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RESUMEN

Hoy en dia la educacion de los infantes esta basada en juegos, los cuales adquieren vital
importancia en la formacién de los nifios. Por tal motivo, en la presente investigacion se
responde a la siguiente pregunta: ;Como debo aplicar actividades lidicas para desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes
de 5 afios de la I.E.N° 901, Porconcillo Alto, UGEL Cajamarca, 2016? El objetivo que se
planteé en el trabajo fue el siguiente: aplicar actividades ludicas para desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de
matematica en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto. La hipdtesis
que oriento el trabajo expresa que la aplicacion de actividades ludicas para desarrollar de las
sesiones de aprendizaje los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto,
favorecen significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad. La metodologia aplicada se enmarca dentro de los enfoques de la
investigacion accion; la poblacion estd conformada por las diez sesiones del proceso de
deconstruccion como en la reconstruccion , la muestra estuvo representada por las sesiones
de aprendizaje con la propuesta pedagdgica innovadora comprendida en el proceso de la
reconstruccion en el area de matematica y los instrumentos para recoger la informacion fueron
lista de cotejo de entrada y salida, diarios reflexivos, lista de cotejo del disefio de las sesiones,
ficha de evaluacidn nifios y nifias, la ficha de autoevaluacion del desarrollo de la sesion. El
analisis de los datos se formul6 de manera cualitativa y cuantitativa. Los resultados obtenidos
permitieron confirmar la hipétesis planteada, puesto que la aplicacion de actividades ludicas
si permite desarrollar en forma significativa la competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios.

Palabras clave: actividades ludicas, ensefianza, aprendizaje, competencia, matematica.



ABSTRACT

Nowadays the education is based on games, which acquire vital importance in the education
of children. For this reason, the present research work addresses the question: How should |
use ludic strategies to develop the Act and think mathematically in quantity situations Skill in
the five-year old students of the 901 Scholl, Porconcillo Alto, UGEL Cajamarca, 2016? The
aim was: To use ludic activities to develop the Act and think mathematically in quantity
situations Skill in the area of mathematically in the five-year old students at the 901 School,
Porconcillo Alto. The hypothesis states that the use of ludic activities to develop the learning
sessions with the five-year old students at the 901 School, Porconcillo Alto, significantly
favours the development of the Act and think mathematically in quantity situations Skill. The
applied methodology is framed within the approaches of action research. The population
consists of ten sessions with the deconstruction and reconstruction processes. The sample
comprised the learning sessions

With the innovative pedagogical proposal within the reconstruction process in the area of
mathematics. The instruments to collect data were: entry and exit checklists, reflective diaries,
checklist of the design of the sessions, children evaluation records, self-assessment records.
The data analysis was both, qualitative and quantitative. The results allowed me to confirm
the hypothesis, since the use of ludic activities does allow to significantly develop the Act and
think mathematically in quantity situations Skill in the five-year old students.

Key words: Ludic activities, teaching, learning skill, mathematical

xi



INTRODUCCION

En el proceso de ensefianza aprendizaje, los docentes debemos facilitar a nuestros
estudiantes herramientas que faciliten la adquisicién de aprendizajes, permitiéndole
aprender a aprender, para asi poder solucionar los problemas que se presente en su vida
cotidiana; para que el docente movilice en ellos conocimientos relacionados al
pensamiento matematico. Desarrollar este pensamiento implica construir conocimientos
a través de estrategias metodoldgicas, que favorezcan desarrollar la imaginacion y

creatividad del nifio.

El estudiante necesita aprender a resolver problemas de su contexto, aprender
a pensar, sentir y actuar de una manera independiente. Sin embargo, las estrategias
de ensefianza que utilizan algunos docentes actualmente en el proceso pedagdgico
no son adecuadas, no preparan a los estudiantes para resolver problemas de la
practica, y en consecuencia no conducen al desarrollo de las principales
competencias que ellos necesitan para desempefiarse en la sociedad. Asi entonces,
la competencia que se pretende desarrollar con esta propuesta es: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en donde se les ensefia a los estudiantes a
adquirir nociones basicas de matematica, a través de actividades ludicas la cual ayudara

a construir conocimientos y a su desarrollo integral.

Con el desarrollo de esta competencia, lograremos que los nifios construyan
conocimientos con el mundo fisico y social, empleen sus propios saberes, compartan
sus intereses, desarrollen habilidades de pensamiento, construyan y se apropien de
normas. En la cual, se reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer de crear y
convivencia, deben constituir el centro de toda accidn realizada por y para el nifio(a), en

su entorno familiar, natural, social, cultural y escolar.

Al margen del problema planteado, este trabajo investigativo tiene trascendencia en
la medida que los docentes encargados de la educacion en la primera infancia, tengan
presente que la matematica se debe ensefiar como parte del desarrollo integral de los
estudiantes, para asi poder desarrollar distintas competencias que favorezcan la
construccion de conocimientos relacionados con el pensamiento matematico, para que

sean competentes frente a los diferentes desafios que se presenten en su vida diaria.

El desarrollo de la investigacion se realizo a partir de la formulacion del problema

de investigacion ¢Cémo debo aplicar actividades ludicas para desarrollar la competencia

1



actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de matematica en
los estudiantes de 5 afios de la I.LE.l. N° 901, Porconcillo Alto, UGEL Cajamarca?. El
objetivo que orientd la propuesta pedagogica es de aplicar actividades lGdicas para
desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto; asi mismo este trabajo
se plantea una hipotesis que es la aplicacién de actividades lGdicas para desarrollar las
sesiones de aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I.N° 901, Porconcillo Alto,
favorecen significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.

Por otro lado, el contenido del presente informe de investigacion se estructura de la

siguiente manera:

En el apartado 1, se describen la fundamentacion del problema: que consta de la
caracterizacion de la practica pedagogica, caracterizacion del entorno sociocultural,
planteamiento del problema y la formulacion de la pregunta guia.

En el apartado Il, tenemos a la justificacion del problema, el cual comprende la
justificacion tedrica, metodoldgica y de la practica pedagdgica.

En el apartado 111, se presenta el sustento teérico donde se expone el marco teorico y el
marco conceptual sobre la nueva propuesta pedagogica

El apartado 1V, se describe la metodologia aplicada, con su tipo de investigacion, sus
objetivos generales y especificos, la hipotesis, poblacion y muestra e instrumentos que
orientaron la recoleccion de datos reales.

En el apartado V, que comprende plan de accion y de evaluacion, la cual consta de la
matriz del plan de accion y la matriz de evaluacion.

En el apartado VI, comprende la discusion de los resultados, aqui encontraremos la
presentacion de resultados y tratamiento de la informacion, la triangulacion y las
lecciones aprendidas.

En el apartado VII, tenemos la difusion de resultados, con su matriz de difusion. Ademas
se mencionan las conclusiones Y las sugerencias para desarrollar la competencia actla y

piensa matematicamente en situaciones de cantidad en educacion inicial.



FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1. Caracterizacion de la practica pedagdgica

Analizando los resultados de los diarios de campo, se obtuvo
informacion valiosa referente a mi practica pedagdgica, en la cual he podido
detectar algunas fortalezas y debilidades durante el desarrollo de las sesiones
de aprendizaje. Del mismo modo la reflexién me ha permitido distinguir las
dificultades que tengo y que se deben al poco conocimiento de estrategias
metodoldgicas. Los docentes en su mayoria para conducir la ensefianza de los
nifios y nifias no contamos con estrategias metodoldgicas, es por ello que con
la aplicacion de estrategias metodoldgicas apropiadas mejoraré el desarrollo
de las actividades de aprendizaje y lograré aprendizajes significativos en los
nifos.

Esta investigacion accion ha sido elaborada a partir de un analisis
categorial textual. La practica pedagdgica es responsabilidad dentro de mi
aulay fuera de ella, en esta oportunidad me permito en narrar los hechos mas
importantes de mis actividades desarrolladas en clase, tomando como insumo

los diez diarios de campo de caracter netamente cualitativo.

En el proceso de ensefianza aprendizaje he detectado las siguientes
categorias: Ordenes, motivacidn, estrategias metodoldgicas, preguntas,
medios y materiales didacticos. Estas categorias las obtuve producto del
analisis de las matrices de recurrencias de los diarios de campo. Cada
categoria interviene en un momento determinado de las sesiones de

aprendizaje.

Respecto a las ordenes puedo decir que son acciones de formacion
permanente, las ejecuté con los nifios y nifias dia a dia formando habitos en
cada uno de ellos. Las 6rdenes mas utilizadas en el aula son: las indicaciones
y 6rdenes. Estas 6rdenes me permiten determinar fortalezas: como en todas
las actividades de aprendizaje di indicaciones y 6rdenes con el fin de cumplir
con los acuerdos y generar en ellos el interés para trabajar ya sea en forma
individual o grupal. Para este tipo de trabajos utilicé materiales impresos para

que les ayude en la coordinacion viso motriz y los concretos con el prop6sito



1.2.

de que el nifio los pueda manipular. Los materiales que les entregue a los

nifos y nifias presentan dificultad, por estar descontextualizadas.

Cuando realizaba la motivacion de la clase, lo hacia mediante canciones
y juegos, estos se realizaban entonandolas y con mimicas para despartir el
interés del nifio y asi lograr aprendizajes significativos. Luego haciamos
preguntas acerca la cancién y el juego con la finalidad de rescatar los saberes
previos o lluvia de ideas. Pero al mismo tiempo me he dado cuenta que
algunos nifios no participan activamente de las canciones y el juego; esto
significa que la aplicacion de canciones y juegos como estrategia

metodoldgica no es la adecuada.

Caracterizacion del entorno sociocultural

La Institucion Educativa Inicial N° 901, Porconcillo Alto, se ubica en
el centro poblado de Porconcillo, distrito de Cajamarca. Los padres de familia
son de bajos recursos economicos, en la comunidad predomina la agricultura
y las madres se dedican a los quehaceres de su casa. Esta comunidad esta
ubicada a 3 223 m. s. n. m., es por ello que predomina el frio. Los productos
que se cosechan son trigo, cebada, oca, olluco, chocho, arveja y habas los
cuales son utilizados para su alimentacion diaria; sus viviendas de los nifios
son distantes y algunos vienen de hogares disfuncionales. Esto influye en mi
practica pedagdgica de manera negativa porque los nifios no asisten de
manera permanente a la institucién, por ayudarles en la chacray por otro lado
en los tiempos de lluvia también se presentan las mismas dificultades. Ello
sucede por lo que los padres de familia no toman importancia debida a la

educacion de sus hijos.

La Institucion Educativa Inicial N° 901, fue creada en el afio 2015, por
lo que no cuenta con una infraestructura adecuada para los infantes, el local
es prestado por el nivel primario. Lo cual no permite desarrollar las sesiones
de aprendizaje como corresponde por el poco espacio que tiene. Asi mismo
los nifios no pueden jugar libremente a la hora de recreo. También las letrinas,

no son apropiadas para nifios de inicial.

La seccidn esta conformada por nifios y nifias de cinco afios de edad,

quienes muestran un nivel de desnutricion severo, influyendo para que tengan



un aprendizaje tardio. Por otro lado el mobiliario prestado por el nivel
primario (mesas y sillas) no son las adecuadas para el nivel. Asi mismo dicha
aula se encuentra organizada en grupo con el fin de trabajar de manera
adecuada y pertinente en confianza durante el desarrollo de las actividades
con los nifios y nifias. Ademas esta aula nos sirve para almacenar los
materiales y se usa como direccion de la institucién, por lo que no se tienen
bien distribuidos los espacios de los sectores y esto no permite lograr lo

planificado en las sesiones de aprendizaje.

1.3. Planteamiento del problemay formulacion de la pregunta guia
Mi préctica pedagdgica revela que existe el desconocimiento de
actividades ludicas para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje en el area
de matematica, el cual viene a ser una debilidad de mi préactica pedagdgica,
detectada mediante el analisis textual. Esto me conlleva a  formular el

siguiente problema:

¢Como debo aplicar actividades ludicas para desarrollar la competencia
actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes
de 5 afios de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto, UGEL Cajamarca, 2016?

JUSTIFICACION

A nivel local al no existir trabajos de investigacion acerca de la aplicacion de
actividades ludicas sobre la mejora de la practica docente con el uso de estrategias
metodoldgicas, propongo el desarrollo del proyecto aplicacion de actividades
ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N°

901, Porconcillo Alto, Cajamarca.

Analizando los resultados de los diarios de campo, se obtuvo informacion
valiosa referente a mi practica pedagdgica. Es por eso que propongo una
sistematizacion de las teorias y enfoques referente a la aplicaciéon de actividades
ludicas en el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad con nifios de inicial; como es la teoria de genética de Piaget,
la sociocultural de Vygotsky y la teoria del juego de Dienes Zoltan. Ellos orientan

como los docentes debemos conducir la ensefianza de los nifios y nifias a través del



juego y que sean apropiados para mejorar el desarrollo de las actividades de

aprendizaje y lograr aprendizajes significativos en los nifios.

El presente trabajo de investigacion permitira dar algunas alternativas de
solucion a los problemas sobre las deficiencias en la aplicacion de actividades
ludicas. La aplicacion de actividades ludicas es una actividad que ofrece a los
estudiantes la oportunidad de expresarse con espontaneidad, poniendo al
descubierto sus habilidades y destrezas, despertando su creatividad e interés por
conocer a los demés y asi mismo. Que conlleven a mejorar el desarrollo de la
capacidad de comunicacion de ideas matematicas. También permitird difundir y
aplicar esa experiencia por los docentes y estudiantes de educacion superior
encaminadas a mejorar el aprendizaje de los educandos con la aplicacion de
actividades ludicas, porque se veran fortalecidos en la medida que se aplique
adecuadamente actividades ludicas que seran de gran importancia para promover
situaciones reales de su vida diaria, fortaleciendo el desarrollo cultural brindandole

confianza y autonomia a los nifios.

SUSTENTO TEORICO
3.1. Marco Teorico
3.1.1. Teoria Genética de Piaget
Esta teoria considera al desarrollo como un proceso de

maduracion al que abarca tres reas, cognitivo, afectivo y motriz. Se
interesaba en la forma en que los nifios van construyendo su
conocimiento del mundo desde que nacen. Descubrié como las
estructuras cognoscitivas que subyacen a la inteligencia del individuo
se desarrollan de un periodo cronoldgico al siguiente. Para él, el
conocimiento no se adquiere solamente por interiorizacion del entorno
social, sino que predomina la construccion realizada por parte del
individuo. Piaget (1993) citado por Bravo (2013)

Para fines de estudio de la presente investigacion, es necesario
tener como referente el estadio preoperacional (2-7afios), porque es la
edad en donde la habilidad méas destacada pasa por el razonamiento
transductivo, esto significa que sencillamente los nifios razonan, pero
sin el alcance inductivo ni deductivo, sino yendo de un caso particular
a otro caso particular con la finalidad de formar preconceptos, un
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ejemplo seria cuando los nifios observan a sus madres peinandose,
quienes lo hacen para ir de compras, a partir de una situacion similar
siempre asocian que cuando se peinan serd para salir de compras. Otra
particularidad de este periodo esté asignada por el juego simbolico y
las conductas egocéntricas. En sintesis en este periodo se evidencia
uso de los simbolos y de la adquisicion del lenguaje. Se destaca el
egocentrismo, la irreversibilidad del pensamiento y la sujecion a la

percepcion. (Lozano, 2010)

Seguln Piaget (citado por Lépez, 2009). Con respecto al juego
dice que es un caso tipico de conducta que aparece desde el primer
periodo de vida del nifio, con movimientos, tales como lanzar, ordenar
bloques, brincar la cuerda, representar algo, luego el juego es una
realidad que sirve para llenar sus necesidades. En las etapas avanzadas
de desarrollo, el juego continla siendo adaptado a la realidad.
Comienzan a efectuar juegos con reglas. Juegos-socio-dramaticos, de
imitacion y representaciones de personajes que son importantes
actividades en la continua adaptacion del nifio a su medio. Piaget
citado por Lopez (2009) propugna tres estadios dentro del periodo

preoperacional para realizar las clasificaciones:
- Colecciones figurables: entre dos afios y medio y cinco afos.

La actividad que le caracteriza es poner junto a lo que se
parece con materiales habituales y geométricos. Existe una falta de
coordinacion entre la definicion por extensidn y por comprension y
tampoco pasan de la pertenencia partitiva a la pertenencia inclusiva.
Cuando a un nifio se le pide que clasifique un material tiende a fijarse
en la semejanza de las piezas consecutivas y esto puede conducirle a
un cambio de criterio. También puede que no clasifique toda la

materia o que realice una figura con él.
- Colecciones no figurables: hacia los cinco afios y hasta los siete.

El nifio supera la etapa de pertenencia partitiva. Son capaces de
realizar clasificaciones por tanteo, utilizando un material y un

solo criterio. No son clasificaciones aun porque la pertenencia
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inclusiva va a ser muy limitada. La actividad que le caracteriza
es que de pequefias colecciones de piezas heterogéneas elegir

piezas que cumplan un criterio A y su negacion A’.

Por ejemplo: El experimento de Piaget consistié en presentar la
coleccion:

y preguntar: ¢ Todos los cuadrados son blancos? NO (OK?!)

¢ Todos los negros son cuadrados? NO (Error)
- Clasificaciones: alrededor de los siete afios.

Los nifios ya son capaces de realizar clasificaciones, observan
la equivalencia de A y de B- A lo cual demuestra una cierta

reversibilidad del pensamiento.

Esta teoria hace referencia al juego con el aprendizaje como una
forma de adaptar a los nifios con su medio; haciéndolo vivencial,
participativo y ordenado con la finalidad pedagogica en la que el
docente tendra una gran responsabilidad de lograr aprendizajes en los
estudiantes.

Considerando el planteamiento de Piaget el juego consiste en
una orientacion del individuo hacia su propio comportamiento, un
predominio de la asimilacion sobre la acomodacion. Es
el paradigma de la acomodacion, el juego, al modificar la realidad
externa para adecuar a los propios esquemas, es el paradigma de la
asimilacién. Desde la perspectiva de esta corriente las funciones y las
formas que se adopta a la actividad ludica estan estrechamente
vinculadas con los procesos de desarrollo evolutivo del nifio y de la
nifia.

De acuerdo a Piaget, se puede decir que en la institucion
educativa N° 901, la aplicacion de juegos orientd mejor mi préctica
pedagogica, por lo que los nifios fueron involucrados en los diferentes

juegos realizados, los cuales les ayudo a desarrollar intuitivamente sus


http://www.monografias.com/trabajos16/teorias-piaget/teorias-piaget.shtml
http://www.monografias.com/trabajos28/aceptacion-individuo/aceptacion-individuo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/paradigmas/paradigmas.shtml#queson

3.1.2.

habilidades y destrezas que poco a poco se constituyeron en procesos
mas complejos y asi poder logar los aprendizajes esperados. Estos
aprendizajes construidos mediante el juego permitieron que el nifio
acomode y asimile para poder ejecutarlo en su grupo y cumplir con

las reglas desenvolviéndose con seguridad y autonomia.

