jy qué
elementos se encuentran en él? ;todos estos elementos
formaran parte de este grupo? jpor qué?

El adulto escuchara atentamente las respuestas de los
nifios y nifias.

Seguidamente, preguntara: ;Qué elementos no
corresponden al grupo? ;por qué?

Felicitaran las respuestas y reforzaran mencionando
que hay elementos que no corresponden a algunos

Hoja bond A4.
Crayolas
Colores

Borrador
Plumon
Lapiz
Tajador
Crayola
Cuchara
Tenedor
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grupos porque tienen caracteristicas diferentes o usos
diferentes.

CIERRE

Reflexion de la actividad.

— Felicitamos a los nifios y nifias por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

— Y preguntamos: ;Qué aprendimos el dia de hoy?
¢ Recuerdan cudl fue el juego que hicimos el dia de hoy?

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

— De igual manera, les preguntamos qué les parecio la
actividad, qué fue lo que les parecié mas facil y qué fue
lo que les parecié mas dificil.

Validar el cumplimiento del propésito.

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias
mencionamos que el dia de hoy jugamos a: “La pesca
por grupos”.

Validamos los acuerdos de clase.

— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizado y
también reconocemos y valoramos su participacion
activa, asi también, por haber respetado los acuerdos
establecidos.

— De igual forma, agradecemos a papa o mama por el
apoyo que nos brindaron.

— Nos despedimos con la cancion: ; Cancion para
despedirse!

Cartel con el titulo
de la actividad.

Grabadora de
audio.
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VIIL. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

.Qué lograron los estudiantes en esta

actividad?

.Qué dificultades se observaron?

Los nifos y nifias han logrado
identificar los criterios que han
permitido establecer los grupos,
durante el juego: “La pesca por
grupos”.

Los nifios y nifias han identificado
los elementos que correspondian a
cada grupo establecido, de acuerdo
al criterio, con énfasis en aquellos
elementos que no correspondian a
los grupos,

Los nifios y nifias lograron
representar los grupos de
elementos y graficaron aquellos
elementos que no correspondian a
los grupos.

Los nifios y nifias lograron
identificar y verbalizar los
aprendizajes adquiridos mediante
el juego: “La pesca por
grupos”.

Asi también, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano.

De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno
familiar, para la consecucion de
aprendizajes positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han
posibilitado el desarrollo de las
normas de juego.

En relacion a la actividad, algunos
padres de familia solo elaboraron
materiales para la ejemplificacion de
un grupo, razon por la cual, el nifio o
la nifia culminé su actividad en
breve tiempo.

Otros padres de familia no
dispusieron de un tiempo apropiado
para el acompafnamiento de la
actividad del estudiante, por ello,
procuraron que su menor hijo se
centrara en el proceso de activacion
y reflexion del juego.

Asi también, algunos estudiantes no
pudieron participar de la actividad
de cada uno de los procesos de los
juegos psicomotores, a razon de que
no contaban con internet mévil.

Por otro lado, algunos padres de
familia, no contaban con paquetes
de datos, para participar en la
entrega, a tiempo, de la evidencia.
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LLE. N° 302 - “RUSO"

Escala Valorativa

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.: N° 302-“Ruso”

1.2. Seccion: “Celeste”

1.3. Grado/Edad: 4 afios

1.4. N° de nifios: 20

1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena.

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
“Pesca por grupos”.
IILEVALUACION:

Escala Valorativa

Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 19 de octubre de 2020.

Actividad: “Pesca por grupos”.

Matematica:

, . g
Areasy competencias: « Resuelve problemas de cantidad. :§ 7§
Criterios de evaluacion = g
Indicador N° 07: Selecciona los elementos que no correspondan a los grupos presentados durante el é §
juego: “La pesca por grupos”.
Codigo asignado al estudiante: B A AD ‘
Ol. X 3 En logro destacado.
02. X 2 En logro esperado.
03. X 2 En logro esperado.
04. X 3 En logro destacado.
05. X 2 En logro esperado.
06. X 2 En logro esperado.
07. X ) En logro esperado.
0O8. X ) En logro esperado.
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09. X 3 En logro destacado.
10. X 2 En logro esperado.
11. X 2 En logro esperado.
12. X 3 En logro destacado.
13. X 2 En logro esperado.
14. X 2 En logro esperado.
15. X 3 En logro destacado.
16. X 3 En logro destacado.
17. X 2 En logro esperado.
18. X 2 En logro esperado.
19. X 3 En logro destacado.
20. X 3 En logro destacado.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presentd dificultades para lograr lo
En inicio: o propues‘Eo en el criterio; de tal forma, que rqulrrlé de
acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante estd proximo o cerca del desarrollo
E . 1 esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
n proceso: . .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
En logro Cl}anflo el estudi.ar.lte evidenciFS el.nivel esperado del
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
En logro Cuandq el estudignte super¢ lo e.sperado. en el criterio de
3 la actividad, realizé y comprendio la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07
“LA RULETA DE LAS SOMBRAS”

1.1. Institucion Educativa :
1.2. Lugar

1.3. Edad

1.4. Aula

11.5. Temporalizacion

1.6. Practicante

I. DATOS INFORMATIVOS:

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

-
Q
=
=
)
+
QU
a
m
V)
0
n
e
o
=
Q)
m\-

III. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios, mediante esta actividad de juego estableceran correspondencia, entre la imagen del
animal con su correspondiente sombra.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

4 anos.
“Celeste”.

45 minutos.

Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.
A.v. José Pardo N° 941 - Chimbote.

Fiorella Flores Marchena.

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad
de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Leer la actividad de aprendizaje.
Organizar los espacios del aula virtual de
clases.

Disponer los equipos electrénicos, en el
salon.

Coordinar, con los padres de familia,
sobre los materiales que se requeriran
para el desarrollo del juego: La ruleta de
las sombras.

Elaborar el titere Miguelito.

Elaborar el cartel de los acuerdos de la
clase.

Elaborar el cartel de la actividad general:
Divertimate.

Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “La ruleta de
las sombras”.

Elaborar el material del juego: “La ruleta
de las sombras”.

Elaborar la ficha para el traslado de la
experiencia.

Cartillas de carton.
Imagenes de animales (pato, gato, perro,
oveja, caballo y vaca).
Mica

Linterna

Tiza

Hoja, piedra y flor
Grabadora de audio.
Carton.

Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.
Plumones.

Plumén indeleble talla M.
Colores.

Regla.

Cola sintética.
Silicona liquida.
Lapiz.

Tijera.

Cuter.

Borrador.

Limpiatipo




V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

218

Enfoque

Valores

Actitudes o acciones
observables en la docente

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Enfoque Inclusivo o
de atencion a la

diversidad.

Respeto por las
diferencias.

Equidad en la
enseflanza.

La docente desarrolla la

actividad de aprendizaje

sobre la base de la
maximizacion de las
oportunidades de
aprendizaje, con respeto,
empatia y de acuerdo a las
caracteristicas y demandas
de aprendizaje de los

Los estudiantes desarrollan
las actividades, en un
entorno que propicia la
integracion, sobre la base de
la consideracion de las
caracteristicas individuales
de cada educando; de tal
modo que se posibilite el
desarrollo integral de cada
estudiante, poniendo énfasis

estudiantes. en la integracion grupal
familiar.
VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Indicador de
Evaluacion
Traduce
cantidades a - Reconoce
expresiones el animal
numéricas. dela
Comunicg u Establece sombr,a y
Resuelve comprension correspondencia relaciénalo
MATEMATICA problemas de S(?bre los uno a uno en con su Escal.a
cantidad. nimeros y las situaciones imagen, valorativa.
operaciones. - durante el
. cotidianas. . .
Usa estrategias Juego: “La
y ruleta de
procedimientos las
de estimacion y sombras”.

calculo.
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Momentos Procesos Pedagogicos Recur§os y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias. 10°

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifas, Cartel con el titulo
también a los padres, madres y adulto que lo acompaiia de Aprendo en
en casa. Casa.

— Juntos mencionamos la semana de Aprendo en Casa en Cartel con la
la que nos encontramos, ademés del dia y el mes, y que semana y mes.
continuaremos desarrollado actividades, como parte de Titere tipo
la aventura: ; Divertimate! muppet.

— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos Iconografia de
solos y que hoy nos acompafiard nuestro amigo espacio amplio.
Miguelito. Grabadora de

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y audio.
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.

— Juntos cantaremos la cancién: ;Hola, para ti y para mi!

Problematizacion.

— Luego, con la ayuda de nuestro titere Miguelito
mencionamos: Chicos, ;recuerdan el juego que
realizamos el dia de ayer?

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

INICIO — Seguidamente, mencionamos que el dia de ayer cuando
fuimos a guardar los materiales del juego de la “Pesca
por grupos” se nos habia ido la luz, y recogiendo las
iméagenes, enfocando con nuestra linterna nos dimos
cuenta que tenian sombras, por ejemplo, la media tenia Mica
una sombra diferente a la.de una cuchara. . Figura de una

— Luego, mostramos una mica con la figura de una media media

y con la ayuda de una linterna la enfocamos, creando la Linterna

sombra por detras.

— Preguntamos: Chicos, ;jcuantas sombras tiene esta
media?

— Esperamos atentamente las respuestas.

— Comentamos: Muy bien, esta media tiene una sola
sombra.

— Luego mencionamos que, para seguir descubriendo las
diferentes sombras de los objetos, hoy jugaremos al
juego de: “La ruleta de las sombras”. Y que con este

juego continuaremos con la aventura de “Divertimate”.

Saberes previos

— Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: justedes
alguna vez han jugado escuchado de este juego?, ;de
qué creen que se trate el juego?

Cartel con el titulo
general de la
actividad.

Cartel con el titulo
de la actividad.
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— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo las interrogantes.

— Mencionamos que, si el juego se llama “La ruleta de las
sombras, entonces, jcomo creen que lo jugaremos?”

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifas.

— Reforzamos las ideas de los nifios y nifias mencionando
que en este juego veremos sombras de diferentes
animales y que iremos descubriendo a qué animal le
pertenece cada sombra.

Propdsito de la actividad

— Recordamos que el dia de hoy jugaremos a: “La ruleta
de las sombras”.

Acuerdos de clase

— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;
por tal motivo, les preguntamos cudles creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.

— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

—  Pedir ayuda a papa o mama cuando lo necesito.

Cartel con el titulo
de la actividad.

Cartel con los
acuerdos de clase.

DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.

P

lanteamiento del juego.
Junto con los nifios y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos a “La ruleta de las sombras”.
Recordamos que, al mostrarles una media, esta tenia una
sombra. Preguntamos: ;fodas las sombras serdan iguales?
Esperamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias desde sus hogares.
Luego, mencionamos que para comprobar lo que dijimos,
nos enfocaremos con la linterna. Preguntamos: ;la
sombra de Miguelito sera igual a la mia?
Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo la pregunta.
Reforzamos mencionando que cada sombra es diferente y
es por eso que el dia de hoy nos divertiremos jugando con
el juego de “la ruleta de las sombras”.

Grabadora de
audio.

30°




Planificacion del juego.

¢ o

Preguntamos: ;Qué creen que necesitaremos para el
Jjuego?

Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.
Seguidamente, preguntamos: Chicos, /y con quién
podriamos jugarlo? ;en donde podriamos jugarlo?
Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.
A continuacion, mostramos la imagen del juego.

oy

—_ °
L_k—_
SAN

N

Luego mencionamos que para jugar necesitaremos los
siguientes materiales: cartillas de animales (pato, gato,
perro, oveja, caballo y vaca), un papelote, una ruleta
pequena (nombres de los animales), las sombras de los
animales y la rayuela.

Mencionamos: De acuerdo con la imagen, ;como creen
que jugaremos?

Esperamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

Reforzamos sus ideas mencionando que para jugar
necesitaremos de la ayuda de otro integrante de la
familia. Mama o papa giraran en la ruleta y el nombre
del animal que toque es con el que trabajaremos. Luego,
mama o papa colocara la sombra del animal en el
papelote, y el nifio o nifia debe identificar en las cartillas
a qué animal pertenece. Debera llevar la cartilla y saltar
por la rayuela para poder pegar la imagen del animal
correspondiente con su sombra.

Fuente. Creacion propia, 2020.

Cartillas de
animales (pato,
gato, perro, oveja,
caballo y vaca).
Papelote

Ruleta pequefia
con nombres de
los animales.
Sombras de cada
animal.

Rayuela.
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Activacion del juego.
— Una vez que ya tengamos todos los materiales listos y

muchas ganas de jugar. El juego inicia con: En sus
marcas, listos, jfuera.

Durante el juego el papd 0 mama motiva al nifio con
palabras de aliento y preguntan: ;Por qué crees que el
animal que seleccionaste corresponde con la sombra del
papelote?

Escucharan atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

El juego finaliza cuando el nifio haya realiza la
correspondencia de todos los animales plasmados en el
juego.

Representacion del juego.
— El nifio o nifia dibujara en una hoja bond los animales

del juego en una columna, y en otra columna de forma
paralela dibujaran las sombras de cada uno de ellos.
Realizaran el dibujo con materiales que encuentren en
casa.

Reflexion del juego.

A continuacidn, presentaremos un panel con imagenes
de objetos y sus respectivas sombras.

Explicamos que en este juego identificamos las
sombras que correspondian a cada animal, y que, asi
como los animales, cada objeto o persona también tiene
su propia sombra. Recalcamos que cada objeto, animal
o persona le corresponde una sombra.

Transferencia del juego.

A continuacioén, con la ayuda de mama o papa
buscaremos 3 elementos de la naturaleza (piedra, hoja 'y
flor) y también una linterna.

Enfocaremos con la linterna a cada elemento y el nifio
o nifia deberd ir describiendo las caracteristicas de las
sombras.

A continuacidn, presentaremos un panel con imagenes
de objetos y sus respectivas sombras.

Explicamos que en este juego identificamos las
sombras que correspondian a cada animal, y que, asi
como los animales, cada objeto o persona también tiene
su propia sombra. Recalcamos que cada objeto, animal
o persona le corresponde una sombra.

Papa o mama preguntaran: ;Como es esta sombra?

¢/ Qué caracteristicas tiene? ;Es igual a las otras dos
sombras?

Hoja bond A4.

Crayolas
Colores
Plumones

Piedra
Hoja
Flor
Linterna
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—  Felicitaran las respuestas y reforzaran mencionando
que no todas las sombras son iguales y que cada
sombra corresponde a cierto elemento.

CIERRE

Reflexion de la actividad.

— Felicitamos a los nifios y niflas por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

— Y preguntamos: ;Qué aprendimos el dia de hoy?
JRecuerdan cudl fue el juego que hicimos el dia de hoy?

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

— De igual manera, les preguntamos qué les parecio la
actividad, qué fue lo que les parecié mas facil y qué fue
lo que les parecié mas dificil.

Validar el cumplimiento del propaésito.

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias
mencionamos que el dia de hoy jugamos a: “La ruleta de
las sombras”.

Validamos los acuerdos de clase.

— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizado y
también reconocemos y valoramos su participacion
activa, asi también, por haber respetado los acuerdos
establecidos.

— De igual forma, agradecemos a papd o mama por el
apoyo que nos brindaron.

— Nos despedimos con la cancion: ;Adios, adios!

Cartel con el titulo
de la actividad.

Grabadora de
audio.
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VIIL. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

.Qué lograron los estudiantes en esta

actividad?

. Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias han logrado
relacionar el animal con su sombra
correspondiente durante el juego:
“La ruleta de las sombras™.

De igual manera, los nifios y nifias
han logrado representar de manera
grafica las correspondencias
lineales.

Ademas, de manera global, los nifios
y nifias lograron reconocer y
verbalizar los aprendizajes
adquiridos durante el juego: “La
ruleta de las sombras”.
Asimismo, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano, mediante el
establecimiento de correspondencia
con elementos de la naturaleza.

De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno familiar,
para la consecucion de aprendizajes
positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han posibilitado
el desarrollo de las normas de juego.

Algunos padres colocaron solo unas
imagenes para el desarrollo del juego:
“La ruleta de las sombras”, lo
que redujo la posibilidad de un mayor
aprendizaje por parte del estudiante.
Se debe precisar también que, algunos
padres de familia consideraron la
elaboracion de sombras de animales
que, lamentablemente, no eran parte
del entorno comun del nifio o la nifia,
por lo que el reconocimiento de su
sombra resultd un poco dificil y, por
tanto, requirieran apoyo.

Asi también, algunos padres de
familia no tenian el tiempo suficiente
para el acompafiamiento del
estudiante, en cuanto a la realizacioén
de la actividad, lo que conllevé a que
el niflo o nifia omitiera procesos
importantes como el traslado de la
experiencia.

Finalmente, algunos padres de
familia, no contaban con paquetes de
datos, para participar en la
observacion de la actividad, tanto
como en la entrega de su evidencia de
aprendizaje desarrollada por su hijo o
hija, en el plazo establecido.




LE. N° 302 - “RUSO"

_|CHII\{:.OTE < 225
Escala Valorativa
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.I.: N° 302-“Ruso”
1.2. Seccion: “Celeste”
1.3. Grado/Edad: 4 anos
1.4. N° de ninos: 20
1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena.
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
“La ruleta de las sombras”.
III. EVALUACION:
Escala Valorativa
Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 20 de octubre de 2020
Actividad: “La ruleta de las sombras”.
. ) Matematica: o
A t. : 8 =
reas y compefentias . Resuelve problemas de cantidad. -8 2
" v 8 2
Criterios de evaluacion = =
Indicador N° 08: Reconoce el animal de la sombra y relaciéonalo con su imagen, durante el juego: “La g ‘>"
ruleta de las sombras”.
Codigo asignado al estudiante: B A AD ‘
Ol. X 1 En proceso.
02. X 1 En proceso.
03. X 1 En proceso.
04. X 2 En logro esperado.
05. X 2 En logro esperado.
06. X 2 En logro esperado.
07. X 1 En proceso.
08. X 1 En proceso.
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09. X 1 En proceso.
10. X 2 En logro esperado.
11. X 1 En proceso.
12. X 1 En proceso.
13. X 2 En logro esperado.
14. X 1 En proceso.
15. X 2 En logro esperado.
16. X 2 En logro esperado.
17. X 1 En proceso.
18. X 2 En logro esperado.
19. X 2 En logro esperado.
20. X 2 En logro esperado.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presentd dificultades para lograr lo
En inicio: o propues‘Eo en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante estd proximo o cerca del desarrollo
esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
En proceso: 1 oy .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidencio6 el nivel esperado del
En logro - .. N .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante superd lo esperado en el criterio de
En logro . . ., .
3 la actividad, realizé y comprendio la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08

“:Mesa en apuros!”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa :
1.2. Lugar

1.3. Edad
1.4. Aula
11.5. Temporalizacion

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.

A.v. José Pardo N° 941 - Chimbote.

4 afos.
“Celeste”.

45 minutos.

Fiorella Flores Marchena.

143

19

iMesa en apuros

III. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios identifican la correspondia entre la cantidad de cubiertos y utensilios que hagan falta
para completar la imagen del almuerzo durante el juego.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

de aprendizaje?

actividad de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta

Leer la actividad de aprendizaje.
Organizar los espacios del aula virtual de
clases.