Teoria socio-cultural de Vygotsky

El aporte que otorga esta teoria en cuanto al aprendizaje ocurre
en interaccion con el entorno social y cultural y la mente o la
conciencia es producto de la cultura o de la historia social. Es una
tendencia que promueve la educacién a través de la insercion social
que permite la evolucion de la mente. Se centra fundamentalmente, en
el desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores, mediante el uso
de las herramientas simbolicas o culturales como el lenguaje. La
interaccion social, especificamente centrada en el lenguaje, es el factor
determinante del desarrollo cognitivo del individuo. Segln esta
concepcion, el conocimiento no se forma de modo individual, sino en
contacto social; el aprendizaje no esta condicionado por el nivel de
desarrollo mental del alumno, sino el aprendizaje es el motor del

desarrollo cognitivo.

El aprendizaje es la resultante compleja de la confluencia de
factores sociales, como la interaccion comunicativa con pares y
adultos, compartida en un momento historico y con determinantes
culturales particulares. La construccion resultado de una experiencia
de aprendizaje no se transmite de una persona a otra, de manera
mecanica como si fuera un objeto, sino mediante operaciones
mentales que se suceden durante la interaccion del sujeto con el

mundo material y social.

Se atribuye gran importancia a la interaccion social y ésta es una
de sus mayores contribuciones a la psicologia actual, lo que de modo
imperativo e indirecto se orienta a una interpretacion en el campo
educativo como de la investigacion. Esta teoria sugiere que la
interaccion social juega un papel muy importante en el desarrollo
cognitivo e integral del nifio, por lo que se dara especial énfasis en
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desarrollo de los diferentes juegos preparados para ser implementados
en la experiencia. Daremos valor al lugar que ocupa el juego en el
aprender porque consideramos que resultard muy significativo en el

abordaje de la participacion de los estudiantes. (Lozano, 2010)

Las simulaciones, ademéas de otras, son estrategias que nos
permitiremos potenciar para acercar los conocimientos a la vida real
para volverla cotidiana y familiar a los estudiantes. Generalmente son
las estrategias para resolver situaciones problematicas los que
requieren un desarrollo de modelos mentales complejos, los que
trabajaremos desde la simulacion conjuntamente con otras estrategias.
Las experiencias de simulacion y trabajos grupales, estan
directamente relacionados con la interaccién que plantea Vygotsky, a
partir de una tarea compleja, el docente sera un mediador que facilitara

la comprension y la relacion con situaciones reales de aprendizaje.

Para que los estudiantes puedan participar en actividades
grupales de interaccion y simulacion, les brindaremos conocimientos
pertinentes que les posibilitara tomar decisiones, elaborar hipotesis,
discernir y determinar qué es lo relevante y ademas, le permitira
evaluar de manera continua lo que se esta desarrollando. Los juegos
que implementaremos en el aula con recursos humanos y materiales
nos permitirdn acercarnos a la vida real del estudiante con elementos
que circundan en su vida, en la escuela, la familia y su comunidad. El
juego es una actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con
otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio, lo que caracteriza fundamentalmente al

juego.

Como subraya Vygotsky lo fundamental en el juego es la
simulacion social en los nifios de 5 afios de la I. E. 1. N° 901 durante
la representacion de los papeles, favoreciendo socializarse mas entre
ellos y a construir los conocimientos basicos de la matemaética. Por la
funcién importante que tiene el juego en el aprendizaje desarrollaré

actividades ludicas que promuevan experiencias de seguridad y

10



3.1.3.

autonomia en el desarrollo de la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.

Teoria del Juego de Dienes, Zoltan

Este psicologo cred una teoria especifica del aprendizaje de las
matematicas (En su libro de 1960 Building up mathematics), teoria
basada inicialmente en una concepcion del aprendizaje en tres etapas.
Las tres etapas se convirtieron posteriormente en seis. Dienes (1977)
parte de dos interrogantes fundamentales: ;qué significa entender? y
¢qué significa aprender? Una vez analizado, €l se sitGa en un punto
de vista de acuerdo con el cual s6lo a partir de un entorno (contexto)
rico puede el nifio constituir sus conocimientos. La matematica se
caracteriza por las estructuras, no hay negacion a este hecho y en mi
opinidn es importante exponer a los estudiantes a estas estructuras tan
temprano como sea posible. Esto no significa que nosotros le digamos
directamente lo que estas estructuras son sino usar juegos matematicos
y otros materiales para ayudarles a descubrir y a entender estas

estructuras. (Dienes, 1977 citado en Beyer 2013)

Se debe seguir seis etapas para lograr un aprendizaje eficaz, que
vaya de lo concreto a lo abstracto. Esta teoria nos facilitara el
desarrollo de los juegos didacticos de forma ordenada y participativa.
Estas etapas se realizaran en forma secuencial, organizada y a veces
de manera recurrente, teniendo en cuenta la predisposicion de los

estudiantes, que a continuacion tenemos:

e | Adaptacion (juego libre). Se produce la adaptacion mediante el

juego libre.

e II Estructuraciéon: se dan las reglas de juego (restricciones) que

conllevaran a lo que se pretende lograr.

e [II Abstraccion: conexiones de naturaleza abstracta. Los nifios
obtienen la estructura comun de los juegos y se deshacen de los

aspectos carentes de interés.
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e [V Representacion: Se representa la estructura comin de una

manera grafica o esquematica.

e V Descripcion de las representaciones (el lenguaje). Se estudian las
propiedades de la representacion, es decir, las propiedades de

estructura abstracta. Para ello es necesario inventar un lenguaje.

e VI Formalizacion: Método. Accidn, Formulacion, Validacién e
Institucionalizacion. Se les pide a los estudiantes que ahora traten
de simbolizar lo escrito en lenguaje formal (pasar del lenguaje

usual al lenguaje simbolico).

Segin Dienes (citado en Beyer, 2013) manifiesta que a cada
grupo de estudiantes se entregara materiales para que los exploren, los
manipulen y jueguen libremente. También se permitird conocer el
nombre de los diferentes juegos. Al momento de manipularlos
descubriran sus caracteristicas, propiedades y utilizacion. Se sugerira
algunas restricciones en la utilizacion de los juegos, para ir
despertando la curiosidad y la creatividad en los estudiantes. En el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje con los nifios
desarrollaremos la verbalizacion mediante la descripcion de los
materiales (estructurado y no estructurado), realizdndolo frente a
todos sus compafieros. Con el mismo material que emplearon
utilizardn reglas de juego que ellos mismos crearan y otros que se les
sugiera. Estas reglas podran ser modificadas involuntariamente, pero
sera necesario explicarles las reglas que estén empleando, en vez de
obligarles a emplear las reglas sugeridas previamente. Fomentaremos

las correcciones entre ellos de presentarse alguna discusion.

Se continuard haciendo comparacion de juegos entre pares, asi
se detectaran clases o distintos tipos de juego. De esta manera se
lograré que los estudiantes se den cuenta de la estructura de una clase
o tipo de juego, porque a cada elemento de representacion le
corresponderd un elemento bien determinado de cualquiera de los
juegos que pertenecen a esta clase. Luego se pondran de acuerdo en el

lenguaje que emplearan para dominar las propiedades comunes a toda
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3.14.

clase de juegos. Por ello se dice que el juego es una estrategia
imperante y potente en los procesos de ensefianza aprendizaje en la
escuela infantil. Porque los nifios logran los aprendizajes a través del
juego y para ello son capaces de crear o inventar otros juegos, hasta
inventar otras reglas, cambiar las dadas y volver a jugar
experimentando; pero esto implica que debemos utilizar materiales
para desarrollar los juegos donde ellos vivencien al adaptarse a su

entorno.

De acuerdo a Dienes, puedo manifestar que el juego y el uso de
material adecuado facilito el desarrollo de las sesiones de aprendizaje
en los nifios y nifias de 5 afios de la I.LE. N°. 901. Asi mismo se pudo
observar que los nifios al manipular, explorar y jugar con los
materiales, descubren sus caracteristicas, propiedades y utilizacion de
ellos; esto les permitié comunicar lo aprendido usando un lenguaje
matematico de acuerdo a su edad. Para ello solo es cuestion de
ayudarlos a ejecutar los juegos de manera adecuada, por otro lado es
necesario hacer algunas restricciones en el juego para despertar su
creatividad y asi poder lograr aprendizajes significativos que los

sirvan para su vida futura.

Enfoque de Resolucion de Problemas

Gaulin (2001). Nos dice que los estandares (modelos), significa
“normas de calidad de un curriculo", ese documento proponia normas
de calidad de un curriculo de Matematicas. Habia temas como:
Ndmeros, Algebra, Geometria, etc. y estaba el tema de resolucion de
problemas. Es un tema que se encuentra en cualquier lugar del
curriculo y sirve para unificar, esta era la idea y la misma se encuentra
ahora en los programas de otros paises del mundo. Podemos ver
entonces, que la resolucién de problemas no es nueva e incluso, a nivel
escolar, hace mas o menos veinte afios que se habla de esto y lo curioso
es que tenemos la impresién que en realidad, en las escuelas es un
tema poco implantado, que hay mucho méas que hacer sobre este tema.
(Gaulin; 2001)
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En la actualidad estd muy en vigor la perspectiva socio-
constructivista. En muchos paises del mundo, en congresos de
investigadores, ahora se habla de socio-constructivismo. La idea es
que cada persona construye sus conocimientos, constructivismo en un
cierto sentido. El socio-constructivismo insiste sobre el hecho que
cuando se aprenden cosas, no solo hay actividad cognitiva sino que
también la interaccion con otras personas ayuda mucho, es un factor
de ayuda y que acelera el aprendizaje. Tomando en cuenta esta
tendencia actual, una de las consecuencias es que la resolucion de
problemas tomard méas importancia porque, cuando los alumnos van a
resolver problemas, sera una gran oportunidad para trabajar en
equipos (grupos), para descubrir o resolver problemas juntos; para
decir que la resolucion de problemas tiene una importancia cada vez
mas grande, es que es un objetivo para la educacion en el nuevo
milenio: segin Gaulin (2001) dice, que vamos hacia un mundo masy
mas complejo y cada joven, que es estudiante hoy en dia, va a vivir en
un mundo donde se va a enfrentar a situaciones mas y mas complejas,
incluso con la tecnologia. La tecnologia estara a su servicio pero
tendran que resolver muchos problemas en el sentido propio, el cual
sera un instrumento magnifico para darles oportunidades de
desarrollar habilidades intelectuales, habilidades de autonomia, de
pensamiento y estrategias, para que aprendan a enfrentarse a

situaciones complejas, como las que tendran en el mundo que viene.

Segun el Ministerio de Educacion (2015) afirma que el enfoque
centrado en la resolucién de problemas orienta la actividad
matematica en el aula. De tal manera que les permite a los nifios
situarse en diversos contextos para crear, recrear, analizar, investigar,
plantear y resolver problemas, probar diversos caminos de resolucion,
analizar estrategias y formas de representacion, sistematizar y
comunicar nuevos conocimientos, entre otros. Los rasgos esenciales

del enfoque son los siguientes: (MED, 2015)

» La resolucion de problemas debe plantearse en situaciones de

contextos diversos, pues ello moviliza el desarrollo del
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pensamiento matematico. Los nifios desarrollan competencias y se
interesan en el conocimiento matematico, si le encuentran
significado y lo valoran pueden establecer la funcionalidad

matematica con situaciones de diversos contextos.

> La resolucion de problemas sirve de escenario para desarrollar

competencias y capacidades matematicas.

» La matematica se ensefia y se aprende resolviendo problemas. La
resolucion de problemas sirve de contexto para que los nifios
construyan nuevos conceptos matematicos, descubran relaciones
entre entidades matematicas y elaboren procedimientos
matematicos, estableciendo relaciones entre experiencias,

conceptos, procedimientos y representaciones matematicas.

» Los problemas planteados deben responder a los intereses y

necesidades de los nifos.

» La resolucion de problemas permite a los nifios hacer conexiones
entre ideas, estrategias y procedimientos matematicos que le den

sentido e interpretacion a su actuar en diversas situaciones.

3.1.4.1. Las Rutas de Aprendizaje propone los siguientes
fundamentos para el aprendizaje de la matematica
a) ¢Por qué aprender matematica?

Porque la matematica esta presente en nuestra vida
diaria y necesitamos de ella para poder desenvolvernos en
él, es decir, esta presente en las actividades familiares,
sociales, culturales; hasta en la misma naturaleza,
abarcando desde situaciones simples hasta generales, tales
como para contar la cantidad de integrantes de la familia
y saber cuantos platos poner en la mesa; realizar el
presupuesto familiar para hacer las compras o para ir de
vacaciones; al leer la direccion que nos permita
desplazarnos de un lugar a otro, también en situaciones tan
particulares, como esperar la cosecha del afio (la misma

que esta sujeta al tiempo y a los cambios climéticos) e
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b)

incluso cuando jugamos hacemos uso del célculo o de la
probabilidad de sucesos, para jugar una partida de ludo u
otro juego. Esta claro, entonces, que la matematica se
caracteriza por ser una actividad humana especifica
orientada a la resolucién de problemas que le suceden al
hombre en su accionar sobre el medio, de tal manera que
el tener un entendimiento y un desenvolvimiento
matematico adecuado nos permite participar en el mundo
gue nos rodea, en cualquiera de sus aspectos, generando a
su vez disfrute y diversion (MED, 2015).

Por esta razon, nuestra sociedad necesita de una
cultura matematica, ya que para integrarse activamente a
una sociedad democratica y tecnoldgica necesita de
instrumentos, habilidades y conceptos matematicos que le
permitan interactuar, comprender, modificar el mundo
que lo rodea y asumir un rol transformador de su realidad,
debido a que el mundo en donde vivimos se mueve y
cambia constantemente. Ello nos conduce a la necesidad
de desarrollar competencias y capacidades matematicas
asumiendo un rol participativo en diversos ambitos del
mundo moderno con la necesidad de usar el ejercicio de la
ciudadania de manera critica y creativa. La matematica
aporta en esta perspectiva cuando es capaz de ayudarnos
a cuestionar hechos, datos y situaciones sociales

interpretandolas y explicandolas. (MED, 2015).

¢Para qué aprender matematica?

La finalidad de la matematica en el curriculo es
desarrollar formas de actuar y pensar matematicamente
en diversas situaciones que permitan a los nifios
interpretar e intervenir en la realidad a partir de la
intuicion, el planteamiento de supuestos, conjeturas e
hipotesis, haciendo inferencias, deducciones,

argumentaciones y demostraciones; comunicarse y otras
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habilidades, asi como el desarrollo de métodos y actitudes
utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y
fendmenos de la realidad e intervenir conscientemente
sobre ella. (MED, 2015).

A partir de ello, se espera que los nifios desarrollen

competencias matematicas teniendo en cuenta que:

e La matematica es funcional. Para proporcionarle las
herramientas matematicas basicas para su desempefio
y contexto social, es decir para la toma de decisiones
que orienten su proyecto de vida. Es de destacar la
contribucion de la matemética a cuestiones tan
relevantes para todo ciudadano como los fenémenos
politicos, econoémicos, ambientales, de
infraestructuras, transportes, movimientos
poblacionales.

e La matematica es formativa. El desenvolvimiento de
las competencias matematicas propicia el desarrollo de
capacidades, conocimientos, procedimientos 'y
estrategias cognitivas, tanto particulares como
generales, que conforman un pensamiento abierto,
creativo, critico, autonomo y divergente. Es por ello
que a temprana edad la matematica debe ser parte de la
vida cotidiana de los nifios para lograr su funcion
formativa.

e La matematica es instrumental. Todas las profesiones
requieren una base de conocimientos matematicosy, en
algunas como en la matematica pura, la fisica, la
estadistica o la ingenieria, la matemética es
imprescindible. En la préctica diaria de las ciencias se
hace uso de la matematica. Los conceptos con que se
formulan las teorias cientificas son esencialmente

conceptos matematicos.
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c¢) ¢Como aprender matematica?

El aprendizaje de la matematica se da en forma
gradual y progresiva, acorde con el desarrollo del
pensamiento de los nifios; es decir, depende de la madurez
neuroldgica, emocional, afectiva y corporal del nifio que
permitird desarrollar y organizar su pensamiento. Por ende
es indispensable que los nifios experimenten situaciones
en contextos ludicos y en interrelacién con la naturaleza,
que le permitan construir nociones matematicas, las cuales
mas adelante favoreceran la apropiacion de conceptos
matematicos (MED, 2015).

Las situaciones de juego que el nifio experimenta
ponen en evidencia nociones que se dan en forma
espontanea; ademas el clima de confianza creado por la
docente permitira afianzar su autonomia en la resolucion
de problemas, utilizando su propia iniciativa en perseguir
sus intereses y tener la libertad de expresar sus ideas para

el desarrollo de su pensamiento matematico.

3.1.4.2. Competencia Actla y Piensa Matematicamente en
Situaciones de cantidad.

Gaulin (2001) menciona que una competencia significa

una capacidad, los expertos dicen de movilizar recursos

cognitivos (conocimientos, habilidades, cosas que hemos

aprendido) y aplicarlas en un contexto real.

La idea es que, a través de esas competencias, los
alumnos no solamente aprenden cosas, sino que pueden
aplicarlas en situaciones reales. Desarrollar esta competencia
“actuar y pensar en situaciones de cantidad” en el II ciclo,
implica que los nifios hagan matematica al resolver
problemas aditivos simples con acciones de agregar o quitar,
comunique sus ideas matematicas con respecto al significado
del numero y las operaciones empleando lenguaje
matematico, es decir desarrolle nociones béasicas, como la
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3.143.

clasificacion, la seriacion, la cardinalidad, la ordinalidad, la
correspondencia, etc. usando expresiones como: mucho,
poco, ninguno 0 Mas que, menos que, etc. al comparar
cantidades use diferentes estrategias de conteo con
cantidades hasta 10 y razone y argumente explicando en su
propio lenguaje sus razones de coémo agrupd, ordend o
resolvio el problema. (MED, 2015)

Sin embargo, en Educacion Inicial suelen predominar
las actividades que se centran en el nimero en su sentido
cardinal: por ejemplo, contamos los nifios de la clase y
anotamos la cantidad, y las pocas actividades en las que se
trabaja el aspecto ordinal del numero suelen centrarse en el
vocabulario. Los nifios sefialan el primero, segundo o ultimo
en una sucesion de objetos; se colocan en estas posiciones al
ordenarse en las entradas y salidas; y decimos quien esta hoy

primero, tercero, etc. Para tal efecto los nifios deben:

- Conocer los usos que le damos al numero.

- Realizar procedimientos y estrategias de acuerdo a la edad
de los nifios.

- Representar las cantidades en diversas formas.

- Comprender las acciones de agregar, quitar o avanzar con

soporte concreto.

La iniciacion a la simbolizacion en los nifios de las
primeras edades escolares

Segin Chamorro (2005) dice si nos atenemos a las
principales ideas piagetianas al respecto, podemos destacar
algunas caracteristicas del desarrollo de la funcion simbdlica

en el nifio preescolar.

En principio el nifio funciona con esquemas simbélicos
y para designarlos usa intermediarios que se pueden situar
entre significantes imitativos (iconos) y verdaderos signos.

Por ejemplo, para simbolizar un animal utiliza un esquema
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que trata de imitar la figura del mismo, constituyendo asi una
especie de simbolo que queda entre el icono del animal y un
signo abstracto cualquiera que pueda utilizar mas adelante

para designarlo.

3.1.5. El Juego como Estrategia Didactica

El juego es una actividad innata y propia de la infancia.
El juego sigue a la vida del ser humano en sus diferentes etapas
evolutivas, pero a diferencia de los adultos, para quienes se
identifica claramente cuando estan jugando y cuando no, los nifios y
nifias viven su evolucién como un juego en si misma. Es por ello que
nuestro acercamiento como educadores sera a través del juego. El
juego infantil constituye la accion en la que el nifio o nifia satisface su
necesidad de aprender. Esto no quiere decir que el juego acomparfie
a la accion de aprender y que ambas sean dos realidades paralelas
o interrelacionadas, significa que juego y aprendizaje forman un todo
indisoluble(ISFTIC: S/F)

Segun Froebel (1782-1852). Creador de los jardines de infancia
o Kindergarten, decia que la educacion comienza desde la nifiez. Para
él la actividad infantil es espontanea y en ella el nifio involucra todo
su ser. Ademads, dicha actividad debe ser gozosa y manifestarse
prioritariamente en el juego. La educacion ideal del hombre, segun
Froebel, citado por Rodriguez (2007) menciona que el juego es la que
comienza desde la nifiez. De ahi que él considerara el juego como el
medio mas adecuado para introducir a los nifios al mundo de la
cultura, la sociedad, la creatividad y el servicio a los demaés, sin dejar
de lado el aprecio y el cultivo de la naturaleza en un ambiente de
amor Y libertad. Ademas, para Froebel, la educacion tenia la gran
tarea de ayudar al hombre a conocerse a si mismo y vivir en paz y
unién con Dios. Froebel desarrollé una serie de juegos y actividades
de estimulacion que Ilamo regalos y ocupaciones, pues pensaba que
los regalos llevaban al descubrimiento y la ocupacion al invento. Los
regalos conducen al entendimiento y la ocupacion ofrece utilidad y
poder (terreno - accion).
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El juego puede ser intelectual y practico, la ocupacion
desemboca totalmente en el terreno de la accion. El juego proporciona
conocimiento y gozo, la ocupacion utilidad y poder. En la elaboracion
de los juegos educativos utiliza cuerpos sdlidos, superficies, lineas,
puntos y material de reconstruccién. La confeccion de las
ocupaciones consta de material solido (barro, carton, madera),
superficies (papel y carton para recortar o pintar), lineas y puntos;
nada llega sin un conflicto. La lucha no crea nada por si misma, solo
limpia el aire. Deben plantarse nuevas semillas para que germinen y
crezcan, si es que queremos que florezca el arbol de la humanidad.
No podemos arrancar el presente del pasado o del futuro. Pasado,
presente o futuro son la Trinidad del tiempo. En los nifios estan las
semillas del futuro. (Fréebel, citado en Rodriguez 2007)

Los nifios y nifias tienen la capacidad Iudica asociada a cualquier
accion que realizan debido, posiblemente, al esfuerzo que supone el
aprendizaje en los primeros dos o tres afios de vida. Sin una
motivacion producida por la vivencia placentera de su tarea seria
impensable que pudieran desarrollar tal cantidad y variedad de
aprendizajes en tan corto espacio de tiempo. En la primera infancia
se convierte en juego cualquier experiencia y es jugando como
se realizan la mayoria de los aprendizajes. Desde esta perspectiva el

juego, lavivencia ludica es indisociable del esfuerzo y del aprendizaje.

La realidad es que los nifios y nifias si se cansan de
descubrir, un dia representa miles de aventuras y experiencias
nuevas que se van sumando a su aprendizaje y desarrollo. Luego llega
la hora del descanso: la cama y el nifio "cae rendido”, pero mientras
no alcance ese nivel de agotamiento podra seguir jugando, porque la
vivencia placentera le impulsa a mantener una tension activa. Por otro
lado Castafieda afirma que el juego es una de las manifestaciones méas
naturales de la ladica es el juego y en los nifios es una actividad que
potencia grandes desarrollos, porque es a partir del juego donde se
aprende reglas, normas, conceptos, ya sea de forma individual o

grupal. Por tal razén es importante propiciar actividades ludicas, entre
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ellas el juego como la posibilidad de encontrar disfrute en actividades
diferentes, sabiendo que con ellas se desarrollan habilidades que
relacionadas con la vida misma, conducen al desarrollo de

aprendizajes. (Castafieda y Mateus, 2011)

Uno de los contenidos actitudinales que todos los docentes
deben tratar de que sea alcanzado por el nifio, es aprovechar el juego
como una funcién esencial en la vida de los nifios para desarrollar la
valoracion hacia la ludica y de relacion social. Los juegos permiten
que los procesos de aprender a conocer, aprender hacer, aprender a
convivir y aprender a ser; son mas motivantes y divertidos. Por
consiguiente, el juego es una gran estrategia de aprendizaje, porque el
nifio por medio del juego, desarrolla de manera intuitiva habilidades y
destrezas que constituyen procesos cada vez mas complejos,
desarrollando la imaginacion, ensefia a pensar con espiritu critico;
favorece la creatividad y por si mismo el juego es un ejercicio mental

creativo. (Ferrero, 1991)

Segun, Kaczmarzyk (2007) manifiesta que es imprescindible
tener en cuenta que el juego no es algo que el nifio realice
“naturalmente”; es decir, no es una capacidad natural sino una
capacidad innata. Por lo tanto, para que esa capacidad se desarrolle es
necesario un otro que le dé sentido a ciertas acciones que el nifio
pequefio realiza espontaneamente. De esta manera Se suma un
significado cultural que, ademas del caracter ludico que inaugura,
opera como inscripcién de ese nifio en la cultura a la cual pertenece.
Si bien la Unica finalidad del juego es el placer, se podria afirmar que
jugando se producen los aprendizajes mas importantes: durante el
juego los nifios expresan sus ideas acerca de los temas que en él
aparecen, manifiestan sus esquemas conceptuales, los confrontan con
los de sus comparieros. Esto les permite rectificar lo que no es correcto

0 no sirve, o ratificar sus ideas acerca de lo que conocen.

Por su parte el ministerio de educacién, en la Propuesta
Pedagogica de Educacion Inicial, manifiesta que: los nifios, al jugar,
aprenden; es decir cuando un nifio actua, explora, proyecta, desarrolla
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su creatividad, se comunica y establece vinculos con los demas, se
estad desarrollando y en definitiva, transforma el mundo que lo rodea:

en esto consiste el aprendizaje. (MED, 2008)

La participacion de las actividades ludicas es fundamental
porque con ellas primeramente se logra familiarizar a los estudiantes
con las operaciones que se quieren ensefiar, luego que pueda
reproducir las operaciones dadas en las reglas del juego para poder
producir de manera creativa las actividades pero siendo original y
proponiendo nuevos retos. Por tal motivo se dice que las actividades
ludicas son todas aquellas acciones que de alguna manera llevan
implicito un juego que va a servir de diversion y aprendizaje. Por lo
tanto las actividades ludicas y el juego son un recurso para la

adquisicién de nuevos aprendizajes significativos en los estudiantes.

Segun Vygotsky (1987) citado en Castafieda y Mateus (2011)
quien afirma que el juego crea una zona de desarrollo potencial en el
nifio. En él, el nifio se manifiesta por encima de su edad, por encima
de su habitual comportamiento cotidiano. Estas dos posturas,
coinciden en la relacion que existe entre juego y desarrollo, dado que
se promueve el desarrollo fisico, emocional y permite el conocimiento
de la vida social, se estimula la adquisicién de conceptos y la
resolucion de problemas. Por consiguiente, el juego es el medio por
el cual se potencializan distintas capacidades, es decir, cuando los
infantes juegan se sienten libres, autbnomos seguros y capaces de
hacer de todo, por ello es que a través de esta actividad experimentan
distintas situaciones cognitivas, procesuales y actitudinales.

3.1.5.1. Evolucién del juego en los primeros 6 afios de vida

La conducta de juego evoluciona y cambia conforme el
nifio va madurando y creciendo. El juego de un bebé de 12
meses es muy diferente y mas sencillo que el juego de un
nifio de 5 afos, el cual es mas complejo. ¢Te has puesto a
pensar donde radican las diferencias? Por ejemplo, a nivel

social observamos que los nifios de 1 a 2 afios prefieren jugar
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3.15.2.

solos. En cambio, los mayorcitos prefieren y tiene capacidad
de asociarse con otros nifios para armar juegos grupales.
Asimismo, a nivel intelectual, observamos, por ejemplo, que
el juego de un nifio de 15 meses con una olla es sencillo: se
interesa en explorar este objeto, lo golpea, lo hace rodar y con
una cucharita lo hace sonar. En cambio, el juego de una nifia
de 4 afios con el mismo objeto es mas complejo: se pone a
“cocinar”, crea una historia alrededor del tema y simula que

hace una “sopa” para su “hijo”. (Chamorro, 2005)
Tipos de juego

Existen diversas clasificaciones de los juegos que los
nifios realizan libremente. La siguiente clasificacion fue
realizada por el Ministerio de Educacién (2009) que ayudara
a distinguir qué area del desarrollo se estd estimulando y

conoceras sus tendencias individuales.

a) Juego Motor
El juego motor est4 asociado al movimiento y
experimentacion con el propio cuerpo y las sensaciones
que éste pueda generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la
soga, lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse,

entre otros, son juegos motores.

Los nifios pequefios disfrutan mucho con el juego de
tipo motor ya que se encuentran en una etapa en la cual
buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo.
Ademas, cuentan con mucha energia que buscan usarla
haciendo diversos y variados movimientos. ES
recomendable que el nifio realice juegos de tipo motor en
areas al aire libre, donde encuentre espacio suficiente para
realizar todos los movimientos que requiera. Si
acondicionamos en estos espacios pequefios tuneles
naturales, rampas, escaleras sencillas u otros obstaculos

que supongan un reto para el pequefio, estaremos
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apoyando el desarrollo de la libre psicomotricidad,

fundamental en esta etapa.

Segun Silva (2004) el juego motor implica por un
lado, el compromiso de todo el cuerpo, en el que se da
prioridad a las extremidades como eje de la accién
(coordinacion motora gruesa) y por otro, la participacion
de la coordinacion éculo-manual que lleva al nifio a

desplegar acciones mas finas.

Existen destrezas motoras fundamentales que deben
ser desarrolladas durante los afios preescolares y afinadas
posteriormente durante el periodo de la escuela primaria.
Estas no dependen Unicamente de la maduracion del nifio,
sino que deben ser estimuladas a través de la instruccion
y la préactica regular. Las oportunidades frecuentes de
juego libre son fundamentales para el incremento de estas
habilidades.

b) Juego Social

El juego social se caracteriza porque predomina la
interaccion con otra persona como objeto de juego del
nifio. Los siguientes son ejemplos de juegos sociales que
se presentan en diferentes edades en la vida de los nifios:
Cuando un bebé juega con los dedos de su madre o sus
trenzas; habla cambiando tonos de voz; juega a las
escondidas; juega a reflejar la propia imagen en el espejo,
entre otros. En nifios mas grandecitos observamos juegos
donde hay reglas y la necesidad de esperar el turno, pero
también el juego de “abrazarse”. Los juegos sociales
ayudan al nifio a aprender a interactuar con otros. Lo
ayudan a saber relacionarse con afecto y calidez, con
pertinencia, con soltura. Ademas, acerca a quienes

juegan pues los vincula de manera especial.
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¢) Juego Cognitivo
El juego de tipo cognitivo pone en marcha la
curiosidad intelectual del nifio. El juego cognitivo se inicia
cuando el bebé entra en contacto con objetos de su entorno
que busca explorar y manipular. Méas adelante, el interés
del nifio se torna en un intento por resolver un reto que
demanda la participacién de su inteligencia y no solo la

manipulacion de objetos como fin.

Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta construir una
torre con ellos, alcanzar un objeto con un palo, los
juegos de mesa como domindé o memoria, los
rompecabezas, las adivinanzas, entre otros, son ejemplos
de juegos cognitivos. (MED 2009)

d) Juego Simbdlico
Chamorro (2005) afirma que el juego simbdlico es
la representacion de la realidad, observar a los nifios
representar alguna escena cotidiana siempre pone de
manifiesto su caracter de ficcion. Son ellos los primeros

que no confunden la realidad con su representacion lidica.

El juego simbolico es un tipo de juego que tiene la
virtud de encerrar en su naturaleza la puesta en ejercicio
de diversas dimensiones de la experiencia del nifio al
mismo tiempo. El juego simbdlico o de simulacién
requiere del reconocimiento del mundo real versus el
mundo irreal y también la comprobacion de que los demas
distinguen ambos mundos. Al tener claridad de lo que es

real e irreal el nifio puede decir: “esto es juego”.

Alejandra juega con Ariana y le propone: “Decia
que tu y yo éramos hermanas y que nos ibamos de viaje

solas, sin permiso de nuestros padres”.

Luis toma un pedazo de madera y lo hace rodar,

simulado que esta madera es un carrito. La madera es
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“como si” fuera un carrito. JEn qué consiste el juego

simbolico?

El juego simbolico establece la capacidad de
transformar objetos para crear situaciones y mundos
imaginarios, basados en la experiencia, la imaginacion y
la historia de nuestra vida. Es el juego del “como si” o del
“decia que”. Esta nueva capacidad le permite al nifio
iniciar la practica de este tipo de juego, el cual es
fundamental para su vida, su desarrollo y aprendizaje.
(MED, 2009)

Las formas tempranas de juego simbolico se
observan cuando el nifio juega a “hacerse el dormido” sin
estarlo o “tomar la leche” de una tacita vacia. A partir de
los 18 meses observamos el juego simbdlico més definido,
cuando el nifo empieza a incluir objetos que usa para
simular una accion: darle de comer a una mufieca con una
cuchara de palo, por ejemplo. Posteriormente, el nifio es
capaz de “convertir” a las mufiecas en agentes de las
acciones imaginarias que simula. De esta forma, una
muileca puede ser la “mama” que le da el biberén a su
hijito, que es otro mufieco mas pequefio. Sin embargo, la
capacidad simbolica avanzada permite que un platano se
transforme en un teléfono si asi el juego lo requiere. El
juego simbolico es uno de los tipos de juego que generan
mayor impacto positivo en el desarrollo y el aprendizaje
del nifio. Jugar simbdlicamente supone el logro de una
capacidad muy especializada del pensamiento: sustituir
una realidad ausente por un objeto (simbolo o signo) que
la evoca y la representa mentalmente. En otras palabras,
se trata de transformar un objeto para representar una

realidad ausente con éste.
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3.153.

3.1.5.4.

El juegoy las reglas

Segun Kaczmarzyk (2007). Todo juego implica reglas,
ya sean éstas implicitas o explicitas, preexistentes o
construidas durante el juego mismo. Esto supone entrar en
dialogo con el/los otro/s para establecer esos acuerdos que
estructuran el juego y comprometerse a cumplirlos.
Trampear significaria no respetar esos acuerdos; quien
trampea queda fuera del juego y son los mismos jugadores
los que se lo hacen saber. Por lo tanto, jugar implica aprender
a ser honesto, a cumplir con lo pactado, con los acuerdos. Se
trata de una confrontacion consigo mismo y cuanto mas
jugamos, mas chances tenemos de ser auténticos y sinceros.
Porque en el juego no nos podemos engariar, mientras que en
la realidad social si somos capaces de engafar al otro: el

sistema puede frecuentemente aceptar nuestra trampa.

Intervencion docente: una responsabilidad adulta

Segun Kaczmarzyk (2007) manifiesta que seria
importante pensar en la posibilidad de un Jardin de Infantes
que esté dispuesto a que los nifios tomen la palabra y donde
el docente pueda ubicarse en un lugar de escucha, de
observacidn atenta, para tomar esto como punto de partida de
la organizacion de las diversas actividades. Supone tomar en
cuenta el juego para darle el lugar que posee como muestra
de lo que los nifios conocen acerca del mundo, recuperar
aquello que denominamos “los saberes previos” como
generador de nuevos aprendizajes. El docente debe, ademas,
estar abierto a implicarse dentro del juego. Podriamos

entonces, referirnos a diferentes modos de intervencion:

e Previa al juego, es la intervencion que se vincula con la
planificacion, con la prevision de tiempos y espacios de
juego real, genuino, y con la seleccion de ciertos
materiales y elementos que puedan resultar interesantes

y/o necesarios para que el juego se desarrolle. Pueden
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preverse consignas y/o modos de invitacion desde la

palabra que favorezcan el despliegue del juego.

Durante el juego, el docente puede tomar el lugar de
observador para saber qué es lo que esta sucediendo, qué
es lo que hace falta e intervenir jugando, si es necesario,
para potenciar y enriquecer la situacién de juego y generar
mayores aprendizajes. También para desestereotipar
aquellas situaciones y/o roles que se presentan sin
modificaciones y ofrecer otras oportunidades para lograr
nuevos descubrimientos en los modos de jugar, de
desempenar roles, de armar escenario. Esto no significa
gue un mismo juego no pueda ser jugado varias veces; por
el contrario, repetir es dominar el juego, hacerse un

experto, sentirse seguro y ensayar otras maneras de jugar.

Un juego jugado mas de una vez, seguramente no va
a ser el mismo juego: los mismos jugadores lo enriquecen y
el docente debe intervenir también complejizdndolo.
Retomando la observacién, resulta importante organizar un
registro de los juegos de los nifios, los temas que en ellos
aparecen, la informacion que evidencian poseer de aquello

a lo que juegan y lo que necesitan conocer para seguir

jugando. Esto le permitira al docente proyectar, planificar,

proponer, formular nuevas actividades con juegos que
resulten significativos para ese grupo de nifios, y que

aseguren la apropiacion de nuevos conocimientos.

3.2. Marco Conceptual

a.

Educacion: Fendmeno de estudio de la Pedagogia. Proceso bidireccional
que busca el desarrollo arménico e integral de las facultades del
individuo y que estd determinado por su contexto histérico-social y
cultural. (Aurelio, 1999)

Educacion Inicial. Es estimular el desarrollo de todas las capacidades,

tanto fisicas como afectivas, intelectuales y sociales. Una capacidad es la
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potencialidad, la aptitud o disposicion que se tiene para la ejecucion de

una tarea fisica o cognitiva. (Crisologo, 2007)

Es el primer nivel del sistema educativo peruano de garantizar la
educacion de calidad para los nifios de 0 a 5 afios de edad, su importancia
radica en la gran responsabilidad que asume de conducir el proceso de
desarrollo del nifio de manera ordenada y correcta en el periodo de vida

mas critico desde el nacimiento hasta los seis afios.

Aprendizaje. Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la
observacion. Este proceso puede ser analizado desde distintas
perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje.
(Aurelio, 1999)

Aprendizaje Significativo. Es aquel que conduce a la creacion de
estructuras de conocimiento mediante la relacion de la nueva
informacion y las ideas del estudiante. El aprendizaje significativo o
relevante es aquel que el estudiante ha logrado interiorizar y retener luego
de haber encontrado un sentido tedrico o una aplicacion real para su vida;
este tipo de aprendizaje va mas alla de la memorizacion, ingresando al
campo de la comprension, aplicacion, sintesis y evaluacion. Dicho de
otra forma, el aprendizaje debe tener un significado real y dtil para el

estudiante.