Disponer los equipos electronicos, en el
salon.

Coordinar, con los padres de familia,
sobre los materiales que se requeriran
para el desarrollo del juego: jLa mesa en
apuros!

Elaborar el titere Miguelito.

Elaborar el cartel de los acuerdos de la
clase.

Elaborar el cartel de la actividad general:
Divertimate.

Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “;La mesa en
apuros!

Elaborar el material del juego: “jLa mesa
en apuros!”.

Elaborar la ficha para el traslado de la
experiencia.

Imagen de la mesa familiar.
Imagenes de cubiertos (tenedores y
cucharas)

Imagenes de platos
Imagenes de los integrantes de la familia
Manzana

Pera

Platano

Grabadora de audio.

Caja de carton

Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.
Plumones.

Plumoén indeleble talla M.
Colores.

Regla.

Cola sintética.

Silicona liquida.

Lapiz.

Tijera.

Cuter.

Borrador.

Limpiatipo
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228

Enfoque

Valores

Actitudes o acciones

observables en la docente

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Respeto por las
diferencias.

Enfoque Inclusivo
o de atencién a la

diversidad.

Equidad en la
ensenanza.

La docente desarrolla la
actividad de aprendizaje
sobre la base de la
maximizacion de las
oportunidades de
aprendizaje, con respeto,

empatia y de acuerdo a las
caracteristicas y demandas

de aprendizaje de los

Los estudiantes desarrollan
las actividades, en un
entorno que propicia la
integracion, sobre la base de
la consideracion de las
caracteristicas individuales
de cada educando; de tal
modo que se posibilite el
desarrollo integral de cada
estudiante, poniendo énfasis

estudiantes. en la integracion grupal
familiar.
VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Instrumento
Area Competencia Capacidades (LR T Y Indicadores de
Evaluacion
- Identifica la

cantidad de

utensilios que
Traduce le pertenecen a
cantidades a cada
expresiones comensal
numéricas. durante ef
Comunicasu — poece juego: jMesa

] Resuelve COII)n prleHSmn correspondencia  &n apuros! Escala
MATEMATICA  problemas de e 14 Umoaunoen valorativa
cantidad. NUMETOS Y 185 gituaciones - Identifica la '

operaciones. cotidianas. cantidad de
Usa estrategias cubiertos que
y o le faltan a cada
procedimientos comensal
de estimacion y durante ef
calculo. juego: iMesa

en apuros!
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Momentos Procesos Pedagogicos Recur§os y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias.

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifas, Cartel con el titulo 10°
también a los padres, madres y adulto que lo acompaiia de Aprendo en
en casa. Casa.

— Juntos mencionamos la semana de Aprendo en Casa en Cartel con la
la que nos encontramos, ademés del dia y el mes, y que semana y mes.
continuaremos desarrollado actividades, como parte de Titere tipo
la aventura: .;Dtvertn'nate! muppet.

— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos Iconografia de
solos y que hoy nos acompafara nuestro amigo espacio amplio.
Miguelito. Grabadora de

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y audio.
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.

— Juntos cantaremos la cancion: ;Saludo al sol cantando!

Problematizacion.

— Luego, con la ayuda de nuestro titere Miguelito
mencionamos: Chicos, ;recuerdan el juego que Plato
realizamos el dia de ayer? Tenedor

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y Cuch

in uchara
ninas. Linterna
INICIO — A continuacion, mencionamos que el dia de ayer

nosotros vimos que cada animal tenia una sola sombra.
Y hoy cuando fui a almorzar me di cuenta también que
yo necesitaba un solo plato, tenedor y cuchara.
Preguntamos: Chicos, ;y si somos dos personas cuantos
platos, tenedores y cucharas necesitariamos?
Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

Mencionamos que necesitariamos dos de cada utensilio
de cocina. Preguntamos: ;Serdn dos para una sola
persona o le corresponde un utensilio a cada persona?
Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

Reforzamos las ideas de los nifios y nifias mencionando
que efectivamente se necesitaria una cuchara, un tenedor
y un plato para cada persona. Y por eso, el dia de hoy,
para reforzar este aprendizaje jugaremos al juego
llamado: “;Mesa en apuros!”

Saberes previos

Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: justedes
alguna vez han jugado escuchado de este juego?, ;de
qué creen que se trate el juego?

Cartel con el titulo
general de la
actividad.

Cartel con el titulo
de la actividad.
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— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo las interrogantes.

— Mencionamos que, si el juego se llama “;Mesa en
apuros!” ;como creen que lo jugaremos?

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y

nifas.

— Reforzamos las ideas de los nifios y nifias mencionando

que en este juego los nifios y nifias identificaran los
utensilios que hagan falta en el desarrollo del juego.

Proposito de la actividad

— Recordamos que el dia de hoy jugaremos a la: “;Mesa en

apuros!”.

Acuerdos de clase

— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;

por tal motivo, les preguntamos cuales creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.

— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias

expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

—  Pedir ayuda a papa o mama cuando lo necesito.

Cartel con el titulo
de la actividad.

Cartel con los
acuerdos de clase.

DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.

Planteamiento del juego.

— Junto con los nifios y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos a la “;Mesa en apuros!”.

— Mencionamos que como ya habiamos visto, a cada

persona le corresponde un utensilio. Recordamos que en
Aprendo en Casa hicimos una actividad similar, titulada

“La aventura de poner la mesa” en donde nosotros
identificabamos la cantidad de personas que integran

nuestras familias y también la cantidad de utensilios que

le correspondian a cada uno.

— Luego decimos que el dia de hoy jugaremos a ““;La mesa

en apuros!” porque una familia nos pidi6é ayuda para

colocar la mesa, identificaremos qué utensilio le falta a

cada integrante y manos a la obra.

Planificacion del juego.
—  Preguntamos: ;Qué creen que necesitaremos para el
Jjuego?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— Seguidamente, preguntamos: Chicos, /y con quién
podriamos jugarlo? jen donde podriamos jugarlo?

Grabadora de
audio.

30°




231

Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.
A continuacidn, mostramos la imagen del juego.

NG

288 iz

Fuente. Creacion propia, 2020.

Luego mencionamos que para jugar necesitaremos los
siguientes materiales: imagen de almuerzo familiar,
imagen de cubiertos (tenedores y cucharas), imagen de
platos, limpiatipo y caja sorpresa.

Mencionamos: Ahora que ya sabemos los materiales
que utilizaremos y viendo la imagen, ;de qué creen que
trate el juego? ;como creen que lo jugaremos?
Esperamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

Reforzamos sus ideas mencionando que para este juego
el nifio o nifia se ubicara en un extremo con la caja
sorpresa en la que se encontraran las imagenes de
cubiertos y platos. El nifio debera visualizar la imagen
del almuerzo familiar e identificara qué utensilio le falta
a cada persona.

Activacion del juego.

Una vez que ya tengamos todos los materiales listos y
muchas ganas de jugar. El juego inicia con: En sus
marcas, listos, jfuera.

Durante el juego el papa o mama motiva al nifio con
palabras de aliento y preguntan: ;Qué utensilio crees
que le falte a la niria? 'Y asi sucesivamente iran
preguntando por cada persona que se visualice en la
imagen.

Escucharan atentamente las respuestas de los nifios y
nifas.

El juego finaliza cuando el nifio haya realizado la
correspondencia identificando los platos y cubiertos que

Imagen de

almuerzo familiar.

Imagen de
cubiertos
(cucharas y
tenedores).
Imagen de platos
Limpatipo

Caja sorpresa
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le faltaban a cada integrante de la imagen del almuerzo
familiar.

Representacion del juego.
— El niflo o nifia dibujara en una hoja bond A4 la imagen

del almuerzo familiar ya con todos los cubiertos y platos
que el niflo haya colocado. El dibujo lo haran con
materiales con los que cuenten en casa.

Reflexion del juego.

A continuacion, presentaremos imagenes de los
integrantes de nuestra familia y explicaremos que al
momento del almuerzo a cada integrante nos
corresponde una unidad de cada utensilio, es decir, una
cuchara, un tenedor y un plato.

Transferencia del juego.

A continuacién, con la ayuda de mama o papa
buscaremos 2 frutas de nuestra preferencia, pueden ser
manzana, plato, pera, etc.

Mama o papa preguntaran: ;Cudntos integrantes somos
en casa? Si tenemos estas dos frutas, jcuanto nos
corresponderia a cada uno?

Pediremos que el nifio o nifia realice la correspondencia
al repartir la fruta a cada integrante de la familia. Es
decir, una fruta por persona. Si son dos frutas diferentes
por ejemplo manzana y pera, el nifio o nifia repartiran
una manzana y una pera a cada integrante de la familia.
Reforzaran mencionando que en este juego
identificamos que a cada persona le correspondia una
unidad de cada elemento.

- Hojabond A4.
. Crayolas

« Colores

« Plumones

. Imagenes de los
integrantes de la
familia.

. Frutas (manzana,
pera, platano)

CIERRE

Reflexion de la actividad.

Felicitamos a los nifios y nifias por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

Y preguntamos: ;/Qué aprendimos el dia de hoy?
¢;Recuerdan cudl fue el juego que hicimos el dia de hoy?
Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

De igual manera, les preguntamos qué les parecio la
actividad, qué fue lo que les parecio mas facil y qué fue
lo que les pareci6 mas dificil.

Validar el cumplimiento del propésito.

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias

mencionamos que el dia de hoy jugamos a: “; Mesa en
apuros!”

o Cartel con el titulo
de la actividad.
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Validamos los acuerdos de clase.

— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizadoy | » Grabadorade
también reconocemos y valoramos su participacion audio.
activa, asi también, por haber respetado los acuerdos
establecidos.