Competencia. “La capacidad de realizar una tarea o de finalizar algo
con éxito”. Pone en juego la nocion de ‘capacidad’, que se refiere tanto
al nivel general de inteligencia de alguien como a la cualidad o destreza

que tiene esa persona para hacer una cosa particular.(Godino, 2004)

Ensefianza: Una ensefianza efectiva requiere que los estudiantes
comprendan lo que conocen y lo que necesitan aprender y por tanto se
plantea el desafio de apoyarles para aprender bien los nuevos
conocimientos. (Godino, 2004). Es una actividad realizada
conjuntamente mediante la interaccion de tres elementos: un profesor o

docente, uno o varios estudiantes o docentes y el objeto de conocimiento;
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el docente transmite su conocimiento a los estudiantes a través de

diversos medios, técnicas y herramientas de apoyo.

g. Estrategia: Son los procedimientos que se ponen en marcha para
concretar y lograr las capacidades propuestas en los objetivos de
aprendizaje. La estrategia facilita la adquisicién de aprendizajes de una

manera eficaz por lo que se logra un aprendizaje significativo.

h. Ludica: La ladica es una dimension del desarrollo humano tan
importante como la cognitiva, la social y la comunicativa, entre otras.
Ademas, se precisa que la ltdica se refiere a la necesidad que tiene toda
persona de sentir emociones placenteras asociadas al vértigo, la

incertidumbre, la distraccion, la sorpresa o la contemplacion gozosa.

i. Matematica: es la ciencia deductiva que se dedica al estudio de las
propiedades de los entes abstractos y de sus relaciones. Esto quiere decir
que las matematicas trabajan con numeros, simbolos, figuras

geomeétricas.

J. Observacion: es la accién de observar, de mirar detenidamente. Acto
intencional y sistematico de fijarse en el comportamiento de un nifio o de

varios en un contexto.

k. Juego: el juego es una actividad espontanea y placentera en la cual el
nifo recrea y transforma la realidad, trayendo su experiencia interna y

haciéndola dialogar con el mundo.

IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
4.1. Tipo de Investigacion
La investigacion accion correspondiente a la practica pedagdgica en el aula
es aplicada, puesto que se utilizé un plan de accién a través de la ejecucion
de 10 sesiones de aprendizaje a efectos de verificar los resultados de la

reconstruccion.
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4.2.

Objetivos

4.2.1. Objetivos del Proceso de la Investigacion Accion

4.2.2.

Objetivo General

Mejorar mi préctica pedagdgica relacionada con la aplicacion de
actividades ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5
afios de la 1.E.I. N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca 2016; utilizando

un plan de accion, a través de los enfoques de autorreflexion.

Objetivos Especificos
a) Deconstruir mi practica pedagdgica, en lo referente a la aplicacion

de actividades ludicas, a través de procesos autorreflexivos.

b) Estructurar el marco tedrico que sustente el quehacer pedagogico

relacionado con actividades ludicas en el area de matematica.

¢) Reconstruir mi practica pedagdgica a través de un Plan de Accién
concreto y viable que responda al problema planteado y contenga

el enfoque intercultural.

d) Evaluar la validez y los resultados de la nueva practica pedagogica

a través de los indicadores.

Obijetivos de la Propuesta Pedagdgica
Objetivo General

Aplicar actividades ludicas para desarrollar la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los
estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto, UGEL
Cajamarca, 2016.

Obijetivos Especificos

a) Aplicar el juego cognitivo para desarrollar la competencia actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad con los
estudiantes de la I.E.I.N° 901, Porconcillo Alto.

b) Emplear el juego motriz para desarrollar competencia actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad con los

estudiantes de 5 afios de la I.E.I.N° 901, Porconcillo Alto.
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4.3.

4.4.

4.5.

c) Usar el juego simbdlico en el desarrollo de la competencia actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad con los
estudiantes de la I.E.I.N° 901, Porconcillo Alto.

Hipotesis de Accion

La aplicacion de actividades ludicas en el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje con los estudiantes de 5 afios de la I.E.I1.N° 901, Porconcillo Alto,
favorecen significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.

Beneficiarios de la Propuesta Innovadora

Los beneficiarios de la presente propuesta innovadora fueron la docente
de la investigacion, porque me permitiéo mejorar mi practica pedagogica al
desarrollar actividades ludicas con los nifios, durante el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje de matematica; favoreciendo al logro de los
aprendizajes esperados Yy los 11 estudiantes de 5 afios de la 1.LE.1.N° 901 del
centro poblado de Porconcillo Alto, del distrito y provincia de Cajamarca,
quienes luego de la aplicacion de la nueva propuesta pedagogica lograron
aprendizajes significativos en cuanto al desarrollo de sus habilidades
matematicas. Asi mismo. También a los docentes del nivel inicial y primaria,
ya que por medio del juego mejoraran el desarrollo de la competencia actua
y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, lo cual ayudara al logro
de los aprendizajes esperados en sus estudiantes.

Poblacion y Muestra de la investigacion
Poblacion

Esta constituida por mi practica pedagogica, la cual consta del
desarrollo de sesiones de aprendizaje durante el proceso de la deconstruccion

como en la reconstruccion.

Muestra
Registro de la practica pedagdgica en un total de 10 sesiones de
aprendizaje de la propuesta pedagdgica innovadora comprendida en el

proceso de la reconstruccion.
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4.6.

Instrumentos

Los instrumentos que se utilizaron para la ensefianza - accion fueron:

diarios de campo, listas de cotejo para evaluar el disefio de la sesion,

instrumento de autoevaluacion para evaluar la aplicacion de la estrategia,

diarios reflexivos de la aplicacion de la estrategia y las sesiones de

aprendizaje. Asi mismo los instrumentos para el aprendizaje-resultados

fueron: La lista de cotejo de entrada y salida, la ficha de evaluacion para ver

el nivel de logro de los aprendizajes.

4.6.1.

4.6.2.

4.6.3.

4.6.4.

Diarios de campo (10): Es un instrumento utilizado (para los
investigadores) para registrar aquellos hechos que son susceptibles de
ser interpretados. Es un instrumento de recoleccion de informacion
que nos permite en la deconstruccion registrar el desarrollo de la
actividad pedagogica de manera critica y reflexiva, Es necesario
realizar un registro detallado para poder identificar las situaciones
recurrentes, en la cual debemos tomar en cuenta las fortalezas y
debilidades. Esto permite ver el problema pedagogico y a partir de ello

hacer una investigacion.

Sesiones de aprendizaje (10): Es el conjunto de estrategias de
aprendizaje que la docente disefia y organiza considerando los
procesos cognitivos motores, ademas de los procesos pedagogicos y

didacticas orientados al logro de los aprendizajes previstos.

Lista de cotejo para evaluar el disefio de la sesion de aprendizaje
(10): Es un instrumento descriptivo disefiado con la finalidad de
evaluar el disefio de la sesion de aprendizaje, en el cual se tiene en
cuenta la coherencia en la secuencia didactica en funcion a los
procesos pedagogicos didacticos y a una secuencia metodoldgica
pertinente con la estrategia a emplear para la aplicacion de la
Propuesta Pedagogica. En la cual se califica la presencia o ausencia
de estos mediante una escala dicotomica.

Instrumento de autoevaluacion para evaluar la aplicacion de la
estrategia (10): Es un instrumento descriptivo de autoevaluacion Gtil
para evaluar las conductas observables en la docente, en la cual vamos
a realizar un reflexion personal sobre la aplicacion de las actividades
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4.6.5.

4.6.6.

4.6.7.

ludicas para desarrollar las habilidades matematicas en los nifios
durante las sesiones de aprendizaje, para lo cual se ha dado una
valoracion considerando el SI o NO segun las actitudes presentadas
por la docente permitiendo una mejor valoracion a las conductas

observables.

Diarios reflexivos para evaluar la aplicacion de la estrategia (10):
Es un instrumento que ayuda a la reflexion sobre el propio quehacer
educativo y sobre todo evidenciar si verdaderamente durante la
aplicacion de la propuesta pedagdgica hemos seguidos los procesos
establecidos.

Lista de cotejo de entrada y salida para evaluar el nivel de logro
de los aprendizajes en los estudiantes: Es un instrumento
descriptivo de evaluacidn util para evaluar el aprendizaje esperado por
medio de los indicadores, permitiendo determinar la conducta
observable en el nifio. Durante la evaluacion de entrada se evalla en
el nifio el nivel de logro alcanzado antes de ser aplicada la propuesta
pedagdgica y en la evaluacién de salida se evalta el nivel de logro
alcanzado luego de ser aplicada la propuesta pedagdgica registrando
las conductas observables a través de un Sl (logrado) o un NO (no
logrado), luego de la cual se realiza la interpretacion teniendo en
cuenta el porcentaje de los items, permitiendo tener una idea clara de

la situacion en que se encuentra el grupo de nifios.

Ficha de evaluacidn para evaluar el proceso de aprendizaje (10):
Es un instrumento de evaluacion que permite recoger el logro de
aprendizajes esperados; su disefio es un cuadro de doble entrada con
el nimero de orden de los nifios, descripcion de la capacidad,
indicadores e items marcando el calificativo sea A, B o C dependiendo

del nivel de logro de los aprendizajes de los nifios.
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V. PLANDE ACCION Y DE EVALUACION
5.1. Matriz del Plan de Accion
Matriz N° 01: Del plan de accion

HIPOTESIS DE ACCION

La aplicacion de actividades ludicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje los estudiante 5
afios de edad de la I.E.I. N° 901-Porconcillo Alto, favorecen significativamente el desarrollo de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

CRONOGRAMA
ACCION RESPONSABLE RECURSOS 2016 2017
J|A F
La aplicacién de
actividades ludicas
en el desarrollo de | Docente Bibliografia X
las sesiones de
aprendizaje.
ACTIVIDADES DE
ACCION
1. Revision y Facilitador Fuentes de
ajuste del marco Docente informacion X| X
tedrico. Acompariante Fichas
2. I_Dlseno de las Docente Rutas de aprendizaje
sesiones de Acompafiante Propuesta pedagdgica
aprendizaje. P P pedagog
3. Revision de las Rutas de aprendizaje
sesiones de IAcompafante P J
aprendizaje
4. Aprpbacmn de Rutas de aprendizaje
las sesiones de ~ . ;
A Acompariante Lista de cotejo del
aprendizaje. L .
disefio de sesiones
5. Ejecucion de Rutas de aprendizaje
. Docente -
las sesiones de Sesiones de
aprendizaje. aprendizaje
6. Elaboracion de -
: Facilitador .
instrumentos para Rutas de aprendizaje
. Docente . -/
recojo de A ~ Guia de evaluacion
- L compafiante
informacion.
! ReV|s_|9n, gjuste y Docente Rutas de aprendizaje
aprobacion de los o . .
: Facilitador Guia de evaluacion
instrumentos.
8. Recojo de .
. L cha de autoevaluacion
informacion sobre Docente Sesiones de
la ejecucion de las o
: aprendizaje
sesiones.
9. Sistematizacion Lista de cotejo de
de la informacion Facilitador entrada- salida
proveniente de los Docente Ficha de evaluacién X| X
estudiantes y de la | Acompafiante de los nifios
docente. Ficha de autoevaluacién
10. Redaccion del Facilitador Informe
informe y entrega Docente . X| X
L ~ Final
preliminar. Acomparfiante
L1 Revisiony Facilitador
reajuste del Informe
. Docente . X
informe y entrega ~ Final
. Acompariante
final.
12. Comunicacion
de rgs_ultados ala Docente
familia, las " Papelotes
. Acompafiante
autoridades y la
comunidad.
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5.2. Matriz de Evaluacion
5.2.1 Matriz N° 02: De las acciones

Hipotesis de Accion

La aplicacidn de actividades ludicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje con los
estudiantes de 5 afios de la I.E.I. Porconcillo Alto, favorecen significativamente el desarrollo
de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Accion

Indicadores de proceso

Fuentes de Verificacion

La aplicacién de

actividades lidicas.

100% de las sesiones de aprendizaje de
la propuesta pedagdgica alternativa,
revisadas, aprobadas y ejecutadas.

¢ Di las indicaciones claras y oportunas
para la ejecucién del juego.

¢ Entregué los materiales oportunamente
(plastilina, colores y plumones) para el
desarrollo de la sesion de aprendizaje.

o Permiti que los nifios observen y
manipulen los Gtiles de nuestra aula.

¢ Promovi la participacion de los nifios
por medio del juego: “agrupamos los
utiles de nuestra aula”.

e Estimulé a los nifios para que
verbalicen lo que estaban realizando.

¢ Permiti que los nifios durante el juego
se desenvuelvan con autonomia.

e Permiti que el juego ejecutado logre el
proposito de agrupar los Utiles escolares
de acuerdo a su uso.

¢ Promovi en los nifios a que agrupen los
Gtiles escolares de acuerdo a su uso.

e Brindé confianza a los nifios

expresandoles frases alentadoras.

Sesiones de aprendizaje

Diarios reflexivos.

Ficha de evaluacion del

desarrollo de la sesién.

Comunicacion de
los resultados a la
familia, director y

comunidad.

Participacién de los padres de familia,
profesores y autoridades de la

comunidad de manera oportuna.

Registro de asistencia P.F.
Fotos
Videos.
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5.2.2 Matriz N° 03: De los resultados
EVALUACION DE LOS RESULTADOS
RESULTADOS INDICADORES FUENTES DI,E
INFORMACION
Desarrollar e Agrupa los Utiles escolares de acuerdo asuusoy | Rutas de
actividades expresa en forma oral la accion realizada aprendizaje.
ludicas para « Expresa la comparacion de cantidades de objetos | Disefio
mejorar la mediante las expresiones “muchos”, “pocos” y Curricular
competencia “ninguno”. Nacional.

actlia y piensa
matemaéaticamente
en situaciones de

cantidad.

¢ Expresa en forma oral los nimeros ordinales en
contextos de la vida cotidiana sobre la posicion de
objetos y personas considerando hasta el tercer
lugar

e Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta
cinco objetos de grande a pequefio.

¢ Realiza diversas representaciones de agrupaciones
de objetos segln un criterio (color) con material
concreto y grafico.

¢ Explica con su propio lenguaje el criterio que uso
para ordenar (tamafio) y agrupar objetos.

¢ Expresa cantidades de hasta seis objetos usando su
propio lenguaje.

¢ Expresa el peso de dos objetos al compararlos
usando las palabras: este pesa mas que” o “este
pesa menos que”.

e Realiza representaciones de cantidades con objetos
hasta diez, con material concreto y dibujos.

e Expresa la duracion de eventos usando las palabras
basada en acciones “antes, después, ayer, hoy o
mafiana”, con apoyo concreto o imagenes de
acciones (calendario o tarjetas de secuencias

temporales).

o Propuesta
Pedagogica de
Inicial.

e Guiade
evaluacion.

o Lista de cotejo
(Entrada —
Salida)

e Fotos.

e Fichade
evaluacion.

e Trabajos de los

ninos.
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VI.

DISCUSION DE LOS RESULTADOS

6.1. Presentacion de Resultados y Tratamiento de la Informacion

Matriz N° 4: Andlisis de Sesiones de Aprendizaje

Titulo de la Investigacion: Aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la competencia
actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afios de la
I.E.I.N° 901, UGEL Cajamarca, 2016

SESION N° 1 . Estrategia del juego: agrupamos los Dialogo
Diélogo . .
Jugamos a i utiles de nuestra aula Metacognicion
Formulacion de o . - .
agrupar nuestros requntas Representacion mediante el dibujo. a través de
Gtiles escolares Preg Preguntas y verbalizacion preguntas
) Estrategia del juego : juego con mis
SESION N°2 materiales .
Jugamos con Juego. Juego la Manipulacion y exploracion del Dialogo y
- reina manda - Metacognicion
nuestros amigos a Formulacion de material. 2 través de
comparar requNtas Promuevo la representacion por medio reqUILas
cantidades Preg del dibujo. preg
Preguntas y verbalizacion
Estrategia del juego: “La carrera de
SESION N°3 Sesion de titeres | Obstaculos™ . Dialogo y
- - Manipulacion y exploracion del .
Participamos del | Dialogo material Metacognicion
juego carrera de Formulacion de Promuevo la representacion a través a través de
obstaculos. preguntas o preguntas
del dibujo.
Preguntas y verbalizacion
Dialogo
e Estrategia del juego: Carrera de

- Cancién “yo trencitos Dialogo y

SESION N°4 tengo una casita” ] L . .
. >, Manipulacion y exploracion del Metacognicion
Construimos Diélogo - )
: . material a través de
nuestras series. Formulacion de . .
Promuevo la representacion mediante | preguntas
preguntas o
el modelado con plastilina.
Preguntas y verbalizacion
Estrategia del juego: Carrera de
Cancion. Asi es colores .

p R s . L . Diélogo y
SESION N°5 mi casita Manipulacion y exploracion del .
“« Y . Metacognicion

Jugamos con los | didlogo material )
. o ., ., . a través de
objetos de casita”. | Formulacién de Promuevo la representacion mediante
o o preguntas
preguntas el modelado con plastilina y el dibujo.
Preguntas y verbalizacion
Estrategia del juego: jugamos con las
prendas de mi familia
SESION N°6 Narracion de un I\/Irzrr]\(ljgtsjlauon y exploracion de las didlogo
Jugamos con las cuento P L . . Metacognicion
. L, Representacion de juego mediante el )
prendas de vestir | Formulacion de dibujo a través de
de mi familia preguntas Preguntas y verbalizacién preguntas
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SESION N° 7 Cancion : mi Estrategia del juego: jugamos a contar Metacognicién
jardincito con los dados. ,
Jugamos a contar . I a través de
Formulacion de Promueve el dibujo.
con los dados o preguntas
preguntas Preguntas y verbalizacion
SESION N°8 . . Estrategia del juego :se hunde o no se | Didlogo y
Sesion de titeres _—
Jugamos con el i hunde Metacognicion
Formulacion de L ) - ,
peso de los requntas Representacion a través del dibujo. a través de
objetos Preg Preguntas y verbalizacion preguntas
?:I(E)ﬁtlaoml\cl)s II\Ias 9 Cancion: a Estrategia del juego: ayudamos a Didlogo y
herramientas de trabajar nuestros trabajadores Metacognicion
los trabaiadores Formulacién de Representacion mediante el dibujo. a través de
de Ia cor{wnidad preguntas Preguntas y verbalizacion preguntas
SESION N° 10 Cancion: con Estrategia del juego: Asi se asea papad | Dialogoy
Jugamos a lo que papito soy feliz Ordena imagenes Metacognicion
ha?:e a4 g Formulacién de Representa mediante el dibujo. a través de
Pap preguntas Preguntas y verbalizacion preguntas
En 08 sesiones sEer;ilgrielsose
predomina la En las 10 sesiones predomina el . .
SISTEMATIZA e . R evidencia el
, técnica de la juego, las preguntas y verbalizacion. -/
CION dialogo y la
asamblea y de la .
metacognicion
pregunta

Fuente: Sesiones de aprendizaje.

En la presente aplicacion de la propuesta pedagdgica,

se observa que en el

momento de inicio se ha empleado la estrategia de canciones en cinco sesiones, 02
sesiones con titeres, 01 sesidn con cuento, 01 sesion con dialogo y 01 juego en el inicio
de la sesion, respecto al momento de desarrollo predomina la estrategia del juego en las
10 sesiones aprendizaje y en lo que corresponde al momento de cierre se aplicé la
estrategia de didlogo y la metacognicion. Esto me permitio verificar que la aplicacion
de actividades ludicas facilité desarrollar el pensamiento matematico en los estudiantes

de 5 afios y logro de los aprendizajes esperados.

En el presente trabajo de investigacion se observd que los nifios al realizar los
juegos simbolicos, desarrollaron su habilidad de razonar, lo cual les facilité formar
preconceptos matematicos, con lo referente a Lozano (2010) afirma que el estadio
preoperacional (2-7afios) es la edad en donde la habilidad méas destacada pasa por el
razonamiento transductivo, esto significa que sencillamente los nifios razonan, pero sin
el alcance inductivo ni deductivo, sino yendo de un caso particular a otro caso particular
con la finalidad de formar preconceptos, un ejemplo seria cuando los nifios observan a
sus madres peinandose, quienes lo hacen para ir de compras, a partir de una situacion
similar

siempre asocian que cuando se peinan serd para salir de compras. Otra
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particularidad de este periodo esta asignada por el juego simbolico y las conductas
egoceéntricas. En sintesis en este periodo se evidencia uso de los simbolos y de la
adquisicion del lenguaje y asi mismo los resultados corroboran con lo expuesto por Piaget
que el juego consiste en una orientacion del individuo hacia su propio comportamiento,
un predominio de la asimilacién sobre la acomodacién. Es el paradigma de la
acomodacion, el juego, al modificar la realidad externa para adecuar a los propios
esquemas, es el paradigma de la asimilacion. Desde la perspectiva de esta corriente las
funciones y las formas que se adopta a la actividad ludica estan estrechamente vinculadas

con los procesos de desarrollo evolutivo del nifio y de la nifia.

En el trabajo se evidenci6 que la aplicacion de actividades ladicas en los nifios de
5 afios facilitd desarrollar su razonamiento mediante la adquisicién del lenguaje,
considerando los procesos de desarrollo evolutivo del nifio, para que puedan realizar la
asimilacion de los preconceptos, al participar de los diferentes juegos durante el desarrollo
de las sesiones de aprendizaje, lo cual permitié mejorar el desarrollo de la competencia
actla y piensa en situaciones de cantidad; logrando asi aprendizajes significativos en los

estudiantes.
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Matriz N° 5: Aplicacion de la estrategia de la investigacion accién

Titulo: Aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I.N°
901, UGEL Cajamarca, 2016.

Actividades Ludicas
%

Sesiones ftems Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Si |No| Si | No
1 SI | NO | SI Sl SI | NO | SI Sl SI [NO| 7|3 ]| 70 30
2 S| SI Sl Sl SI | NO | SI Sl NO | SI 8 |2 80 20
3 S| SI Sl Sl SI | NO | SI Sl Sl SI |91 1] 9 10
4 S| SI Sl Sl Sl SI | NO | SI Sl Sl 9 (1] 9 10
5 SI| SI S Sl Sl SI | NO | SI Sl Sl 9 (1] 9 10
6 Sl | SI Sl Sl Sl SI Sl Sl Sl SI {10 | 0 | 100 0
7 S| SI Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl SI |10 | 0 | 100 0
8 Sl | SI Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl SI |10 0 | 100 | O
9 SI| SI S Sl SI | NO | NO | SI Sl Sl 8 2] 80 20
10 Sl | SI Sl Sl Sl SI | NO | SI Sl Sl 9 11| 9 10
Total | Si | 10| 9 10 10 10 6 6 10 9 10
f INojO| 2 ] 0] 0] 0|44 ]0]1]01
% | Si [100{ 90 | 100 | 100 | 100 | 60 | 60 | 100 | 90 | 100
No| O | 10 0 0 0 40 40 0 10 0

Fuente: Instrumento de autoevaluacién de la aplicacidn de la estrategia

En esta matriz se puede observar que las sesiones de aprendizaje se desarrollaron
satisfactoriamente en los estudiantes, a través de la aplicaciéon de actividades ludicas
pertinentes, permitiendo asi el logro de la mayoria de los indicadores y algunos de los
indicadores propuestos no se logré eficazmente. Esto indica que la aplicacion de las
actividades ladicas en las 10 sesiones de aprendizaje se cumplié como se ha planificado,
permitiendo lograr los aprendizajes esperados de la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad con los estudiantes de 5 afios de la I.LE.l. N°
901- Porconcillo Alto.
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TABLA N° 01: Resultados de la aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la
competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los

estudiantes de la I.E.l. N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca

Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Sesiones Sl NO Sl % NO %
1 7 3 70 30
2 8 2 80 20
3 9 1 90 10
4 9 1 90 10
5 9 1 90 10
6 10 0 100 0
7 10 0 100 0
8 10 0 100 0
9 8 2 80 20
10 9 1 90 10
Sl 8,9
f NO 1,1
SI % 89 11
%
NO% 11 89

Fuente: Matriz N° 05

En esta tabla se puede observar que las sesiones de aprendizaje se desarrollaron
satisfactoriamente en los estudiantes, ya que la aplicacion de actividades ludicas que
se emplearon fueron las pertinentes, permitiendo asi el logro de los indicadores en un
89% y sblo el 11% de los indicadores propuestos no se logré eficazmente. Esto indica
que la aplicacién de las actividades ludicas en las 10 sesiones de aprendizaje se
cumplié como se ha planificado. Esto permitio ver las ventaja de los juegos
ejecutados con los estudiantes en las diferentes actividades, les entusiasmo mucho y
fueron de su interés; facilitandoles a que puedan expresarse con méas confianza y
autonomia dentro del grupo vy asi mismo desarrollar sus habilidades y destrezas.
Permitiendo lograr los aprendizajes esperados de la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad con los estudiantes de 5 afios de la I.E.1.
N° 901- Porconcillo Alto.

En el presente trabajo de investigacion se pudo observar que los nifios durante
la ejecucion de los juegos expresan sus ideas acerca de los temas que en él aparecen

y los confrontan con los de sus comparieros. Estos resultados se puede contrastar con
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lo que afirma Kaczmarzyk (2007) que es imprescindible tener en cuenta que el juego
no es algo que el nino realice “naturalmente”; es decir, no es una capacidad natural
sino una capacidad innata. Por lo tanto, para que esa capacidad se desarrolle es
necesario un otro que le dé sentido a ciertas acciones que el nifio pequefio realiza
espontaneamente. Si bien la Unica finalidad del juego es el placer, se podria afirmar
que jugando se producen los aprendizajes mas importantes: durante el juego los nifios
expresan sus ideas acerca de los temas que en él aparecen, manifiestan sus esquemas
conceptuales, los confrontan con los de sus comparieros. Esto les permite rectificar
lo que no es correcto 0 no sirve, o ratificar sus ideas acerca de lo que conocen y por
otro lado el MED (2008) manifiesta que: los nifios, al jugar, aprenden; es decir
cuando un nifio actua, explora, proyecta, desarrolla su creatividad, se comunica y
establece vinculos con los demas, se esta desarrollando y, en definitiva, transforma

el mundo que lo rodea: en esto consiste el aprendizaje.

En esta investigacion se demuestra que la aplicacion de actividades ludicas
(juegos motrices, cognitivos y simbdlicos) en el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje con los estudiantes de 5 afios, permitio que ellos expresen sus ideas
acerca de lo aprendido en el juego. Esto me conlleva a decir que los nifios al realizar
juegos cognitivos, simbolicos y motrices de manera individual o grupal actdan,
exploran, desarrollan su creatividad y establecen vinculos con los demas, el cual
favorece de manera eficiente mejorar el desarrollo de la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.
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Matriz N° 6: Analisis de Diarios Reflexivos

Titulo: Aplicacién de actividades ladicas para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los
estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 901, UGEL, Cajamarca.

SESIONES

PREGUNTA 1

¢ Se segui los pasos
establecidos en mi
estrategia durante el
desarrollo de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ;Por
qué?

PREGUNTAS 2
¢Encontré dificultades en
el desarrollo de mi
estrategia? Si 0 No.
¢Cuales?

PREGUNTA 3

¢Utilice los materiales
didacticos de manera
pertinente en el proceso
de ensefianza aprendizaje?

PREGUNTA 4
¢El instrumento de
evaluacion aplicado es
coherente con los

indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No ¢Por
qué?

PREGUNTA5
¢Cuadles son las

recomendaciones que

puedo plantear para

mejorar la aplicacion

de la estrategia
seleccionada?

No, porque los acuerdos no
fueron bien establecidos.

Si, porque no se
establecieron bien las
reglas del juego.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque me permitio
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Establecer los
acuerdos de
convivencia aula.

No, porque los pasos de la
estrategia planificada.

Si, porque no se
establecieron bien las
reglas del juego.

Si, porque los materiales
estuvieron de acuerdo al
nivel de los nifios

Si, porque estaba de
acuerdo a la propuesta
pedagogica

Planificar
adecuadamente el
tiempo.

Si, porque mis nifios
desarrollaron corresponde.

No, porque se cumplieron
los acuerdos.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque me permitio
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Dosificar bien el
tiempo.

Si, porque mis nifios
desarrollaron corresponde.

No, porque se cumplieron
los acuerdos.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque estaba de
acuerdo a la propuesta
pedagdgica.

Establecer con
claridad los pasos
del juego.

Si, porque mis nifios
cumplieron los pasos del juego.

No, porque permiti que
los nifios vivencien el
juego.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque me permitié
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Prepararme un
poco mas en el
manejo de
estrategias.




Si, porque mis nifios
desarrollaron el juego como
corresponde.

No, porque segui la
estrategia planificada.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque estaba de
acuerdo a la propuesta
pedagogica.

Establecer con
claridad los pasos
del juego.

Si, porque mis nifios
desarrollaron el juego como lo
he planificado.

No, porque permiti que
los nifios vivencien el
juego.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
la edad de los nifios.

Si, porque me permitié
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Planificar
adecuadamente el
tiempo.

Si, porque se aplico la estrategia

No, porque permiti que

Si, porque los materiales

Si, porque estaba de

Establecer con

8 del juego en forma adecuada. los nifios vivencien el fueron de su interés de los | acuerdo a la propuesta claridad los pasos
juego. estudiantes. pedagdgica. del juego.
Si, porque se aplico la estrategia | No, porque segui la Si, porque los materiales | Si, porque me permitié Planificar
9 del juego en forma adecuada. estrategia planificada. fueron los adecuados para | evaluar el nivel de logroa | adecuadamente el
sesion. las actividades planificadas. | tiempo.
Si, porque se aplico la estrategia | No, porque permiti que Si, porque los materiales | Si, porque me permitié Planificar
10 del juego en forma adecuada. los nifios vivencien el fueron los adecuados para | evaluar el nivel de logro de | adecuadamente el
juego. la edad de los nifios. las actividades planificadas. | tiempo.
_ Se evidencia que en 08 sesiones | Solo tuve dificultad de la | Los materiales empleados | En todas las sesiones de
';: =z | sesiguio los pasos de la estrategia en 2 sesionesy | en las sesiones de aprendizaje  se  aplicé
E 8 estrategia aplicada durante el en 8 S.A. se desarroll6 de | aprendizaje fueron los instrumentos de evaluacién
iy gl desarrollo de las sesiones de manera adecuada el juego. | adecuados. de acuerdo al propésito de
n aprendizaje y solo 02 sesiones las sesiones e indicadores

no se lograron.

Fuente: Diarios reflexivos.




En esta matriz se puede observar que al ejecutar las sesiones de aprendizaje con los
estudiantes, aplicando actividades ludicas (juegos simbolicos, cognitivos y motrices)
como estrategia para mejorar mi practica pedagogica tuve resultados eficientes, porque
en 08 sesiones se evidencia que se siguieron los pasos como se planifico y solo 02 sesiones
hubo deficiencias en su ejecucién. En cuanto al uso de los materiales se muestra que
fueron pertinentes para cada juego y edad de los nifios y refiriéndonos a la evaluacion se
puede decir que se aplicé instrumentos de acuerdo al propdsito (aprendizajes esperados)
de cada sesidn de aprendizaje. Esto nos indica que es muy importante en el nivel inicial
desarrollar las sesiones de aprendizaje de matematica mediante juegos porque durante su
participacion pueden elaborar sus hipotesis y plantear soluciones a sus problemas
presentados. Los juegos permiten familiarizar a los estudiantes con las operaciones que
se quieren ensefar, las actividades ludicas facilitan la adquisicion de nuevos aprendizajes

significativos en los nifios.

Al desarrollar los juegos con los nifios de 5 afios se puede ver que es muy importante
orientarlos, porque asi ellos han podido descubrir otras reglas de juego y asi alcanzar el
objetivo propuesto, logrando asi de manera mas eficiente los aprendizajes esperados de

la competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Segun Dienes (citado en Beyer (2013) manifiesta que a cada grupo de estudiantes
se entregara materiales para que los exploren, los manipulen y jueguen libremente.
También se permitird conocer el nombre de los diferentes juegos (se detallara en la
secuencia didactica para le realizacion de los juegos). Al momento de manipularlos
descubrirdn sus caracteristicas, propiedades, utilizacidon, etc. Se sugerird algunas
restricciones en la utilizacion de los juegos, para ir despertando la curiosidad y la
creatividad en los estudiantes. En el desarrollo de las sesiones de aprendizaje con los
nifios desarrollaremos la verbalizacion mediante la descripcion de los materiales
(estructurado y no estructurado), realizdndolo frente a todos sus compaieros. Con el
mismo material que emplearon utilizaran reglas de juego que ellos mismos crearan y otros
que se les sugiera. Estas reglas podran ser modificadas involuntariamente, pero sera
necesario explicarles las reglas que estén empleando, en vez de obligarles a emplear las
reglas sugeridas previamente. Fomentaremos las correcciones entre ellos de presentarse

alguna discusion.

La investigacion demuestra que la aplicacion de la propuesta pedagogica en el area

de matematica a traves de juegos facilitd el desarrollo de las sesiones de aprendizaje en
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los estudiantes de acuerdo a lo planificado, el nifio al explorar, manipular y jugar
libremente con los materiales entregados para cada juego, siguiendo una secuencia

didactica orientada por la docente.

Durante la ejecucion de los juegos cognitivos, simbdlicos y motrices haciendo
algunas restricciones de los materiales y creando nuevas reglas de juego, el cual despertd
la curiosidad y creatividad de los nifios para poder solucionar las dificultades presentadas
en el juego y poder construir los nuevos aprendizajes; para ello es importante elaborar la
planificacion de las sesiones de aprendizaje de manera oportuna y adecuada; luego para
su aplicacion es necesario elaborar un diario reflexivo, el cual permite ver si se ha logrado
eficientemente tal indicador o que dificultades se presentaron en el desarrollo de la
practica pedagogica y tomar decisiones oportunas para mejorar el desarrollo de las

sesiones de aprendizaje mediante los juegos.

Considerando que los juegos son de mucha utilidad en la labor pedagogica diaria,
porque facilita al docente ver si se ha logrado eficientemente tal indicador previsto o que
dificultades se presentaron en su desarrollo. Para ello es necesario hacer uso del diario

reflexivo, ya que nos ayuda a mejorar nuestra practica pedagogica.

48



Matriz N° 07: Procesamiento de las Evaluaciones de Entrada y Salida

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los

estudiantes de 5 afios de edad de la I.E.1.N° 901, UGEL Cajamarca, 2016.

Hipotesis de Accion: La aplicacion de Actividades ladicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje con los estudiantes de 5 afios de la 1.E.I.N° 901,

Porconcillo Alto, favoreci6 significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Area: matematica

Edad: 5 afios
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Fuente: Lista de cotejo de entrada y salida de los estudiantes de 5 afios de la I.E.1.N° 901

Esta matriz nos muestra los resultados del logro de indicadores de la competencia actda y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en

los nifios de 5 afios antes de la aplicacion de la nueva propuesta pedagogica, en los cuales se evidencia que los nifios no tenian nociones basicas de

matematica. En cuanto se refiere a lista de cotejo de salida los resultados son satisfactorios porque la mayoria de los estudiantes han logrado

indicadores propuestos, esto indica que la aplicacion de actividades ludicas se desarrollé adecuadamente facilitando a los nifios y nifias a adquirir

las nociones basicas de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.




TABLA N° 02: Resultados de las evaluaciones de entrada y salida de los estudiantes de
5 afios de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto

Indicadores Frecuencia frecuencia PORCENTAJE PORCENTAJE
Entrada Salida ENTRADA SALIDA
Si NO Sl NO Sl NO Si NO
1 0 10 4 6 0 100 40 60
2 0 10 7 3 0 100 70 30
3 0 10 6 4 0 100 60 40
4 0 10 10 0 0 100 100 0
5 0 10 9 1 0 100 90 10
6 0 10 10 0 0 100 100 0
7 0 10 10 0 0 100 100 0
8 2 8 10 0 20 80 100 0
9 0 10 9 1 0 100 90 10
10 2 8 10 0 20 80 100 0
11 0 10 10 0 0 100 100 0
f Sl 0.4=0 9
NO 10 1
% | SI 4 86
NO 96 14

Fuente: Matriz N° 07

En esta tabla se procede a explicar los resultados alcanzados en la lista de cotejo
de salida. En la entrada los resultados obtenidos no son favorables porque en la
mayoria de los estudiantes no se logré los aprendizajes esperados (96%) y 4% de los
estudiantes si tenian alguna nocion sobre algunos conocimientos del area de
matematica. Pero en la lista de cotejo de salida los resultados son satisfactorios porque
el 86% de los nifios alcanzaron los aprendizajes esperados, es decir el nivel logrado; y
solo un 14 % de ellos no alcanzaron lograr los indicadores previstos en el plan da
accion encontrandose en el nivel proceso, lo cual indica que hubo un poco de

deficiencia de la estrategia aplicada en algunos nifios.

Esto es una muestra de que la aplicacion de actividades ladicas con los nifios de
5 afios, durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje favorecio

significativamente a mejorar el desarrollo de la competencia actla y piensa
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matematicamente en situaciones de cantidad, logrando en los estudiantes aprendizajes

significativos que les sirva para su vida futura.

Al contrastar las ideas del (MED, 2015) sobre la competencia “actuar y pensar
en situaciones de cantidad” en el II ciclo, implica que los nifios hagan matematica al
resolver problemas aditivos simples con acciones de agregar o quitar, comunique sus
ideas matematicas con respecto al significado del nimero y las operaciones empleando
lenguaje matematico, es decir desarrolle nociones basicas, como la clasificacion, la
seriacion, la cardinalidad, la ordinalidad, la correspondencia, etc. usando expresiones
como: muchos, pocos, ninguno 0 Mas que, menos que, etc. al comparar cantidades, use
diferentes estrategias de conteo con cantidades hasta 10 y razone y argumente
explicando en su propio lenguaje sus razones de como agrupd, ordend o resolvio el
problema. Frente a esto se puede afirmar que para lograr el enfoque de resolucion de
problemas en los niveles de educacion béasica regular se tiene que ensefar la
matematica partir de una situacion real, donde el estudiante pondra a prueba sus
habilidades intelectuales para dar solucién a dicho problema y asi podran enfrentarse

a situaciones mas complejas en su vida futura.