— De igual forma, agradecemos a papa o mama por el
apoyo que nos brindaron.

— Nos despedimos con la cancion: ; Ya me voy!

VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

; Qué lograron los estudiantes en esta R AT
Q g . Qué dificultades se observaron?

actividad?

Los nifios y nifas identificaron los
utensilios y las cantidades que se
requerian por comensal, durante el
juego: “iMesa en apuros!”.

Asi también, los estudiantes han
realizado la correspondencia entre
utensilios y comensales, durante el
juego.

De igual manera, los nifios y nifias
han logrado representar de manera
grafica las correspondencias
bidireccionales.

Ademas, de manera global, los nifios
y nifias lograron reconocer y
verbalizar los aprendizajes
adquiridos durante el juego:
“iMesa en apuros!”.

Asimismo, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano, mediante el
establecimiento de correspondencia
con alimentos.

De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno familiar,
para la consecucion de aprendizajes
positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han posibilitado
el desarrollo de las normas de juego.

En relacion a la actividad, se debe
mencionar que algunos nifios y nifias
tenian la imagen proporcionada, por
la docente, en un tamaiio reducido, lo
que les dificulté identificar los
elementos que le hacian falta a cada
comensal.

De igual manera, no todos los
estudiantes habian impreso las figuras
para completar, por lo que tuvieron
que recurrir a dibujarlas.

Asi también, algunos padres de
familia no tenian el tiempo suficiente
para el acompafiamiento del
estudiante, en cuanto a la realizacion
de la actividad, lo que conllevé a que
el niflo o nifia omitiera procesos
importantes como el traslado de la
experiencia.

Finalmente, algunos padres de
familia, no contaban con paquetes de
datos, para participar en la
observacion de la actividad, tanto
como en la entrega de su evidencia de
aprendizaje desarrollada por su hijo o
hija, en el plazo establecido.




LLE. N° 302 - “RUSO”

Escala Valorativa

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.:

1.2. Seccion:

1.3. Grado/Edad:
1.4. N° de nifios:
1.5. Practicante:

N° 302-“Ruso”

“Celeste”

4 afios

20

Fiorella Flores Marchena.

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

IILEVALUACION:

“Mesa en apuros’.

234

Escala Valorativa

Practicante: Fiorella Flores Marchena.

Fecha: 21 de octubre de 2020.

Actividad: “Los caminos de la agrupacion”.
Areas Yy competencias: Matemética: . o =
« Resuelve problemas de cantidad. 3°) S
: g
Criterios de evaluacion t:: oS
Indicador N° 10: Identifica la cantidad de utensilios Indicador N° 11: Identifica la cantidad de ) §
que le pertenecen a cada comensal, durante el juego: cubiertos que le faltan a cada comensal, durante el
iMesa en apuros! juego: jMesa en apuros!
Ol. X X 2 | Enlogro esperado.
02. X X 2 | Enlogro esperado.
03. X X 2 | Enlogro esperado.
04. X X 3 | En logro destacado.
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05. X X 2 | Enlogro esperado.
06. X X 3 | Enlogro destacado.
o7. X X 2 | Enlogro esperado.
0s8. X X 2 | Enlogro esperado.
09. X X 2 | Enlogro esperado.
10. X X 2 En logro esperado.
11. X X 2 En logro esperado.
12. X X 2 En logro esperado.
13. X X 3 | Enlogro destacado.
14. X X 2 | Enlogro esperado.
15. X X 3 | Enlogro destacado.
16. X X 2 | Enlogro esperado.
17. X X 2 | Enlogro esperado.
18. X X 2 | Enlogro esperado.
19. X X 3 | En logro destacado.
20. X X 3 | Enlogro destacado.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante present6 dificultades para lograr lo
En inicio: o propues‘Eo en el criterio; de tal forma, que requirio de
acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca del desarrollo
esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
En proceso: 1 L .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidencid el nivel esperado del
En logro . .. S .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
E Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de
n logro . ., ., .
3 la actividad, realiz6 y comprendio la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09

“:Encéstalo!”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa :

Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.

1.2. Lugar A.v. José Pardo N° 941 - Chimbote.
1.3. Edad : 4 afios.

1.4. Aula “Celeste”.

11.5. Temporalizacion 45 minutos.

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

III. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios identifican la qué cantidad de pelotas corresponden a cada caja durante el juego
“;Encéstalo!”

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

Fiorella Flores Marchena.

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

ANTES DE LA ACTIVIDAD

de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Leer la actividad de aprendizaje.
Organizar los espacios del aula virtual de
clases.

Disponer los equipos electronicos, en el
salon.

Coordinar, con los padres de familia,
sobre los materiales que se requeriran
para el desarrollo del juego: jEncéstalo!
Elaborar el titere Miguelito.

Elaborar el cartel de los acuerdos de la
clase.

Elaborar el cartel de la actividad general:
Divertimate.

Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “; Encéstalo!
Elaborar el material del juego:
“{Encéstalo!”.

Elaborar la ficha para el traslado de la
experiencia.

5 cajas

7 pelotas

Mesa

Imagenes cajas
Iméagenes de pelotas
3 medias
Grabadora de audio.
Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.
Plumones.

Plumén indeleble talla M.
Colores.

Regla.

Cola sintética.
Silicona liquida.
Lapiz.

Tijera.

Cuter.

Borrador.
Limpiatipo
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V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

. . Actitudes o acciones
Actitudes o acciones

Enfoque Valores observables en la docente observab.les en los
estudiantes

Los estudiantes desarrollan

La docente desarrolla la las actividades, en un
Respeto por las actividad de aprendizaje entorno que propicia la
diferencias. sobre la base de la integracion, sobre la base
B Inclus: maximizacion de las de la consideracion de las
nloque nc USIVo 0 oportunidades de caracteristicas individuales
de atencion a la .
. . aprendizaje, con respeto, de cada educando; de tal
diversidad. , o
empatia y de acuerdo a las ~ modo que se posibilite el
Equidad en la caracteristicas y demandas  desarrollo integral de cada
ensefianza. de aprendizaje de los estudiante, poniendo
estudiantes. énfasis en la integracion

grupal familiar.

VL. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Indicador de
Evaluacion
e Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas. - Identifica la
. Comumca_ su Establece cantidad de
comprension . pelotas que
Resuelve sobre los correspondencia corresponden Escala
MATEMATICA problemas de , uno a uno en pon .
. nimeros y las . . a cada caja, valorativa.
cantidad. . situaciones
operaciones. . durante el
. cotidianas. .
e Usa estrategias juego:
y iEncéstalo!
procedimientos

de estimacion
y célculo.
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Momentos Procesos Pedagogicos Recur§os y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias. 10°

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifas, Cartel con el titulo
también a los padres, madres y adulto que lo acompaiia de Aprendo en
en casa. Casa.

— Juntos mencionamos la semana de Aprendo en Casa en Cartel con la
la que nos encontramos, ademés del dia y el mes, y que semana y mes.
continuaremos desarrollado actividades, como parte de Titere tipo
la aventura: .;Dtvertn'nate! muppet.

— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos Iconografia de
solos y que hoy, como todos los dias, nos acompanara espacio amplio.
nuestro amigo Miguelito. Grabadora de

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y audio.
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.

— Juntos cantaremos la cancion: ;Cancion de Bienvenida!

Problematizacion.

— Luego, con la ayuda de nuestro titere Miguelito
mencionamos: Chicos, ;recuerdan el juego que Plato
realizamos el dia de ayer? Tenedor

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y Cuch
nifias. uehard

. ., . , Caja
INICIO — A continuacion, mencionamos que el dia de ayer Pelota

nosotros vimos que en el almuerzo familiar a cada
persona le correspondia un tenedor, una cuchara y un
plato. Hoy cuando fuimos a jugar con miguelito a
nuestro jardin, vimos una caja con una pelota. Y
pensamos que seria buena idea jugar con ellos.

— Preguntamos: Si el dia de ayer mencionamos que a cada
persona en el almuerzo familiar le correspondia uno de
cada utensilio, entonces podremos hacer lo mismo con
las cajas y pelotas. Si tenemos una caja, ;jcuantas
pelotas necesitariamos? ;y si tenemos 3 cajas o 4?

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

— Felicitamos las respuestas y reforzamos las ideas
mencionando que necesitariamos una pelota por cada
caja. Si tuviésemos 3 cajas, necesitariamos 3 pelotas. Y
por eso, el dia de hoy, para reforzar este aprendizaje
jugaremos al juego llamado: “;Encéstalo!”

Saberes previos

— Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: justedes
alguna vez han jugado escuchado de este juego?, ;de
qué creen que se trate el juego?

Cartel con el titulo
general de la
actividad.

Cartel con el titulo
de la actividad.
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— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo las interrogantes.

— Mencionamos que, si el juego se llama “;Encéstalo!”
Jcomo creen que lo jugaremos?

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifas.

— Reforzamos las ideas de los nifios y nifias mencionando
que en este juego los nifios y nifias identificaran cuantas
pelotas se necesitarian para la cantidad de cajas
propuestas.

Propdsito de la actividad

— Recordamos que el dia de hoy jugaremos a la: “;Mesa en
apuros!”.

Acuerdos de clase
— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;
por tal motivo, les preguntamos cudles creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.
— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.

—  Participar activamente.

—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

—  Pedir ayuda a papa o mama cuando lo necesito.

Cartel con el titulo
de la actividad.

Cartel con los
acuerdos de clase.

DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.

Planteamiento del juego.

— Junto con los nifios y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos a “;Encéstalo!”’.

— Mencionamos que como ya habiamos visto, si teniamos
una caja entonces correspondia una pelota. Si tenemos 2
cajas necesitaremos entonces 2 pelotas y asi
sucesivamente. Dependera mucho la cantidad de cajas y
pelotas que nosotros designemos. Porque como
recordamos, estamos trabajando correspondencia,
entonces corresponde uno a cada uno, asi como venimos
trabajando con los anteriores dos juegos.

— Luego decimos que el dia de hoy jugaremos a
“;Encéstalo!” porque con Miguelito se nos ocurri6 este
gran juego para compartirlo con ustedes y veremos
cuantas pelotas nos faltaran para las cajas del juego.

Planificacion del juego.

—  Preguntamos: ;Qué creen que necesitaremos para el
Jjuego?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

Grabadora de
audio.

30°
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Seguidamente, preguntamos: Chicos, /y con quién
podriamos jugarlo? jen donde podriamos jugarlo?
Esperamos atentamente la respuesta de los niflos y nifias.
A continuacidn, mostramos la imagen del juego.

Fuente. Creacion propia,2020.

Luego mencionamos que para jugar necesitaremos los
siguientes materiales: 7 pelotas, Scajas y una mesa.
Mencionamos: Ahora que ya sabemos los materiales
que utilizaremos y viendo la imagen, ;de qué creen que
trate el juego? ;como creen que lo jugaremos?
Esperamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

Reforzamos sus ideas mencionando que para este juego
el nifio o nifia se ubicara a una distancia prudente de la
mesa en donde se encontraran las 5 cajas, al lado del
nifio o nifia deberan estar las 7 pelotas y €l o ella debera
identificar cuantas pelotas necesitara para encestar una
pelota por cada caja.

Activacion del juego.

Una vez que ya tengamos todos los materiales listos y
muchas ganas de jugar. El juego inicia con: En sus
marcas, listos, jfuera.

Durante el juego el papa o mama motiva al nifio con
palabras de aliento y preguntan: ;Cudntas cajas hay en |
mesa? ;jCudntas pelotas tienes?

Escucharan atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

Luego menciona: Si tienes cinco cajas, entonces,
Jcudantas pelotas deberas encestar?

El juego finaliza cuando el nifio haya encestado en las
cajas las pelotas correspondientes. Asimismo, durante el

7 pelotas
5 cajas
Mesa
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proceso del juego el papa o mama debera dar palabras
de aliento al nifio.

Representacion del juego.
— El niflo o nifia dibujara en una hoja bond A4 un grupo de

cajas y un grupo de pelotas, debera unir las pelotas con
cada caja. El dibujo lo realizaran con materiales que
cuenten en el hogar.

Reflexion del juego.

A continuacion, presentaremos imagenes (un grupo de
cajas y un grupo de pelotas).

Mencionamos que el dia de hoy realizamos
correspondencia entre pelotas y cajas. Vimos que
teniamos 5 cajas y 7 pelotas. Preguntamos: ;Cudntas
pelotas necesitabamos?

Esperamos las respuestas de los nifios y nifias.
Reforzamos las ideas mencionando que necesitdbamos
solo 5 pelotas, porque hicimos correspondencia de uno,
es decir, a cada caja le correspondia solo una pelota.

Transferencia del juego.

A continuacioén, con la ayuda de mama o papa
buscaremos 3 medias en nuestro hogar

Mama o papa preguntaran: ;Cudntas medias ves?
Escucharan atentamente la respuesta de los nifios y
nifias.

Luego, preguntaran: ;Cudntos pies tienes? Si tienes dos
pies, entonces, Jcudntas medias necesitard un pie?
Escucharan la respuesta de los nifios y nifias.
Pediremos que el nifio o nifia identifique cuantas
medias necesita para cada pie.

Reforzaran mencionando que en el juego, asi como en
el ejercicio de la media, identificaron que la
correspondencia era de a uno por cada elemento.

Hoja bond A4.
Crayolas
Colores
Plumones

Imagenes de cajas
Imagenes de
pelotas

3 medias

CIERRE

Reflexion de la actividad.

Felicitamos a los nifios y nifias por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

Y preguntamos: ;Qué aprendimos el dia de hoy?
JRecuerdan cudl fue el juego que hicimos el dia de hoy?
Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

De igual manera, les preguntamos qué les parecio6 la
actividad, qué fue lo que les parecio mas facil y qué fue
lo que les parecié mas dificil.

Cartel con el titulo
de la actividad.

5’
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Validar el cumplimiento del propaésito.

apuros!”

Validamos los acuerdos de clase.

establecidos.

apoyo que nos brindaron.

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias
mencionamos que el dia de hoy jugamos a: “; Mesa en

— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizado y
también reconocemos y valoramos su participacion
activa, asi también, por haber respetado los acuerdos

— De igual forma, agradecemos a papa o mama por el

— Nos despedimos con la cancion: ;Cancion de despedida!

o Grabadora de
audio.

VIIL. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

.Qué lograron los estudiantes en esta
actividad?

. Qué dificultades se observaron?

e Los nifios y niflas, con sus familias,
lograron agenciarse de materiales
reciclados para la realizacion de la
actividad, por lo cual, desarrollaron
su creatividad al elaborar pelotas de
papel, también de ligas, entre otros.

e Los nifios y nifas identificaron la
cantidad de pelotas que necesitaban
durante el juego: jEncéstalo! y las
que correspondian a cada caja.

e De igual manera, los nifios y nifias
han logrado representar de manera
grafica las correspondencias
unidireccionales, entre las cajas y las
pelotas.

e Ademas, de manera global, los nifios
y nifias lograron reconocer y
verbalizar los aprendizajes
adquiridos durante el juego:
"“iEncéstalo!”.

e Asimismo, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano, mediante el
establecimiento de correspondencia
con prendas de vestir.

En relacion a la actividad, si bien se
propuso una cantidad determinada de
las pelotas, a fin de motivar la
identificacion de las pelotas
necesarias, algunos nifios y nifias solo
contaban con la cantidad requerida
para la actividad.

Asi también, algunos padres de
familia no tenian el tiempo suficiente
para el acompafiamiento del
estudiante, en cuanto a la realizacion
de la actividad, lo que conllevé a que
el niflo o nifia omitiera procesos
importantes como el traslado de la
experiencia.

Finalmente, algunos padres de
familia, no contaban con paquetes de
datos, para participar en la
observacion de la actividad, tanto
como en la entrega de su evidencia de
aprendizaje desarrollada por su hijo o
hija, en el plazo establecido.
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De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno familiar,
para la consecucion de aprendizajes
positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han posibilitado
el desarrollo de las normas de juego.
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LLE. N° 302 - “RUSO”
4 CHIMBOTE

\&/

Escala Valorativa

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.: N° 302-“Ruso”

1.2. Seccion: “Celeste”

1.3. Grado/Edad: 4 afios

1.4. N° de nifios: 20

1.5. Practicante: Fiorella Flores Marchena

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

“iEncéstalol”.
ILLEVALUACION:
Escala Valorativa
Practicante: Fiorella Flores Marchena. Fecha: 22 de octubre de 2020.
Actividad: “La ruleta de las sombras”.
. . Matematica: =
Areas y competencias: « Resuelve problemas de cantidad. 78 7§
Criterios de evaluacion é g
Indicador N° 09: Identifica la cantidad de pelotas que corresponden a cada caja, durante el juego: g §
iEncéstalo!
Cédigo asignado al estudiante: B A
ol. X 3 En logro destacado.
02. X 2 En logro esperado.
03. X 3 En logro destacado.
04. X 3 En logro destacado.
05. X 3 En logro destacado.
06. X 3 En logro destacado.
07. X 3 En logro destacado.
08. X 3 En logro destacado.
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09. X 3 En logro destacado.
10. X 3 En logro destacado.
11. X 3 En logro destacado.
12. X 2 En logro esperado.
13. X 3 En logro destacado.
14. X 2 En logro esperado.
15. X 3 En logro destacado.
16. X 3 En logro destacado.
17. X 2 En logro esperado.
18. X 3 En logro destacado.
19. X 3 En logro destacado.
20. X 3 En logro destacado.
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presentd dificultades para lograr lo
En inicio: o propuesto en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
’ acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante estd proximo o cerca del desarrollo
esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
En proceso: 1 oy .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidenci6 el nivel esperado del
En logro - .. N .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante superd lo esperado en el criterio de
En logro . . ., ..
3 la actividad, realizé y comprendio la actividad en un
destacado:

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

“El tren de los globos”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa :
1.2. Lugar

1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Temporalizacién

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.

A.v. José Pardo N° 941 - Chimbote.

4 anos.
“Celeste”.

45 minutos.

Fiorella Flores Marchena.

IIL. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios mediante esta actividad de juego desarrollaran la nocion de seriacion, al identificar un

patrén elaborado con globos y repetirlo una cantidad propicia de veces; asi también, reforzaran su
aprendizaje, al trasladar esta experiencia a elementos con los que cuenta en el hogar.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

de aprendizaje?

actividad de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta

- Leer la actividad de aprendizaje.
- Organizar los espacios del aula virtual de

clases.

- Disponer los equipos electronicos, en el

salon virtual.

- Coordinar, con los padres de familia, -
sobre los materiales que se requeriran -
para el desarrollo del juego: “El tren de -

los globos”
- Elaborar el titere Miguelito.

- Elaborar el cartel de los acuerdos de la -

clase.

- Elaborar el cartel de la actividad general: -

Divertimate.

- Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “El tren de los

globos”.

- Elaborar el material del juego: “El tren de

los globos”.

- Grabadora de audio.

- Globos.

- Serpentinas.

- Carton.

- Inflador manual.

- Foami de colores.
Cartulinas de colores.
Cartulinas blancas.
Cartulinas negras.

- Plumones.

- Tizas de colores para pintar en foami.