En mi practica pedagdgica se evidencia que compartir con los nifios situaciones

reales, facilita a que puedan adquirir con mayor facilidad las nociones matematicas.
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TABLA N° 3: Resultados de logro de los indicadores de la evaluacién de entrada y

salida de los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 901, Porconcillo Alto

Frecuencia Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Indicadores Entrada Salida Entrada Salida
Si NO Si NO Sl NO Si NO
1 1 10 8 3 9 91 73 27
2 0 11 10 1 0 100 91 9
3 0 11 10 1 0 100 91 9
4 0 11 9 2 0 100 82 18
5 1 10 10 1 9 91 91 9
6 0 11 11 0 0 100 100 0
7 2 9 10 1 18 82 91 9
8 0 11 8 3 0 100 73 27
9 0 11 8 3 0 100 73 27
10 0 11 9 2 0 100 82 18
f Sl 1 9 4 85
NO 10 1 96 15
% Sl 0 90 4 85
NO 100 10 96 15

Fuente: Matriz N° Q7

Esta tabla nos muestra los resultados logrados en cada uno de los indicadores en la
evaluacion de entrada y salida, en la evaluacion de entrada se puede apreciar que el 96%
de los estudiantes no lograron los indicadores previstos y solo lo lograron un 4% de ellos.
Con respecto a la evaluacion de salida se puede afirmar que el 85% de los indicadores se
logré porque las sesiones de aprendizaje se desarrollaron satisfactoriamente con la
aplicacion de diferentes juegos, los cuales permitieron a los nifios vivenciar, representar
y hasta simbolizar los conocimientos adquiridos. La aplicacion de juegos cognitivos,
simbolicos y motores en los nifios de 5 afios es importante porque nos permite preparar a
los estudiantes dentro de una cultura matematica, ya que para integrarse a una sociedad
democratica necesitamos de habilidades y conceptos matematicos para poder
comprender, modificar hechos y situaciones del mundo que nos rodea, asi mismo se puede
evidenciar que un 15% de los indicadores necesitan ser trabajados porque los nifios se
encuentran en proceso de alcanzar el nivel de logro, el cual demuestra que hubo algunas

deficiencias en la aplicacion de juegos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
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Al corroborar el juego en el aprendizaje de las matematicas el MED( 2015)
manifiesta que el aprendizaje de la matematica se da en forma gradual y progresiva,
acorde con el desarrollo del pensamiento de los nifios; es decir, depende de la madurez
neuroldgica, emocional, afectiva y corporal del nifio que permitira desarrollar y organizar
su pensamiento. Por ende es indispensable que los nifios experimenten situaciones en
contextos ludicos y en interrelacién con la naturaleza, que le permitan construir nociones
matematicas, las cuales mas adelante favoreceran la apropiacion de conceptos
matematicos y por otro lado Vygotsky citado en Castafieda y Mateus (2011) afirma que
el juego crea una zona de desarrollo potencial en el nifio. En él, el nifio se manifiesta por
encima de su edad, por encima de su habitual comportamiento cotidiano. Estas dos
posturas, coinciden en la relacion que existe entre juego y desarrollo, dado que se
promueve el desarrollo fisico, emocional y permite el conocimiento de la vida social, se
estimula la adquisicion de conceptos y la resolucién de problemas. Por consiguiente, el
juego es el medio por el cual se potencializan distintas capacidades, es decir, cuando los
infantes juegan se sienten libres, autbnomos seguros y capaces de hacer de todo, por ello
es que a través de esta actividad experimentan distintas situaciones cognitivas,

procesuales y actitudinales.

En el trabajo de investigacion se observé que los nifios de 5 afios al experimentar
juegos motores, simbolicos y cognitivos se sienten estimulados para la adquisicion de
conceptos matematicos. Esto permitio el logro de los indicadores de la competencia actta

y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Durante la ejecucion de los diferentes juegos fue necesario el acompafiamiento de
un adulto de acuerdo a su desarrollo, el cual facilité a los nifios a construir nuevos
aprendizajes y por ende lograr los aprendizajes esperados del area. Asi mismo puedo
afirmar que los juegos tienen que ser planificados de acuerdo al desarrollo del nifio, para
que participen de ellos de manera libre, autbnoma y segura; logrando desarrollar asi

habilidades matematicas y desenvolverse frente a situaciones dificiles de su vida.
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Matriz N° 08: Procesamiento del Nivel de Logro del Aprendizaje, por Indicador y Sesion.

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los
estudiantes de 5 afios de edad de la I.E.]1.N° 901, UGEL Cajamarca, 2016.
Hipotesis de Accion: La aplicacién de actividades ludicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje en los estudiantes 5 afios de la I.LE.I.N° 901,

Porconcillo Alto, favorecen significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
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Fuente: Ficha de Evaluacion del proceso de desarrollo de la estrategia.

Leyenda:

C=Inicio B=proceso A= logrado

En esta matriz se puede evidenciar que los estudiantes en su mayoria han logrado de manera satisfactoria el indicador A, lo cual indica que las sesiones de
aprendizaje se ejecutaron siguiendo un orden I6gico y pedagdgico. Asi mismo se puede observar que algunos nifios y nifias se encuentran en el nivel de proceso,
es decir en el indicador B; esto nos muestra que en algunos nifios no lograron eficientemente los indicadores de logro y para ello es necesario gue estos nifios
sigan siendo apoyados en la construcciones de sus conocimientos y lograr que se encuentren en el nivel logrado. El logro de la mayoria de los indicadores nos

muestra que los juegos realizados con los nifios fueron de interés, los cuales facilitaron a los nifios a construir aprendizajes significativos en el area de matematica.



TABLA N° 4: Resultados del nivel de logro por sesidn de aprendizaje

en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.I1.N° 901, Porconcillo Alto

Indicadores Frecuencia Porcentaje (%)
A B C A B C
1 7 4 0 64 36 0
2 7 4 0 64 36 0
3 9 2 0 82 18 0
4 7 4 0 64 36 0
5 9 2 0 82 18 0
6 8 3 0 73 27 0
7 8 3 0 73 27 0
8 9 2 0 82 18 0
9 8 2 1 73 18 9
10 8 3 0 73 27 0
f A 7
B 2
C 0
% A 64
B 36
C

Fuente: Matriz N° 08

En esta tabla se observa que un 36% de los estudiantes no llegaron al nivel de
logro previsto, quedandose en el nivel de proceso quienes necesitan ser atendidos
para alcanzar el nivel de logro satisfactorio y se puede evidenciar que un 64% de
los estudiantes han logrado el nivel de logro de cada uno de los indicadores de las
sesiones de aprendizaje a través de aplicacion de actividades ludicas en desarrollo
de las sesiones de aprendizaje. Lo importante es que los nifios de 5 afios, a través
del juego no solo aprendieron cosas por placer, sino que mediante él lograron
desarrollar habilidades matematicas y a construir  nociones bésicas; que

posteriormente podran en aplicarlos en la solucion situaciones reales.

En el presente trabajo de investigacion se observo el desarrollo de las sesiones
de aprendizaje con los nifios de 5 afios mediante juegos, les permite buscar diversos
caminos para solucionar los problemas presentados, al corroborar las ideas con el
MED.( 2015) nos afirma que el enfoque centrado en la resolucion de problemas
orienta la actividad matemaética en el aula. De tal manera que les permite a los nifios
situarse en diversos contextos para crear, recrear, analizar, investigar, plantear y
resolver problemas, probar diversos caminos de resolucidn, analizar estrategias y

formas de representacion, sistematizar y comunicar nuevos conocimientos, entre
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otros. Puedo afirmar que la aplicacién de actividades ludicas favorecio para mejorar
mi préctica pedagogica, en el desarrollando de las sesiones de aprendizaje a través
de los juegos y estos permitieron a que los nifios vivencien situaciones reales,
buscando diversos caminos para solucionar los problemas. Ademéas me conllevo al
logré de los indicadores de cada sesion de aprendizaje y a mejorar el desarrollo de
la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad,
facilitando el logro de aprendizajes significativos de acuerdo al enfoque de

resolucién de problemas.
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6.2. Triangulacion

Triangulacion de informacion sobre como aprenden los estudiantes de 5
anos de la I.E.1 N° 901- Porconcillo Alto.

Instrumento de
autoevaluacion
dela
aplicacion de
estrategia
(Tabla 1)

Lista de cotejo de
entrada y salida
(Tabla 2)

Ficha de evaluacién
(Tabla 4)

Conclusiones

El
instrumento nos
indica los resultados
de evaluacion al
aplicar actividades
ludicas, en la cual se
evidencia que el
89% de los
estudiantes lograron
los aprendizajes
esperados y un 11%
de ellos no lograron
desarrollar
eficientemente los
juegos planificados.
En el cual se ha
observado grandes
beneficios en el
proceso de
ensefianza -
aprendizaje
logrando cumplir la
planificacién en la
propuesta
pedagégica (en las
sesiones de
aprendizaje).

Los resultados de esta
tabla nos indica que los
nifios y nifas, luego de
realizar los diferentes
juegos planificados en
las sesiones de
aprendizaje,  permitio
que la mayoria de los
nifios alcanzaron el nivel
de logro de la
competencia actla y
piensa matematicamente
en  situaciones  de
cantidad y en la lista de
cotejo de entrada se
observé que solo el 4%
(2) de los nifios lograron
alcanzar los
aprendizajes esperados.
Esto implica que en el
desarrollo de las
sesiones de aprendizaje
es muy importante
gjecutar  juegos  de
acuerdo a su edad de los
nifios, porque les
permite socializar y
aprender a respetar las
reglas, el cual les facilita
desarrollar las
habilidades
matematicas.

En esta tabla se evidencia
el nivel de logro alcanzado
de cada uno de los
indicadores de las sesiones
de aprendizaje como
producto de las
actividades ludicas
ejecutadas por los nifios en
la que se registrd una
calificacion literal de A
(logro previsto) en la
mayoria de ellos (64%) y
en el 36% de los
indicadores no se lograron
desarrollar eficientemente,
por lo que las acciones
planificadas en las
sesiones de aprendizaje no
fueron las adecuadas, en la
cual se puede decir que
estos nifios se encuentran
en el nivel de proceso.
Esto indica que los juegos
aplicados en las sesiones
de aprendizaje
influenciaron
satisfactoriamente en los
nifios y nifias facilitando
lograr los aprendizajes
esperados.

La aplicacion de las actividades
ludicas es pertinente desarrollarlo
con los nifios de 5 afios para lograr
satisfactoriamente el nivel de logro
de las habilidades mateméticas en el
nivel inicial.

Se afirma que por medio de los
resultados de la ficha de evaluacion
se obtuvo grandes beneficios en el
proceso de ensefianza — aprendizaje
porque sirve para medir el nivel de
logro de los indicadores de cada
sesion de aprendizaje de acuerdo a
las conductas observadas en los
estudiantes; lo que implica realizar
una evaluacion progresiva.

Asi mismo se verifica que la
ejecucion de juegos cognitivos,
motrices y simbolicos con los nifios
y nifias de inicial permite obtener
resultados favorables reflejados en
el logro de indicadores de la lista de
cotejo de salida. Esto nos indica que
los instrumentos aplicados me han
conducido a construir aprendizajes
significativos en los nifios y nifias.

Fuente: Tabla N° 01, 02 y 04
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6.3. Lecciones aprendidas

Durante la aplicacion de actividades ludicas en mi practica pedagdgica
me di cuenta de que el juego ayuda al nifio a socializarse, tener seguridad,
respetar a los demas, solucionar problemas y a expresarse matematicamente
facilitando asi la construccion de las nociones basicas de la competencia actla
y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, estos conocimientos le
sirvieron para que pueda solucionar algunos problemas de la vida cotidiana.
El juego como dice Vygotsky es el medio por el cual se potencializan distintas
capacidades, es decir, cuando los infantes juegan se sienten libres, autdbnomos,
seguros y capaces de hacer todo, por ello es que a través de esta actividad

experimentan distintas situaciones cognitivas, procesuales y actitudinales.

Durante mi practica pedagogica pude evidenciar que al desarrollar las
sesiones de aprendizaje utilizando el juego en los nifios me ha permitido que
los nifios se integren cada vez méas para lograr su objetivo en las diferentes
actividades planificadas. Los nifios y las nifias al vivenciar los diferentes
juegos de manera individual o grupal, han establecido sus reglas facultandoles
desenvolverse con autonomia y seguridad; gracias al clima de confianza que
la docente les brindd, los nifios han construido con mas facilidad las nociones
matematicas. Esta accidn esta sustentada por Piaget quien menciona que el
nifio durante el juego realiza movimientos tales como lanzar, ordenar bloques,
brincar la cuerda, representar algo, luego el juego es una realidad que sirve
para llenar sus necesidades. En las etapas avanzadas de desarrollo, el juego
continda siendo adaptado a la realidad. Comienzan a efectuar juegos con
reglas. Juegos-socio-dramaticos, de imitacion y representaciones de
personajes que son importantes actividades en la continua adaptacion del nifio

a su medio.

Por otro lado siendo conocedores de que el nivel inicial es la base para
el resto de los niveles de educacion, segin mi experiencia realizada puedo
afirmar que para lograr aprendizajes significativos en los nifios y nifias es muy
importante desarrollar las sesiones de aprendizaje haciendo uso de material
estructurado y no estructurado adecuado, los cuales permiten a los nifios
realizar experiencias concretas donde exploren, manipulen y jueguen

libremente. Estas experiencias facilita a que los nifios representen de manera
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concreta y grafica los preconceptos y asi mismo los comuniquen haciendo
uso de un lenguaje matematico. Dienes frente a los materiales y el juego
menciona que a cada grupo de estudiantes se entregara materiales para que
los exploren, los manipulen y jueguen libremente. También se permitird
conocer el nombre de los diferentes juegos. Al momento de manipularlos
descubriran sus caracteristicas, propiedades y utilizacion. Se sugerird algunas
restricciones en la utilizacion de los juegos, para ir despertando la curiosidad
y la creatividad en los estudiantes. En el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje con los niflos desarrollaremos la verbalizacion mediante la
descripcion de los materiales (estructurado y no estructurado), realizdndolo

frente a todos sus companeros.

Por ultimo manifiesto que al aplicar actividades ludicas con los nifios
de 5 afios durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje me ha permitido
mejorar mi préctica pedagogica, porque ayudaron a los estudiantes a lograr
aprendizajes significativos y lo cual nos conlleva a seguir constantemente
desarrollando dichas actividades, haciendo del juego una actividad placentera
que los conduzca a la solucion de problemas experimentando situaciones
cognitivas. Asi mismo sugiero que en el proceso de ensefianza — aprendizaje
se apliquen actividades ladicas como estrategia metodoldgica, porque ayuda

a conducir y mejorar la practica docente.
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VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS

7.1. Matriz de difusion

Acciones Institucion Comunidad en
Estudiantes Familia
realizadas Educativa General
Dos Se mostrd
talleres con diapositivas
los padres sobre la
de familia. importancia del
juego en la
educacion de
los nifios.
Se elaboré
diapositivas Se presentd a los Se realiz6 una
Reunion para dar a docentes las exposicion  para
con conocer los diapositivas y comunicarles
docentes y padres que en V'rge%:; bre la acerca de la
padres de propuesta Eedggégica aplicacion de la
familia aplicada se aplicada en los propuesta
obtuvo nifios de educacion | pedagdgica
resultados inicial. aplicada con los
Se evidencio que | eficientes. Se les informo que | pjfios y nifias de la
los ninos Se les presento €s muy l_mporte .LE.I. N° 901
aprt_an(_jleron a videos de las reallz_grjuegos con
Juegos socializarse y a sesiones de los oS Se les informé
> actuar con considerando los
conninos | autonomiaenla | aprendizaje materiales de sobre la
ypadres | solucion de los desarrolladas | acuerdo asu edad, | importancia de los
problemas sobre con sus hijos porque nos permite | juegos en  nivel
el juego realizado. aplicando los des_arrollar las inicial. los cuales
o juegos. SEsiones d_e permiten que los
Los nifios al aprendizaje de -
ejecutar los Los padres manera adecuada. ninos se
juegos se observaron desenvuelvan  con
observaron que se | COMO sus nifios | Se explicd a los autonomia y
expresan usando | aprenden las docentes que la seguridad ante
un lenguaje nociones aplicacion de cualquier dificultad
matematico. basicas a través | 1uegos facilita al que se les presente.
, del juego. nino a gque
Se observo que desarrolle su
los estudiantes al pensamiento Se les presento
ejecutar los Los padres matematico. fotografias de las
juegos desarrollan | evidenciaron Esta propuesta actividades

su imaginacion y
creatividad para
lograr su objetivo.

como los nifiog

actlan con
autonomia
durante le
gjecucion  del
juego.

pedagdgica se
puede aplicar en las
demés éreas, ya que
nos ayuda a lograr
aprendizajes
significativos en los
nifios.

realizadas con los

nifos.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de actividades ludicas permitié mejorar la conduccion de mi préctica
pedagdgica en el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca.

El empleo de los juegos cognitivos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje en
los estudiantes de 5 afios I.E.I.N° 901, permitio lograr aprendizajes significativos y
mejorar el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.

La aplicacion de juegos simbdlicos permitid el desarrollo adecuado de las sesiones
de aprendizaje con los estudiantes de la Institucién Educativa Inicial N° 901,
Porconcillo Alto, logrando los aprendizajes esperados de la competencia actia y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

La propuesta pedagogica aplicada me ayudo a reflexionar sobre el propio quehacer
educativo, permitiéndome corregir los errores durante el desarrollo de las sesiones
de aprendizaje del area de matematica y lograr aprendizajes significativos en los
nifos.

El desarrollo de las sesiones de aprendizaje de matematica con los nifios de 5 afios, a
través del juego motriz favorecio en el desarrollo de la competencia actda y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad.

La aplicacion de actividades ludicas con los estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 901, Porconcillo Alto; favorecié el desarrollo de la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, permitiendo asi lograr la

mayoria de los indicadores del plan de accion.
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SUGERENCIAS

A los docentes del nivel inicial que desarrollen sus sesiones de aprendizaje
aplicando actividades ludicas porque permite mejorar la practica pedagogica.

Se sugiere a los docentes de aula actualizar su practica pedagogica, investigando
sobre la aplicacion de juegos cognitivos, motrices y simbdlicos en el nivel inicial,
los cuales permiten lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

A los docentes y estudiantes de los ultimos ciclos de Educacion Superior a seguir
realizando investigaciones sobre su practica pedagdgica en el aula, para mejorar
el desarrollo de las sesiones de aprendizaje y lograr los desempefios de las
competencias matematicas.

A los docentes del nivel inicial desarrollar sus sesiones de aprendizaje mediante
actividades ludicas, porque facilitan el logro de los aprendizajes esperados.

A los docentes de inicial que deben disefiar sus sesiones de aprendizaje
considerando los juegos cognitivos, motores y simbdlicos, porque favorece el
desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

MATRIZ DE CONSISTENCIA

para el desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad del area de
matematica.

¢Cémo debo aplicar
actividades ludicas
para desarrollar de la
competencia actla y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad del area de
matematica en los
estudiantes de 5 afios
de la I.E.I. N° 901,
Porconcillo Alto,
Cajamarca?

ludicas para
desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad del area de
matematica.

Objetivos Especificos

Aplicar el juego
cognitivo para
desarrollar la
competencia actia y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad con los
estudiantes de la
1.LE.1.N° 901,
Porconcillo Alto.

Emplear el juego
motriz para
desarrollar
competencia actla y
piensa
matematicamente en
situaciones de

en el desarrollo de las
sesiones de
aprendizaje en los
estudiantes de 5 afios
de la I.E.I. N° 901-
Porconcillo Alto,
favorecen
significativamente el
desarrollo de la
competencia actla y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad.

favorecen el
desarrollo de
la
competencia
actla y piensa
matematicame
nte en
situaciones de
cantidad.

actividades
ludicas

. Juego
cognitivo

. Juego
motriz.