- Colores.
Regla.
- Cola sintética.

- Silicona liquida.

- Palitos de chupete.
- Lapiz.

- Tijera.

- Cuter.

Plumon indeleble talla M.

- Cinta adhesiva de color, de 7 cm.
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- Elaborar la ficha para el traslado de la -

experiencia.

Borrador.

- Limpiatipo.

V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Enfoque

Valores

Actitudes o acciones
observables en la docente

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Respeto por las
diferencias.

Enfoque Inclusivo
o de atencién a la
diversidad.

Equidad en la
ensenanza.

La docente desarrolla la
actividad de aprendizaje
sobre la base de la
maximizacion de las
oportunidades de
aprendizaje, con respeto,
empatia y de acuerdo a las
caracteristicas y demandas
de aprendizaje de los

Los estudiantes desarrollan
las actividades, en un
entorno que propicia la
integracion, sobre la base de
la consideracion de las
caracteristicas individuales
de cada educando; de tal
modo que se posibilite el
desarrollo integral de cada
estudiante, poniendo énfasis

estudiantes. en la integracion grupal
familiar.
VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Indicador de
Evaluacion
Traduce
cantidades a
expresiones - Identifica
numéricas. el globo
Comunicq su Realiza que
Resuelve comprension seriaciones contlgua en
MATEMATICA  problemas de sobre los por tamaiio, la serie, Escala
cantidad. nameros y las de hasta tres Flurante el valorativa.
operaciones. juego: “El
Usa estrategias elementos. tren de los
y globos”.
procedimientos

de estimacién y
calculo.
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Momentos Procesos Pedagogicos Recur§os y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias. 10°

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifas, Cartel con el titulo
también a los padres, madres y adulto que lo acompaia de Aprendo en
en casa. Expresamos que, en esta oportunidad, Casa.
seguiremos aprendiendo, y que para ello requerimos de Cartel con la
mucho apoyo de nuestro adulto acompafiante. semana y mes.

— Recordamos que nos encontramos en una nueva semana de Titere tipo
Aprendo en Casa y que continuaremos desarrollando muppet.
actividades, como parte de la aventura: ; Divertimate! Iconografia de

— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos espacio amplio.
solos y que hoy, como todos los dias, nos acompafiara Grabadora de
nuestro amigo Miguelito. audio.

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.

— Juntos cantaremos la cancion: ;Hola, hola, como estds!

Problematizacion.

— Luego, con la ayuda de nuestro titere Miguelito i .
mencionamos: Chicos, el dia de hoy conoceremos una Titere tipo
nueva nocion llamada “seriacion” pero antes de ello, muppet.
quiero contarle una historia. Gorros de fiesta.

INICIO — Comentamos que una de las primeras sorpresas es que, Globos.

como todos los afios, celebraremos la fiesta de
cumpleafios de mi hermanito.

Seguimos comentando que, a €1, le gusta mucho su
cumpleafios, porque se divierte con sus amigos.
Ademads, mencionamos que, a inicios de este afio, ya
habiamos comprado las cajas para la torta, los juguetes
para la pifiata y los globos, porque pensabamos que
vendrian muchos amigos de mi hermanito. Sin embargo,
por el aislamiento social, ninguno puede venir a casa y
ahora mi hermanito esta triste y no sabemos qué hacer
para alegrarlo.

Explicamos que a nuestro hermanito le gusta mucho
jugar, pero que ahora solo puede jugar con nosotros.
Miramos a Miguelito y mencionamos que nos acabamos
de acordar que hace tiempo, mi mama nos ensefié un
juego, que se llama: “El tren de los globos”.

Saberes previos

Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: jA4lguna vez
lo jugaron?, ;saben de qué trata el juego?, ;se imaginan
como se juega?, jqué materiales creen que utilizaremos?

Serpentinas de
colores.
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Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo la interrogante.

Luego explicamos que estamos seguros que el juego
también les gustara a nuestros nifios y nifias.

Propdsito de la actividad

Por eso, el dia de hoy jugaremos a: “El tren de los
globos”.

Acuerdos de clase

Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;
por tal motivo, les preguntamos cuales creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.

Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
a

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.
—  Participar activamente.
—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
! —  Pedir ayuda a pap4d o mama cuando lo necesito.

Cartel con el titulo
de la actividad.

Cartel con los
acuerdos de clase.

IDESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.

Planteamiento del juego.

Junto con los niflos y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos a “El tren de los globos”.
Ponemos énfasis en que siempre jugabamos, este juego
cuando éramos nifios y que nos fascinaba.
Inmediatamente, aparece Miguelito y nos dice que tiene
una linda cancién para escuchar todos juntos:

Los globos son rojos, los globos son azules,
los globos son verdes y amarillos también.
Hay globos muy grandes, hay globos muy

pequeiios, también hay globos largos y chicos
también.

En el tren de globos, todos son recibidos, pero hay
una regla que debes cumplir:
“Abre bien tus ojitos y mira todos los globos,
elige solo grandes — medianos y
pequefios”.

Luego de entonar la cancion, preguntamos: ;De qué
trataba la cancion? ;jsaben qué tipos de globos habia? ;y
qué globos les pidieron que elijan?

Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
respondan a las interrogantes.

Grabadora de
audio.

Titere tipo
muppet.

Gorros de fiesta.
Globos.

Cinta adhesiva de
color.
Serpentinas de
colores.

Inflador manual.

30°
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— Explicamos que “el tren de los globos” avanza solo
cuando realizamos una serie y esta bien hecha.

— Comentamos que en este juego elegiremos una forma d
ordenar los globos que tenemos en la mano y en toda la
sala.

Planificacion del juego.

—  Preguntamos: ;Qué creen que necesitaremos para el
Jjuego?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— Seguidamente, preguntamos: Chicos, /y con quién
podriamos jugarlo? ;en donde podriamos jugarlo?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— A continuacion, mostramos la imagen del juego.

904

L)

A

i

o 8
' i

aa

4
g

Fuente. Creacion propia,2020.

7

— Luego mencionamos que para jugar necesitaremos los
siguientes materiales: globos (cantidad necesaria para
establecer 4 series repetidas), inflador manual, cinta de
agua y cinta adhesiva.

— Mencionamos: Ahora que ya sabemos los materiales
que utilizaremos y viendo la imagen, ;de qué creen que
trate el juego? ;como creen que lo jugaremos?

— Esperamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

— Reforzamos sus ideas mencionando que para este juego
el nifio o nifia debera ordenar los tres primeros globos
segun su preferencia y debera repetir ese patron unas
tres veces mas. Si el nifio o nifia realiza la seriacion de
manera incorrecta, se regresa al inicio.

Activacion del juego.
— Una vez que ya tengamos todos los materiales listos y
muchas ganas de jugar. El juego inicia con: En sus
marcas, listos, jfuera.

Grabadora de
audio.

Titere tipo
muppet.

Gorros de fiesta.
Globos.

Cinta adhesiva de
color.
Serpentinas de
colores.

Inflador manual.
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— Durante el juego el papa 0 mama motiva al nifio con
palabras de aliento y preguntan: ;Cudl es el globo que
sigue? ;jConsideras que la serie hasta ahora esté bien?

— Escucharan atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

— Eljuego finaliza cuando el nifio haya repetido el patréon
por tres veces mas al de un inicio. Asimismo, durante el
proceso del juego el papa o mama debera dar palabras
de aliento al nifio.

Representacion del juego.
— El niflo o nifia dibujara en una hoja bond A4 la seriacion
que realizaron con los globos. Este dibujo lo haran con
materiales con los que el nifio o nifia cuente en casa.

Reflexion del juego.

— A continuacion, presentaremos un papelote con el
dibujo de la serie que nosotros realizamos.

—  Mencionamos que u asere consiste en realizar un patron
y repetirlo las veces que se nos pida.

Transferencia del juego.

— A continuacion, con la ayuda de mama o papa
buscaremos tres tipos de frutas diferentes (las
necesarias para realizar una seriacion dos veces).

—  Mama o papa preguntaran: ;Cudntas frutas ves?

—  Escucharan atentamente la respuesta de los nifios y
nifias.

—  Luego, preguntaran: ;Como quisieras comenzar la
serie con estas tres frutas?

—  Escucharan la respuesta de los nifios y nifias.

—  Pediremos que el nifio o nifia establezca un primer
patrén con las frutas y luego repita ese mismo patrén
dos veces mas.

Hoja bond A4.
Crayolas
Colores
Plumones

Papelote con el
dibujo de la
seriacion.

Tres frutas
diferentes.

CIERRE

Reflexion de la actividad.

— Felicitamos a los niflos y nifias por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

— Y preguntamos: ;Qué aprendimos el dia de hoy?
¢ Recuerdan cudl fue el juego que hicimos el dia de hoy?

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

— De igual manera, les preguntamos qué les parecio la
actividad, qué fue lo que les parecioé mas facil y qué fue
lo que les parecié mas dificil.

Validar el cumplimiento del propésito.

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias
mencionamos que el dia de hoy jugamos a: “El tren de
los globos”.

Cartel con el titulo
de la actividad.

5,
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Validamos los acuerdos de clase.

— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizado y

también reconocemos y valoramos su participacion « Grabadora de
activa, asi también, por haber respetado los acuerdos audio.
establecidos.

— De igual forma, agradecemos a papa o mama por el

apoyo que nos brindaron.

— Nos despedimos con la cancion: jAbrazos y adios!

VII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

. Qué lograron los estudiantes en esta
actividad?

. Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias, con sus familias,
lograron agenciarse de materiales
reciclados para la realizacion de la
actividad, por lo cual, desarrollaron
su creatividad al elaborar su tren de
globos.