. Juego
simbélico

> Di indicaciones claras y oportunas para la
ejecucion del juego.
Entregué los materiales oportunamente
(plastilina, colores y plumones) para el desarrollo
la sesidn de aprendizaje.
Permiti que los nifios observen y manipulen de
los Gtiles de nuestra aula.
Promovi la participacién de los nifios por medio
del juego: “agrupamos los utiles de nuestra aula”.
Estimulé a los nifios para que verbalicen lo que
estaban realizando.
Permiti que los nifios durante el juego se
desenvuelvan con autonomia.
Permiti que el juego ejecutado logre el propdsito
de agrupar los Utiles escolares de acuerdo a su
uso.
> Promovi en los nifios a que agrupen los Utiles
escolares de acuerdo a su uso.
> Brindé confianza a los nifios expresandoles frases
alentadoras.
> Las actividades ludicas son pertinentes con las
edades de los nifios.
Las actividades ludicas favorecen el desarrollo de la
competencia actda y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.
Los nifios demuestran interés en la participacion de
juegos motrices.
Los juegos simbdlicos favorecen para que los
nifios construyan los conocimientos matematicos.

Y

vV V V VY V

SUSTENTO EVALUACION
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS TEORICO INDICADORES INSTRUMENTOS
Desconocimiento de | Objetivo General La aplicacion de Actividades ~ [» Organicé a los nifios para realizar el juego, Sesiones de aprendizaje.
actividades ludicas Aplicar actividades Actividades ludicas ludicas que estableciendo normas

Rutas de aprendizaje

Lista de cotejo.
Instrumento de
autoevaluacion.




cantidad con los
estudiantes de 5 afos
de la I.E.I.N° 901-
Porconcillo Alto.

Usar el juego
simbélico desarrollar
competencia actla y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad con los
estudiantes de la
I.E.1.N° 901-
Porconcillo Alto.

® Agrupa los (tiles escolares de acuerdo a su uso y
expresa en forma oral la accion realizada.

o Expresa la comparacién de cantidades de objetos
mediante las expresiones “muchos”, “pocos” y
“ninguno”.

» Expresa en forma oral los nimeros ordinales en
contextos de la vida cotidiana sobre la posicion de
objetos y personas considerando hasta el tercer
lugar.

® Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta

cinco objetos de grande a pequefio.

® Realiza diversas representaciones de agrupaciones

de objetos segun un criterio (color) con material

concreto y gréfico.

® Explica con su propio lenguaje el criterio que uso6

para ordenar (tamafio) y agrupar objetos.

® Expresa cantidades de hasta seis objetos usando su

propio lenguaje.

e Expresa el peso de dos objetos al compararlos

usando las palabras: este pesa mas que” o “este

pesa menos que”.

e Realiza representaciones de cantidades con objetos

hasta diez, con material concreto y dibujos.

» Expresa la duracidn de eventos usando las palabras

basada en acciones “antes, después, , con apoyo

concreto o imagenes de acciones(tarjetas de
secuencias temporales)




ANEXO 2: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION

DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA N° 02

DATOS INFORMATIVOS

1.1 Lugary Fecha . Porconcillo Alto, 11 de marzo de 2016

1.2 Institucion Educativa Inicial : 901-Porconcillo Alto

1.3 Titulo del proyecto de investigacion:
Aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afios de edad de la
I.E.1.LN° 901, UGEL Cajamarca, 2016.

1.4 Estrategia de Aprendizaje Aplicada: Jugando con mis materiales(Trabajo en pares)

1.5 Sesion de Aprendizaje N° 02

1.6 Docente Participante : Norma Irene Calua Culqui.

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1 ¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de mi sesion de
aprendizaje? Si o No ¢por qué?
No, porque los pasos de la estrategia planificada.

2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si 0 No ¢cuéles?
Si, porque no se establecieron bien las reglas del juego.

2.3 ¢Utilice los materiales didacticos de manera de manera pertinente en el proceso de
ensefianza aprendizaje?
Si, porque los materiales estuvieron de acuerdo al nivel de los nifios.

2.4 (El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion aprendizaje? Si 0 No ¢por qué?
Si, porque estaba de acuerdo a la propuesta pedagogica.

2.5 ¢Cudles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de
la estrategia seleccionada?

Planificar adecuadamente el tiempo.

70



DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA N° 03

DATOS INFORMATIVOS

1.1 Lugary Fecha . Porconcillo Alto, 05 de abril de 2016

1.2 Institucion Educativa inicial : N° 901-Porconcillo Alto

1.3 Titulo del Proyecto de Investigacion:
Aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afios de edad de la
I.E.I.LN° 901, UGEL Cajamarca, 2016.

1.4 Estrategia de Aprendizaje Aplicada: Juego carrera de Obstaculos(trabajo en equipo)

1.5 Sesion de Aprendizaje N° 03

1.6 Docente Participante : Norma Irene Calua Culqui.

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1 ¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de mi sesion de
aprendizaje? Si o No ¢por qué?
Si, porque mis nifios desarrollaron el juego como corresponde.

2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ;cuales?
No, porgue se cumplieron los acuerdos.

2.3 ¢Utilice los materiales didacticos de manera de manera pertinente en el proceso de
ensefianza aprendizaje?
Si, porque los materiales fueron los adecuados para la sesion.

2.4 (El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion aprendizaje? Si 0 No ¢por qué?
Si, porque me permitio evaluar el nivel de logro a las actividades planificadas.

2.5 ¢Cuéles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacién de
la estrategia seleccionada?

Dosificar bien el tiempo para desarrollar la sesiébn como corresponde.
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ANEXO 3: MATRICES DE PRESENTACION DE RESULTADOS
MATRIZ N° 4: Analisis de Sesiones de Aprendizaje

Titulo de la Investigacion: Aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad, en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I.N° 901, UGEL Cajamarca, 2016

SESION N°1
Jugamos a agrupar
nuestros Utiles escolares

Dialogo
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego: agrupamos los Utiles de
nuestra aula

Representacion mediante el dibujo.
Preguntas y verbalizacion

Diélogo
Metacognicion a través de
preguntas

SESION N° 2
Jugamos con nuestros
amigos a comparar
cantidades

Juego. Juego lareina
manda
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego : juego con mis materiales
Manipulacion y exploracion del material.
Promuevo la representacion por medio del dibujo.
Preguntas y verbalizacion

Dialogo y
Metacognicion a través de
preguntas

SESION N° 3
Participamos del juego
carrera de obstaculos.

Sesion de titeres
Diélogo
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego: “La carrera de obstaculos”
Manipulacion y exploracion del material.
Promuevo la representacion a través del dibujo.
Preguntas y verbalizacion

Diélogo y
Metacognicion a través de
preguntas

SESION N° 4
Construimos nuestras
series.

Cancion “yo tengo una
casita”

Diélogo

Formulacién de preguntas

Dialogo

Estrategia del juego: Carrera de trencitos
Manipulacion y exploracion del material
Promuevo la representacion mediante el modelado
con plastilina.

Preguntas y verbalizacion

Diélogo y
Metacognicion a través de
preguntas

SESION N°5
“Jugamos con los objetos
de casita”.

Cancion. Asi es mi casita
dialogo
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego: Carrera de colores
Manipulacion y exploracién del material
Promuevo la representacion mediante el modelado
con plastilina y el dibujo.

Preguntas y verbalizacion

Dialogo y
Metacognicion a través de
preguntas

SESION N°6

Narracion de un cuento
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego: jugamos con las prendas de mi
familia

dialogo




Jugamos con las prendas
de vestir de mi familia

Manipulacion y exploracion de las prendas.
Representacion de juego mediante el dibujo
Preguntas y verbalizacion

Metacognicion a través de
preguntas

SESION N°7
Jugamos a contar con los
dados

Cancion : mi jardincito
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego: jugamos a contar con los
dados.

Promueve el dibujo.

Preguntas y verbalizacion

Metacognicion a través de
preguntas

SESION N° 8 . . Estrategia del juego :se hunde o no se hunde Diélogo y
Sesion de titeres i ) o _ )
Jugamos con el peso de L Representacion a través del dibujo. Metacognicion a través de
. Formulacién de preguntas N
los objetos Preguntas y verbalizacion preguntas
SESION N°9

Contamos las
herramientas de los
trabajadores de la
comunidad

Cancion: a trabajar
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego: ayudamos a nuestros
trabajadores

Representacion mediante el dibujo.
Preguntas y verbalizacion

Dialogo y
Metacognicion a través de
preguntas

SESION N° 10
Jugamos a lo que hace

papa

Cancion: con papito soy
feliz
Formulacién de preguntas

Estrategia del juego: Asi se asea papa
Ordena imagenes

Representa mediante el dibujo.
Preguntas y verbalizacion

Diélogo y
Metacognicion a través de
preguntas

SISTEMATIZACION

En 08 sesiones predomina
la técnica de la asamblea y
de la pregunta

En las 10 sesiones predomina el juego, las
preguntas y verbalizacion.

En las 10 sesiones se evidencia el
dialogo y la metacognicion.




MATRIZ N° 5: Aplicacion de la estrategia de la investigacion accion

Titulo: Aplicacién de actividades ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I.N°
901, UGEL Cajamarca, 2016.

Estrategias Ludicas

Sesiones items Total "

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Si [ No| Si No

1 SI | NO | SI Sl Sl NO | SI S Sl NO | 7| 3| 70 30

2 SI| SI SI N]| Si NO | SI SI NO | SI 8 | 2 80 20

3 SI| SI SI N]| SI NO | SI SI N]| SI 91 1] 90 10

4 SI| Si SI N]| Si SI | NO SI Si Si 911 90 10

5 SI| SI S Sl Sl SI | NO S Sl Sl 9 11| 9 10

6 SI| SI SI N]| Si Sl N]| SI Si SI | 10| O | 100 0

7 SI| SI Si Si Si Sl Si SI Si SI | 10| O | 100 0

8 SI| SI SI N]| SI Sl Si SI SI SI | 10| O | 100 0

9 SI| Si SI Si Si NO | NO SI Si Si 8| 2| 80 20

10 SI| SI S Sl Sl SI | NO SI Sl S| 9|1 9 10
Total | Si | 10 9 10 10 10 6 6 10 9 10
No| O 1 0 0 0 4 4 0 1 1
% Si [100| 90 | 100 | 100 | 100 | 60 60 | 100 | 90 | 100
No| O 10 0 0 0 40 40 0 10 0

Fuente: Instrumento de autoevaluacion de la aplicacion de la estrategia
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MATRIZ N° 6: Andlisis de Diarios Reflexivos

Titulo: Aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los
estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 901, UGEL, Cajamarca.

SESIONES

PREGUNTA 1

¢ Se segui los pasos
establecidos en mi
estrategia durante el
desarrollo de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ;Por
qué?

PREGUNTAS 2
¢Encontré dificultades en
el desarrollo de mi
estrategia? Si 0 No.
¢Cuales?

PREGUNTA 3

¢Utilice los materiales
didacticos de manera
pertinente en el proceso
de ensefianza aprendizaje?

PREGUNTA 4
¢El instrumento de
evaluacion aplicado es
coherente con los

indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No ¢Por
qué?

PREGUNTA5
¢Cuadles son las

recomendaciones que

puedo plantear para

mejorar la aplicacion

de la estrategia
seleccionada?

No, porque los acuerdos no
fueron bien establecidos.

Si, porque no se
establecieron bien las
reglas del juego.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque me permitio
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Establecer los
acuerdos de
convivencia aula.

No, porque los pasos de la
estrategia planificada.

Si, porque no se
establecieron bien las
reglas del juego.

Si, porque los materiales
estuvieron de acuerdo al
nivel de los nifios

Si, porque estaba de
acuerdo a la propuesta
pedagogica

Planificar
adecuadamente el
tiempo.

Si, porque mis nifios
desarrollaron corresponde.

No, porque se cumplieron
los acuerdos.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque me permitio
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Dosificar bien el
tiempo.

Si, porque mis nifios
desarrollaron corresponde.

No, porque se cumplieron
los acuerdos.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque estaba de
acuerdo a la propuesta
pedagdgica.

Establecer con
claridad los pasos
del juego.

Si, porque mis nifios
cumplieron los pasos del juego.

No, porque permiti que
los nifios vivencien el
juego.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque me permitié
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Prepararme un
poco mas en el
manejo de
estrategias.




Si, porque mis nifios
desarrollaron el juego como
corresponde.

No, porque segui la
estrategia planificada.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
sesion.

Si, porque estaba de
acuerdo a la propuesta
pedagogica.

Establecer con
claridad los pasos
del juego.

Si, porque mis nifios
desarrollaron el juego como lo
he planificado.

No, porque permiti que
los nifios vivencien el
juego.

Si, porque los materiales
fueron los adecuados para
la edad de los nifios.

Si, porque me permitio
evaluar el nivel de logro a
las actividades planificadas.

Planificar
adecuadamente el
tiempo.

Si, porque se aplico la estrategia

No, porque permiti que

Si, porque los materiales

Si, porque estaba de

Establecer con

8 del juego en forma adecuada. los nifios vivencien el fueron de su interés de los | acuerdo a la propuesta claridad los pasos
juego. estudiantes. pedagdgica. del juego.
Si, porque se aplico la estrategia | No, porque segui la Si, porque los materiales | Si, porque me permitié Planificar
9 del juego en forma adecuada. estrategia planificada. fueron los adecuados para | evaluar el nivel de logroa | adecuadamente el
sesion. las actividades planificadas. | tiempo.
Si, porque se aplico la estrategia | No, porque permiti que Si, porque los materiales | Si, porque me permitié Planificar
10 del juego en forma adecuada. los nifios vivencien el fueron los adecuados para | evaluar el nivel de logro de | adecuadamente el
juego. la edad de los nifios. las actividades planificadas. | tiempo.
_ Se evidencia que en 08 sesiones | Solo tuve dificultad de la | Los materiales empleados | En todas las sesiones de
';: =z | sesiguio los pasos de la estrategia en 2 sesionesy | en las sesiones de aprendizaje  se  aplicé
E 8 estrategia aplicada durante el en 8 S.A. se desarroll6 de | aprendizaje fueron los instrumentos de evaluacién
iy gl desarrollo de las sesiones de manera adecuada el juego. | adecuados. de acuerdo al propésito de
n aprendizaje y solo 02 sesiones las sesiones e indicadores

no se lograron.

Fuente: Diarios reflexivos.




INSTRUMENTO DE AUTOEVALUACION PARA EL DESARROLLO DE LA

SESION DE APRENDIZAJE

DATOS INFORMATIVOS

=

ok~ own

Porconcillo Alto

11 de marzo de 2016

SESION N° 02
1. Nombre de la sesion: “Jugamos con amigos a comparar cantidades”
2. Estrategia: juego motor: jugando con mis materiales
3. Area: matematica

INSTRUMENTO DE EVALUACION

Apellidos y Nombres del participante: Calua Culqui, Norma Irene
I:E.I.: N° 901-Porconcillo Alto
Lugar:
Edad de los nifios: 5 afios
Fecha:

palabras alentadoras.

. . Acuerdo| Observaciones
Categorias Indicadores .
Sl INO| y Sugerencias
Organicé a los nifios para realizar el juego, %
recordando las normas de convivencia.
Di las indicaciones claras y oportunas para la
ejecucion del juego. X
Entregue los materiales oportunamente (pelotas,
tarros y palicintas) para desarrollo la sesién de X
aprendizaje.
Permiti que los nifios la observen y la manipulen los «
materiales: pelotas, tarros y palicintas.
Promovi la participacion de los nifios por medio del X
juego: “jugando con mis materiales”.
Desarrollo | Estimule para que los nifios verbalicen lo que estaban «
realizando mediante las expresiones muchos y pocos.
Permiti que los nifios durante el juego se «
desenvuelvan con autonomia.
Permiti que el juego ejecutado logre el propdsito de
comparar la cantidad de objetos mediantes las X
expresiones pocos, muchos y ninguno.
Promovi en los nifios a que comparen los tarros,
pelotas usando las expresiones pocos, muchos y X
ninguno.
Brindé confianza a los nifios expresandoles con %
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INSTRUMENTO DE AUTOEVALUACION PARA EL DESARROLLO DE LA

SESION DE APRENDIZAJE

DATOS INFORMATIVOS

arwbdE

Porconcillo Alto

05 de abril de 2016

SESION N° 03
1. Nombre de la sesion: “Participamos del juego: la carrera de obstaculos”
2. Estrategia: Juego motor : la carrera de obstaculos”
3. Area: Matematica

INSTRUMENTO DE EVALUACION

Apellidos y Nombres del participante: Calua Culqui, Norma Irene
I:E.I.: N° 901-Porconcillo Alto
Lugar:
Edad de los nifios: 5 afios
Fecha:

. . Acuerdo| Observaciones
Categorias Indicadores .
SI | NO| y Sugerencias
Organicé a los nifios en grupos para realizar el
juego, estableciendo normas convivencia. X
Di indicaciones claras y oportunas para la ejecucion X
del juego carreara de obstaculos.
Entregue los materiales oportunamente (carritos y
figuras geométricas) para desarrollo la sesion de X
aprendizaje.
Permiti que los nifios la observen y la manipulen los X
carritos.
Promovi la participacion de los nifios por medio del X
juego: “carrera de obstaculos”.
Desarrollo - — -
Estimule para que los nifios verbalicen lo que X
estaban realizando con los carritos en el patio.
Permiti que los nifios durante el juego se X
desenvuelvan con autonomia.
Permiti que el juego ejecutado logre el proposito de
expresar el orden de llegada de cada carrito.(1°,2°y | X
3°)
Promovi en los nifios a que se expresen el orden de X
Ilegada cada integrante del grupo.
Brindé confianza a los nifios expresandoles palabras X

alentadoras.
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MATRIZ N° 07: Procesamiento de las Evaluaciones de Entrada y Salida

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los

estudiantes de 5 afios de edad de la I.E.1.N° 901, UGEL Cajamarca, 2016.