Los nifios y nifias identificaron el
patrén de seriacion durante el
juego: iEl fren de los globos! y,
por tanto, repitieron la secuencia
durante tres oportunidades.

De igual manera, los niflos y nifias
han logrado representar de manera
grafica el patron secuencial de los
globos.

Ademas, de manera global, los
nifios y nifias lograron reconocer y
verbalizar los aprendizajes
adquiridos durante el juego: “iEl
tren de los globos!".
Asimismo, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano, mediante el
establecimiento de un patron
secuencial con elementos de su
hogar.

De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno
familiar, para la consecucion de
aprendizajes positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han
posibilitado el desarrollo de las
normas de juego.

En relacion a la actividad, si bien se
propuso una cantidad determinada de
globos, a fin de motivar la
identificacion del patron de seriacion
en los nifios y nifias, para el caso,
algunas familias solo contaban con la
cantidad requerida para la actividad.
Asi también, algunos padres de
familia no tenian el tiempo suficiente
para el acompafiamiento del
estudiante, en cuanto a la realizacioén
de la actividad, lo que conllevd a que
el niflo o nifia omitiera procesos
importantes como el traslado de la
experiencia.

Finalmente, algunos padres de
familia, no contaban con paquetes de
datos, para participar en la
observacion de la actividad, tanto
como en la entrega de su evidencia
de aprendizaje desarrollada por su
hijo o hija, en el plazo establecido.




ILE. N° 302 - “RUSO"
4 CHIMBOTE

g

Escala Valorativa

IV. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.:

1.2. Seccion:

1.3. Grado/Edad:
1.4. N° de nifios:
1.5. Practicante:

N° 302-“Ruso”

“Celeste”

4 afios

20

Fiorella Flores Marchena.

V. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

VI.LEVALUACION:

“;Encéstalo!”

253

Escala Valorativa

Practicante: Fiorella Flores Marchena.

Fecha: 23 de octubre de 2020.

Actividad: “La ruleta de las sombras”.
, . Matematica: g
Areas y competencias: « Resuelve problemas de cantidad. 7§ ?g
Criterios de evaluacion "% 76;
Indicador N° 13: Identifica el globo que continta en la serie, durante el juego: “El tren de los globos™.. S >
Codigo asignado al estudiante: B A AD ‘
Ol. X 2 En logro esperado
02. X 2 En logro esperado
03. X 2 En logro esperado
04. X 2 En logro esperado
05. X 2 En logro esperado
06. X 2 En logro esperado
o7. X 2 En logro esperado
08. X 2 En logro esperado
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09. X 1 En proceso
10. X 2 En logro esperado
11. X 2 En logro esperado
12. X 2 En logro esperado
13. X 2 En logro esperado
14. X 2 En logro esperado
15. X 2 En logro esperado
16. X 2 En logro esperado
17. X 2 En logro esperado
18. X 2 En logro esperado
19. X 2 En logro esperado
20. 3 En logro destacado
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presentd dificultades para lograr lo
En inicio: o propuesto en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
’ acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca del desarrollo
E esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
n proceso: 1 .y .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
E Cuando el estudiante evidencid el nivel esperado del
n logro . .. o .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de
En logro o ., i .
destacado: 3 la actividad, realizo y comprendio la actividad en un

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 11

“1Encesta platos!”
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa :

Institucion Educativa Inicial N° 302 — “Ruso”.

1.2. Lugar A.v. José Pardo N° 941 - Chimbote.
1.3. Edad 4 afios.

1.4. Aula “Celeste”.

1.5. Temporalizacién 45 minutos.

1.6. Practicante

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

IIL. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios mediante esta actividad de juego desarrollaran la nocidn de seriacion, al identificar un
patron elaborado con platos descartables y repetirlo una cantidad propicia de veces; asi también,
reforzaran su aprendizaje identificando el error en la seriacion.

IV. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD:

Fiorella Flores Marchena.

. Qué necesitamos hacer antes de la actividad

ANTES DE LA ACTIVIDAD

de aprendizaje?

.Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Leer la actividad de aprendizaje.
Organizar los espacios del aula virtual de
clases.

Disponer los equipos electronicos, en el
salon virtual.

Coordinar, con los padres de familia,
sobre los materiales que se requeriran
para el desarrollo del juego: “;Encesta
platos!”

Elaborar el titere Miguelito.

Elaborar el cartel de los acuerdos de la
clase.

Elaborar el cartel de la actividad general:
Divertimate.

Elaborar el cartel con el titulo de la
actividad de aprendizaje: “jEncesta
platos!”.

Elaborar el material del juego: “;Encesta
platos!”.

Elaborar la ficha para el traslado de la
experiencia.

Grabadora de audio.

Globos.

Tres cajas de carton.

Platos descartables (pequefio, mediano y
grande).

Cuadernos (pequefio, mediano y grande).
Foami de colores.

Cartulinas de colores.

Cartulinas blancas.

Cartulinas negras.

Plumones.

Tizas de colores para pintar en foami.
Plumén indeleble talla M.

Colores.

Regla.

Cola sintética.

Silicona liquida.

Lapiz.

Tijera.

Cuter.

Borrador.

Limpiatipo.




V. ENFOQUES TRANSVERSALES:

256

Enfoque

Valores

Actitudes o acciones
observables en la docente

Actitudes o acciones
observables en los
estudiantes

Respeto por las

La docente desarrolla la
actividad de aprendizaje

Los estudiantes desarrollan
las actividades, en un
entorno que propicia la

diferencias. sobre la base de la integracion, sobre la base de
) maximizacion de las la consideracion de las
Enfoque lqgluswo 0 oportunidades de caracteristicas individuales
de atencion a la .
diversidad. aprendizaje, con respeto, de cada educando; de tal
empatia y de acuerdo alas ~ modo que se posibilite el
Equidad en la caracteristicas y demandas  desarrollo integral de cada
ensefianza. de aprendizaje de los estudiante, poniendo énfasis
estudiantes. en la integracion grupal
familiar.
VI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Instrumento
Area Competencia Capacidades Desempeiio Criterio de
Evaluacion
Traduce
cantidades a
expresiones - Identifica
numéricas. el plato
Comunicq su Realiza que
Resuelve comprension seriaciones contmua.
MATEMATICA problemas de sqbre los por tamafio, en la serie, Escal.a
cantidad. nameros y las de hasta tres Fiurante el valorativa.
operaciones. juego:
Usa estrategias elementos. “iEncesta
y platos!”.
procedimientos

de estimacion y
calculo.




VIL. SECUENCIA DIDACTICA:
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Momentos Procesos Pedagogicos Recur§os y Tiempo
materiales
Actividades rutinarias.
b

— Iniciamos la actividad, saludando a los nifios y nifias, Cartel con el titulo 10
también a los padres, madres y adulto que lo acompafia de Aprendo en
en casa. Expresamos que, en esta oportunidad, Casa.
seguiremos aprendiendo, y que para ello requerimos de Cartel con la
mucho apoyo de nuestro adulto acompafiante. semana y mes.

— Recordamos que nos encontramos en una nueva semana de Titere tipo
Aprendo en Casa y que continuaremos desarrollando muppet.
actividades, como parte de la aventura: ; Divertimate! Iconografia de

— A continuacion, explicaremos que no nos encontramos espacio amplio.
solos y que hoy, como todos los dias, nos acompafiara Grabadora de
nuestro amigo Miguelito. audio.

— Los invitamos a ponerse en un lugar comodo y
espacioso en el hogar, a fin de que puedan
desenvolverse adecuadamente.

— Juntos cantaremos la cancion: ;Hola para todos!

Problematizacion.

— Luego, con la ayuda de nuestro titere Miguelito Titere tipo
mencionamos: Chicos, /jrecuerdan el juego que hicimos muppet.
el dia de ayer? Globos.

— Escuchamos atentamente las respuestas de los nifios y Platos
nifias. descartables.

INICIO — A continuacion, mencionamos que el dia de ayer

nosotros jugamos a ordenar los globos segtn los colores.
Es decir, seguiamos un patron.

Mencionamos lo siguiente: ;Y creen que podriamos
armar una seriacion con platos descartables? ;Como?
Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y
nifias.

Reforzamos las ideas mencionando que podriamos
realizar una seriacion segun los tamafios, es decir,
grande, mediano o pequeilo.

Mencionamos que al hablar de platos nos hizo recordar
a un juego que nuestra mama nos ensefio con platos
descartables y cajas que teniamos en casa.

Miramos a Miguelito y mencionamos que el juego se
llama: “;Encesta platos!”.

Saberes previos

Luego, preguntamos a los nifios y nifias, y también
pedimos apoyo a las mamis, papis y adultos: jA4lguna vez
lo jugaron?, ;saben de qué trata el juego?, ;se imaginan
como se juega?, ;qué materiales creen que utilizaremos?
Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
participen respondiendo la interrogante.
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— Luego explicamos que estamos seguros que el juego
también les gustara a nuestros nifios y nifias.

Propdsito de la actividad
— Por eso, el dia de hoy jugaremos a: “; Encesta platos!”

Acuerdos de clase
— Inmediatamente recordamos que para que todo se lleve
a cabo muy bien, debemos establecer algunos acuerdos;
por tal motivo, les preguntamos cudles creen que
podrian ser los acuerdos para nuestra clase.
— Brindamos la oportunidad para que los nifios y nifias
expresen sus ideas.

Para nuestra clase haremos algunos acuerdos,
para que todos podamos aprender, entonces los acuerdos
serian:

—  Prestar atencion en la clase.
—  Participar activamente.
—  Cuidar los materiales con los que trabajo.

1
1
]
]
1
1
1
1
]
]
1
! —  Pedir ayuda a pap4 o mama cuando lo necesito.

IDESARROLLO

Cartel con el titulo
de la actividad.

Cartel con los
acuerdos de clase.

Gestion y acompainamiento de los aprendizajes.

Planteamiento del juego.

— Junto con los nifios y nifias recordamos que en esta
oportunidad jugaremos a “; Encesta platos!”’.

— Recordamos que mencionamos que si teniamos platos
descartables una forma de seriacion podria ser seglin los
tamafios de este.

— Con la ayuda de nuestro titere mencionamos: Chicos,
Jalguno me podria decir un ejemplo de seriacion con los
platos?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— Reforzamos las ideas mencionando que un ejemplo
podria ser ordenarlo del mas pequefio al mas grande, por
ejemplo: pequefio, mediano y grande, y repetir la serie las
veces necesarias.

— Luego recordamos que el dia de hoy jugaremos a
“Encesta platos!” porque con Miguelito se nos ocurrid
este gran juego para compartirlo con ustedes y veremos
cuantas pelotas nos faltaran para las cajas del juego.

Planificacion del juego.

—  Preguntamos: ;Qué creen que necesitaremos para el
Jjuego?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— Seguidamente, preguntamos: Chicos, /y con quién
podriamos jugarlo? ;en donde podriamos jugarlo?

— Esperamos atentamente la respuesta de los nifios y nifias.

— A continuacioén, mostramos la imagen del juego.

Platos descartables
(pequefio,
mediano y
grande).

30
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Fuente. Creacion propia,2020.

— Luego mencionamos que para jugar necesitaremos los
siguientes materiales: platos descartables (pequefio,

mediano y grande, los platos necesarios para realizar +  Platos descartables

una seriacion de tres), tres cajas y una cinta (PCQ}ICHO,
maskingtape. mediano y
— Mencionamos: 4hora que ya sabemos los materiales grande)..
que utilizaremos y viendo la imagen, ;de qué creen que | ° TFes cajas.
trate el juego? ;como creen que lo jugaremos? ° Clnta.
maskingtape.

— Esperamos atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.

— Reforzamos sus ideas mencionando que para este juego
el nifio o nifia decidira el patron de seriacion. Una vez
establecido, colocaran tres cajas y a la altura de cada una
pegaran el orden de los platos establecidos, por ejemplo:
pequeiio, mediano y grande o grande, mediano y
pequeio, segun como el nifio o nifia lo hayan
establecido. Una vez hecho eso, el papa o mama
marcara con la cinta maskingtape a una distancia
prudente para que el nifio pueda encestar los platos
segun correspondan. Una vez el nifio o nifia haya
encestado los platos, papa o mama realizaran la
seriacion en el piso, pero de forma desordenada, de tal
manera que el nifio identifique el error en la seriacion.

Activacion del juego.

— Una vez que ya tengamos todos los materiales listos y
muchas ganas de jugar. El juego inicia con: En sus
marcas, listos, jfuera.

— Durante el juego el papa 0 mama motiva al nifio con
palabras de aliento y preguntan: ;Como serd la
seriacion de platos que seguirds?

— Escucharan atentamente las respuestas de los nifios y
nifias.
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— El juego finaliza cuando el nifio haya identificado el
error y corregido en la seriacion que el papa o mama le
hayan establecido en el piso.

Representacion del juego.
— El niflo o nifia dibujara en una hoja bond A4 la seriacion
que realizaron con los platos. Este dibujo lo haran con
materiales con los que el nifio o nifia cuente en casa.

Reflexion del juego.
— A continuacion, presentaremos un papelote con el
dibujo de la serie que nosotros realizamos.
—  Mencionamos que una seriacion consiste en realizar un
patrén y repetirlo las veces que se nos pida.

Transferencia del juego.

— A continuacion, con la ayuda de mama o papa
buscaremos cuadernos de tamafios diferentes (los
necesarios para realizar una seriacion dos veces).

—  Mama o papa preguntaran: ;Como podrias realizar la
seriacion con estos cuadernos?

—  Escucharén atentamente la respuesta de los nifios y
nifias.

—  Luego, preguntaran: ;Como quisieras comenzar la
serie con estos cuadernos?

—  Escucharan la respuesta de los niflos y nifias.

—  Pediremos que el nifio o nifia establezca un primer
patrén con los cuadernos y luego repita ese mismo
patrén dos veces mas.

Hoja bond A4.
Crayolas
Colores
Plumones

Cuadernos
(pequetio,
mediano y
grande).

CIERRE

Reflexion de la actividad.

— Felicitamos a los nifios y nifias por su participacion,
luego les mencionamos que la actividad ya se esta
terminando.

— Y preguntamos: ;Qué aprendimos el dia de hoy?
JRecuerdan cudl fue el juego que hicimos el dia de hoy?

— Brindamos la oportunidad, para que los nifios y nifias
respondan, en sus hogares.

— De igual manera, les preguntamos qué les parecio la
actividad, qué fue lo que les parecié mas facil y qué fue
lo que les parecié mas dificil.

Validar el cumplimiento del propaésito.

— Luego de escuchar la participacion de los nifios y nifias
mencionamos que el dia de hoy jugamos a: “;Encesta
platos!”.

Validamos los acuerdos de clase.
— Felicitamos a los nifios y nifias por el trabajo realizado y
también reconocemos y valoramos su participacion

Cartel con el titulo
de la actividad.

Grabadora de
audio.

5’
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activa, asi también, por haber respetado los acuerdos

establecidos.

— De igual forma, agradecemos a papa o mama por el

apoyo que nos brindaron.

— Nos despedimos con la cancion: ;Adids, adios!

VIL. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO:

. Qué lograron los estudiantes en esta
actividad?

. Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias, con sus familias,
lograron agenciarse de materiales
reciclados para la realizacion de la
actividad, por lo cual, desarrollaron
su creatividad al elaborar su tren de
globos.

Los nifios y nifias identificaron el
patrén de seriacion durante el
juego: jEncesta platos! y, por
tanto, repitieron la secuencia
durante tres oportunidades.

De igual manera, los nifios y nifias
han logrado representar de manera
grafica el patron secuencial de los
globos.

Ademas, de manera global, los
nifios y nifias lograron reconocer y
verbalizar los aprendizajes
adquiridos durante el juego: ~
iEncesta platos!”.

Asimismo, lograron trasladar el
aprendizaje conseguido en la
experiencia de juego, a su entorno
cotidiano, mediante el
establecimiento de un patrén
secuencial con elementos de su
hogar.

De igual manera, la actividad ha
permitido la integracion y
organizacion con el entorno
familiar, para la consecucion de
aprendizajes positivos.

Los estudiantes, apoyados con el
entorno familiar, han valorado el
esfuerzo realizado y han
posibilitado el desarrollo de las
normas de juego.

En relacion a la actividad, si bien se
propuso una cantidad determinada de
platos (considerando diversas formas
y tipos), a fin de motivar la
identificacion del patron de seriacion
en los nifios y nifias, para el caso,
algunas familias solo contaban con la
cantidad requerida para la actividad.
Asi también, algunos padres de
familia no tenian el tiempo suficiente
para el acompafiamiento del
estudiante, en cuanto a la realizacion
de la actividad, lo que conllevé a que
el nifio o nifia omitiera procesos
importantes como el traslado de la
experiencia.

Finalmente, algunos padres de
familia, no contaban con paquetes de
datos, para participar en la
observacion de la actividad, tanto
como en la entrega de su evidencia
de aprendizaje desarrollada por su
hijo o hija, en el plazo establecido.




LE. N° 302 - “RUSO"

Escala Valorativa

I.  DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.L.:

1.2. Seccion:

1.3. Grado/Edad:
1.4. N° de nifios:
1.5. Practicante:

N° 302-“Ruso”

“Celeste”

4 afios

20

Fiorella Flores Marchena.

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

IILEVALUACION:

“;Encesta platos!”.
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Escala Valorativa

Practicante: Fiorella Flores Marchena.

Fecha: 26 de octubre de 2020.

Actividad: “El tren de los globos”.
. . Matematica: =
Areas y competencias: . Resuelve problemas de cantidad. 78 ?.S
o Y s g
Criterios de evaluacion "% %
Indicador N° 14: Identifica el plato que contintia en la serie, durante el juego: “jEncesta platos!”. S >
Codigo asignado al estudiante: B A AD ‘
ol. X 3 En logro destacado
02. X 3 En logro destacado
03. X 2 En logro esperado
04. X 3 En logro destacado
05. X 2 En logro esperado
06. X 3 En logro destacado
07. X 3 En logro destacado
08. X 3 En logro destacado
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09. X 3 En logro destacado
10. X 3 En logro destacado
11. X 3 En logro destacado
12. X 3 En logro destacado
13. X 3 En logro destacado
14. X 3 En logro destacado
15. X 3 En logro destacado
16. X 3 En logro destacado
17. X 3 En logro destacado
18. X 2 En logro esperado
19. X 3 En logro destacado
20. X 3 En logro destacado
Leyenda:
Niveles de logro Calificacion Descripcion
Cuando el estudiante presentd dificultades para lograr lo
En inicio: o propuesto en el criterio; de tal forma, que requiri6 de
’ acompafiamiento de la docente para su ejecucion y,
también, un mayor tiempo para su desarrollo.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca del desarrollo
E esperado del criterio de la actividad; para lo cual empled
n proceso: 1 .y .
un menor apoyo de la docente y no requirié un tiempo
adicional.
Cuando el estudiante evidencid el nivel esperado del
En logro . .. o .
2 criterio de la actividad; es decir, sin un mayor tiempo
esperado: . .
requerido, ni apoyo.
Cuando el estudiante supero lo esperado en el criterio de
En logro o ., . .
destacado: 3 la actividad, realizo y comprendio la actividad en un

tiempo breve y no requirié de ningun tipo de apoyo.
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