Hipotesis de Accion: La aplicacion de Actividades ladicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje con los estudiantes de 5 afios de la 1.E.I.N° 901,

Porconcillo Alto, favoreci6 significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Area: matematica

Edad: 5 afios

[%2}
mnla%.m .MWWWMONOOO
L = — =
T O © = olo|o o o | o | o
882 NN EEIEINEIE
= © O ©
SEST - 2|8 |gla|lele|e|lo
833 E £2 (228|288 |8|2|®
© o =11
o e — o
o o o o |0 |0 |O o m
m m O m | o|ld|O |0 |O
[%2]
c D = <
co o8 - ~|o |2 |28
% - 8= L%2)
ss 52
FEC 0 g2 |S|8|8|8|S8|S8 |8 |~
52883 £ 9
8 8CE 05 |o|lo|lo|lo|lo|lo|lo|a
XéeE oo
qu_ﬂLCCEﬂb
Selouandas ap selalie))saUoIdde  epifes m Slolalalslals
ap sauabewi 0 03812U02 0Aode,
uoo ¢ sondsap ‘sojue,, SOUOIIOE e
O|0O|0O|O0|O|O|O|O
Ud epeseq selgejed se| opuesn eng 212222222
SOJUSAS 8p UQIdeINp B| esaudxg| PV
o 'solnqip| olo
a ing! — — = ===
& A 01210U09 [BLISYRW UOD ‘Z3Ip BIES 1> | Z | Z |0 0|0 | n|n
S elsey s038lgqo uod sepepued
m H H
£ ap sauolorjussaidal ezifeay EPEAUT m m m m m m m m
e
@ *.anb souswr esad 93s9,, eples | » m oo m ool
0 0 onb sew esad 9159 :seiqeed
= se| opuesn sojesedwod e
< O|l0O|0O|O0O|O0|O0 |0 |0
8 sojelqo sop ep osad s esaudxg | BPBINE | Z | Z (Z (2 |2 |2 |2 |2
o
=l o
S > =l slalslsls
= 8 alenBus BIES | | |[Z oo |n|n|n
S = ordoud ns opuesn so3alqo
=
© SI9S BISey ap Sapeplued esaldx3 ololololololo|=
S 1S
bt S ey (2 =2 2| Z2 |2 (2|2 |9
<5} O
c
.2
=] e e == ===
m >4 0 &| sojalqo sedniBe A (oueure)) BRIES | |0 | (o |0 | & | B |
‘% |5 $2 E|euspio ered osn anb ouad |9
mmemm afenbus oidoud nsuoseanda |~ o (o |o o lalo oo
LES58EE prul | Z |z 2122|222
c s ol &
£
g '001je1b A 01810109 Fo X I I I I U DU
= [eLIsew uod (10j02) OLIBID UN BPIES | Z | o | | o || > |
m unBas sojslgo ap sauoidednife
= ap sauolorjUasaldal ololo|lololo|lo|=
S SESIBAIP eZIjesy epels | = 12 22|22 (2|9
3
=
m. ouanbad e apuelb ap| epljes m n m nlolo|ln|ln
> s01alqo 02ul19 esey (UQIoeLIaS)
& JeuapJo ered oLAILID |3 esaldX o000 |O0 |0 |O
= p. L8 | Jepeua (s |z 12 (222122
A \_ﬂc___
19019} |3 EISEY OpUBIAPISUOD Ol=|=|=|=|=|=|=
%) eplje
8 seuossad A soifo ap ugiisod PHES|Z [0 |0 |0 [ |0 D 1D
& B 81g0S BUBIPIIOD BPIA B| B
m S01X8]U0D U9 S3[RUIPIO SOJBWNU e ololololololo|o
m So| |ei0 ewwoy us esaudxg peauy |2 | Z2 | Z2 | Z2 (2| Z2 | Z2 | Z
@
& A ounguru,, £ soood,, epIfes m slelclaslaslsls
= soyonuu,, souoIsaIdxa se|
a d)ueIpaw s01alco ap sapepnued
(]
W.. ap ugioesedwoo | esaidxg  [epesul m m m m m m m m
(5]
>
S epies |2 121215 |5 |5 |5 |6
= epezZI[esal UQIDL ©] |elo ewlioy)
m ua esaldxa A osn ns e opianae ololololololo]|o
S ap sarejoosa sejn so ednuby |BPEAUT |\ = 1 = | Z (Z (Z |2 |2 | =2
mw
| B 3 g
S =) - o=
£ ms Jopeaipuj dm.w12345678
=3 T @ e, £ 7
(@) O o Z S o




9 NO Sl | NO SI NO Sl NO | SI NO SI NO Sl NO Sl NO SI | NO | NO NO Sl 10 | 9 0| 100/ 90 |10
10 Sl Sl | NO SI NO Sl NO | SI NO SI NO Sl Sl Sl NO SI | NO | SI NO Sl 8 10 20| 100 | 100|0
11 NO SI | NO Si NO Sl NO | SI NO Si NO Si NO Sl NO SI | NO | SI NO Si 10 | 10 0100 100/0
.
= % Sl 1 8 11 10 0 10 0 9 1 10 0 11 2 10 0 8 0 8 0 9
© 3
=8
& NO| 10 3 0 1 11 1 11 2 10 1 11 0 9 1 11 3 11 | 3 11 2
%- NO 9 |72.7 0 90.9 0 90.9 0 [818] 9.1 90.9 0 100 | 18.2 | 90.9 0 |72.7| 0 [72.7 0 81.8
£ 4 :
S g Sl
DE_ H 91 (27.3 ] 100 | 9.1 | 100 9.1 |100| 18.2| 90.9 9.1 100 0 81.8 9.1 100 | 27.3| 100 27.3 100 18.2

Fuente: Lista de cotejo de entrada y salida de los estudiantes de 5 afios de la I.E.I.N° 901




MATRIZ N° 08: Procesamiento del Nivel de Logro del Aprendizaje, por Indicador y Sesion.

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias ltdicas para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los
estudiantes de 5 afios de edad de la I.E.I.N° 901, UGEL Cajamarca, 2016.

Hipotesis de Accion: La aplicacion de actividades ludicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje en los estudiantes 5 afios de la I.E.I.N° 901,
Porconcillo Alto, favorecen significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Area: matematica Edad: 5 afios
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logro aprendizaje | aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje | aprendizaje F S xS
Sesion |A| B |[C| A |[B|C| A B |C|A|l B C| A B C |A| B C A | B C | A B |C| A |B|[C|/A| B |C|A[B| C | A B |C
1 71 4 |0 71410 64| 36| 0
2 7 1410 7141 0 64| 36| 0
3 9 210 912| 0 |8 |18 |0
4 7| 4 0 7141 0 64| 36| 0
5 9 2 0 912| 0 |8 |18 |0
6 8| 3 0 813| 0 [73]27]0
7 8 3 0 813| 0 [73]27]0
8 9 2 10 912 0 |82 |18 |0




9 8 |2 73 | 18
10 8| 3 73 | 27
Frecue | o | 4 7 |4 9 | 2 71 4 9 | 2 8| 3 8 | 3 9 | 2 8 |2 8| 3
ncia
Porcent | 6
N 64 |36 82| 18 | |64| 36 82| 18 73| 27 73| 27 82| 18 73 18] 9 | 73| 27
aje

Fuente: Ficha de Evaluacion del proceso de desarrollo de la estrategia.

Leyenda:

C=Inicio

B= proceso

A= logrado




ANEXO 4: SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

l. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBRE DE LA I.E. : PORCONCILLO ALTO
1.2. EDAD
1.3. DOCENTE
1.4. FECHA

.  DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades

ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en

2.4. DURACION:

5 ANOS

NORMA IRENE CALUA CULQUI

10-03-2016

situaciones de cantidad del area de Matematica, en los estudiantes de 5 afios de edad

de la L.LE.I. N° 091-Porconcillo Alto, Cajamarca.
2.2. SESION: N° 01
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a agrupar nuestros utiles escolares”

45 min.

I1l. PRODUCTO: Agrupacion de utiles escolares en sus respectivos depositos de
acuerdo a su uso, expresando en forma oral la accién realizada.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO
< Actla y piensa | Comunicay Agrupacion | Agrupa los  dtiles
E matematicamente  en | representa de objetos. | escolares de acuerdo a
\é situaciones de cantidad. | ideas SU USO Yy expresa en
E matematicas. forma oral la accion
= realizada.
V. SECUENCIA DIDACTICA:
Materiale | Tiempo
Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades s/
recursos
- La docente dialoga con los nifios acerca de los Utiles escolares que | Dialogo 10

INICIO

Utiles escolares.

han traido para su trabajo del presente afio académico: ;qué son?,
¢para qué sirven?, ;en donde estan?, ;como estan?
- Ademas la docente pregunta si ya conocen ese material, ;donde
lo han utilizado?, ¢les ha gustado?, ¢quién les ha comprado?

- Los nifios responden a la interrogante: ;cdmo podemos ordenar
los materiales que tenemos en el aula?
- Se informa a los nifios que el dia de hoy vamos ordenar nuestros

min
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acuerdo a que criterio hemos agrupado los Utiles escolares?

- En casa también podemos ordenar las cosas de acuerdo a su uso.

- Los nifios salen al patio para realizar el juego * agrupamos los Juego 30
utiles de nuestra aula”, para lo cual, al azar se les entrega una tarjeta | Tarjetas min
con el dibujo de un atil escolar, los nifios se agrupan de acuerdo a
las tarjetas que les ha tocado, conformando tres grupos que se
ubican formando columnas; el juego se iniciara cuando la docente .
Dialogo
indique que un nifio de cada columna coja un util de acuerdo a la .
tarjeta que les ha tocado (caja de plastilina, caja de colores, estuche Utiles
DESARRO| de plumones)  lo lleve hasta la caja que corresponde de acuerdo escolares
LLO | g dibujo que tiene. Concluido el juego se comenta acerca de este. dialogo
- En el aula los grupos de trabajo reciben otro tipo de materiales | 1€Mpera
(goma- tempera, lapices-pinceles-tajadores-borradores) para que S,
los agrupen de acuerdo a su uso en diferentes depositos. borrador
- Los nifios reciben una tarjeta de cartulina en blanco para que es,
dibujen los utiles con los que han formado su agrupacion. tajadores
- Los nifios exhiben y valoran sus trabajos. y
colores
En plenario los nifios dialogan y responden a las preguntas: ¢qué Didlogo | 5 min
actividades hemos hecho hoy dia?, ;les gust6?, ¢por qué?, ;cémo
CIERRE | hemos formado nuestros grupos?, ¢que hemos aprendido?, ;de

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacion

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacién. (2008). Propuesta pedagdgica de educacién inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacion. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para

educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion

Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima.
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA DE MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA L.E.l. N° 901

Actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad

Comunica y representa ideas matematicas

zZ
'-éJ Agrupan los utiles escolares de acuerdo
0 al uso de manera voluntaria TOTAL
O Se agrupa de acuerdo a i Dice en forma oral el
Ll . Agrupa los Utiles del aula - -
&) las tarjetas que les de acuerdo a su uso criterio que ha utilizado
S corresponde . para agrupar los Gtiles
(pegar, pintar, cortar)
APELLIDOS Y NOMBR del aula.

A B C A B C A B A B C
01 |BACON TANTA, Jhan Carlos X X 1 1 1
02 |CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 0 3 0
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 0 3 0
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 3 0 0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 2 1 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 1 2 0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 0 0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 3 0 0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 2 1 0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 0 0
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3 0 0

TOTAL 7 0 8 3 0 6 4
%




SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA LE.:

1.2. EDAD
1.3. DOCENTE
1.4. FECHA

N° 901- PORCONCILLO ALTO

5 ANOS

NORMA IRENE CALUA CULQUI

11-03-16

1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades lddicas
para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad, en los estudiantes de 5 afios de edad de la I.E.1.N° 901, UGEL Cajamarca,

2016.
2.2. SESION: N° 02
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos con amigos a comparar cantidades”
2.4. DURACION: 45 min

I1l. PRODUCTO: Comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos”,
“pocos” y “ninguno”.

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA ' COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO

< Actita y piensa | Comunicay Compara Expresa la
O matematicamente representa ideas cantidades de | comparacién de
';: en situaciones de | Matematicas. objetos median-te| cantidades de objetos
S cantidad. las expresiones | mediante las
',"_J “muchos”, expresiones “muchos”,
< “pocos” y “pocos” y “ninguno”.
= “ninguno

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Materiales

Momento Secuencia DidActica/ estrategias actividades Tiempo
/ recursos
- Participamos del juego “La reina manda”, la docente indicara en dialogo 10
que consiste el juego, por ejemplo la reina manda que: se agrupen min

todos los nifios que tienen chompa...(nifios con casaca, polo, gorra)
- Observamos los grupos que se han formado para lo cual la docente
pregunta: ¢qué cantidad de nifios hay en cada grupo?

- Los nifios responden a las preguntas ¢Cémo saben que hay muchos
nifios con polo?, ;Cémo saben que hay pocos nifios con casaca?,
¢Como saben que no hay ningun nifio con chompa?

- Dialogamos con los nifios acerca de las cosas que tienen en casa:
¢Qué cantidad de cuyes tienen, vacas y ovejas?

-Se informa a los nifios que el dia de hoy vamos a comparar
cantidades utilizando las cantidades muchos, pocos, ninguno.

INICIO
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DESARROLLO

- Salimos al patio para participar del juego “Jugando con mis
materiales”

- Los nifios al azar sacan de una cajita una tarjeta con un color
determinado (rojo, amarillo, azul) formando grupos y ubicandose en
columnas. El juego se inicia cuando la docente indica que un nifio de
cada columna coja un material (pelotas, palicintas, tarros) y lo lleve
hasta la caja etiquetada con el dibujo escogido y lo deposita en la que
corresponde.

- Concluido el juego se verifica si han sido colocados en el lugar
correcto. Se compara las cantidades que existen en cada una de las
cajas (muchas pelotas, pocos tarros y ninguna palicinta)

- Se entrega a cada nifio chapas o pepas pintadas de dos colores para
gue los agrupen, comparan las cantidades que hay en cada grupo,
expresando las cantidades: pocos, muchos y ninguno.

- Los nifios reciben una hoja de papel bond para que dibujen las
agrupaciones realizadas comparando las cantidades de las
agrupaciones.

- Los nifios exponen y valoran sus trabajos.

Caja
tarjetas
Pelota,
tarros y
palicintas
Dialogo
Observacio
n
Chapas o
pepas
Papel bond,
colores,
lapiz

30
min

CIERRE

- Preguntamos a los nifios: ¢cdmo se sintieron, por qué?, ¢le gusto,
por qué?, ¢gqué hemos hecho hoy dia?, ;como lo hemos hecho?, ;con
qué los hemos hecho?, ¢qué hemos aprendido?, ¢cuando decimos
que tenemos muchos, pocos o ninguno?

dialogo

5 min

VI

INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacién

BIBLIOGRAFIA.

Ministerio de Educacion. (2008). Propuesta pedagdgica de educacion inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacion. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacion. (2006). Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4 y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA L.E.I. N° 901

COMPETENC 4 Actlia y piensa matematicamente
Can en situaciones de cantidad
/ND;“CID Comunica y representa ideas matematicas
E C"‘DOR Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones
E “muchos”, “pocos” y “ninguno . TOTAL
8 St Compara las cantidades | Compara la cantidad de Compi?nf{:jzg ngUJo la
&) < %0 d_e pelotas, tarros y pepas y chapas a través chapas y pepas, haciendo
e pallcm_tas mediante las de las expresiones Uso de ias
I» e>‘(‘preS|0[1,es :rr.luchos”, “mucl}‘os-”, “pocos”y expresiones muchos,
pocos” y “ninguno ninguno POCOS Y ninguno

APELLIDOS Y NOMBRES A B c A B ¢ A B c |AB|C
01 |BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 0 |3 0
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 1 ]2 0
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 1 21 0
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 3 (0|0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 1 ]2 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 3 /0|0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 (0|0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 3 /0|0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 0 [3]0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 |0| O
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3 (0|0

TOTAL 6 5 7 4 0 8 3 0




SESION DE APRENDIZAJE N° 03

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBREDE LA LLE. : 901- PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD : 5 ANOS
1.3. DOCENTE : NORMA IRENE CALUA CULQUI
1.4. FECHA : 05-04-16

II. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de estrategias ludicas
para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad, en los estudiantes de 5 afios de edad de la I.E.1.N° 901, UGEL Cajamarca,

2016.
2.2. SESION: N° 03
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Participamos del juego: la carrera de obstaculos”
2.4. DURACION: 45 min
I1l. PRODUCTO: Expresion en forma oral de los nimeros ordinales: primero, segundo y

tercero.

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

0 CAMPO INDICADOR DE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD TEMATICO DESEMPERO
Actia y piensa | Comunicay Numeros Expresa en forma oral los

S matematicamente | representa ideas | ordinales: nimeros ordinales en

= en situaciones de | matematicas. primero, contextos de la vida

<§‘: cantidad. segundo y | cotidiana sobre la

L tercero. posicion de objetos y

< personas  considerando

= hasta el tercer lugar

V. SECUENCIA DIDACTICA

quienes llegd?

- Los nifios responden a las interrogantes: Erika ¢Cuando tu
Ilegaste al aula, ya habia alguno de tus amiguitos?, ;Cémo saben
en qué orden han llegado? , ;Cuando decimos quien ha llegado
primero, segundo o tercero?

- Hoy dia vamos a expresarnos de acuerdo a un orden de
ubicacion.

Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales Tiempo
/ recursos

- Se presenta a los nifios una sesion de titeres relacionado a | Diélogo 10 min
estudiantes que llegan a su Jardin, para lo cual conversan acerca
del orden de su llegada al aula.
- Dialogamos acerca de lo observado en la presentacion ¢Quiénes Titeres
eran?, ;Qué hacian?, ;En qué orden llegaron?
- Se conversa con los nifios acerca de lo observado, pregunta:

o ¢Todos llegaron al mismo tiempo al Jardin?, ;Cuéndo llegd didlogo

O Pedrito?, ¢Juanito después de quien llegd? Y ¢Rosita después de

zZ
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- Nos organizamos para salir al patio y participar del juego “la | patio 30 min
carrera de obstaculos”.
- Los nifios conforman tres grupos de acuerdo a la dinamica de la
cancion de los nameros.
- Los nifios inician el juego desde el punto de partida sefialado y | Tizas de
segin la indicacion de la profesora, los nifios atraviesan | colores
obstaculos (figuras geométricas) hasta llegar al punto de llegada
° que representa ser su Jardin, se identificara el orden de llegada de | Solidos
= cada uno de los nifios de los grupos (primero, segundo y tercero), | geométrico
= concluye el juego cuando todos los nifios han llegado al jardin. S
§ - Cada grupo recibe 3 carritos, para que jueguen con ellos a las | carritos
a carreritas, sefialando el punto de partida y de llegada, | tizas
identificando y expresando el orden de llegada de cada carrito. Papel bond,
- Identificamos el orden de llegada de los carritos. lapiz,
- Entregamos un papelote por grupo para que dibujen alguna de | colores
las actividades realizadas expresando el orden de llegada: | Pizarra,
primero, segundo y tercero. cinta
- Los nifios exponen sus trabajos mediante la técnica del museo | masking
Cierre |~ En plenario los nifios dialogan y responden a las preguntas: didlogo 5 min

¢Como se sintieron hoy dia, Por qué?, ¢ Les gustd, Por qué?, ;Qué
juego hemos realizado?, ;Con que lo hemos realizado los juegos?,
¢Qué hemos aprendido hoy dia?, ;Cuando decimos que esta
primero, segundo o tercero?

VI. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Ficha de evaluacién

BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2008). Propuesta pedagdgica de educacién inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacion. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA DE MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA 1.E.I.N° 901

COMPETEN(y A Actla y piensa matematicamente
Cap en situaciones de cantidad
A
N5 “IDap Comunica y representa ideas matematicas
Z [
'-'DJ c Op | Expresa en forma oral los nimeros ordinales en contextos de la vida cotidiana
4 /}S sobre la posicion de objetos y personas considerando hasta el tercer lugar TOTAL
O Y Expresa en forma oral .
w . . . Dice el orden de llegada
a) Dice el orden de llegada los nimeros ordinales -
S %, de su compafiero durante | durante el juego de los mo(:r?ecni?)a d(;a:gglc:'z:: su
APELLIDOS Y NOMBRES 72\‘,9/0 el juego. carritos. dibujo

A B C A B C A B C A B C
01 |BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 0| 3 0
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 2 1 0
03 |CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 1 2 0
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 2 1 0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 2 |1 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 2 |1 0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 0 0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 310 0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 2|1 0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3]0 0
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3 0 0

TOTAL 8 3 0 7 4 0 9 2 0




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBREDELAI.LE. : PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD . 5ANOS

1.3. DOCENTE : NORMA IRENE CALUA cuLQUI
1.4. FECHA . 07-04-2106

ll.  DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAIJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de
actividades ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, en los
estudiantes de 5 afios de edad de la I.LE.I. N° 091, Porconcillo Alto,
Cajamarca.

2.2. SESION: N° 04

2.3. NOMBRE DE LA SESION: Construimos nuestras series.

2.4, DURACION: 45 min

I1l.  PRODUCTO: Expresion en forma del criterio para ordenar hasta cinco objetos de
grande a pequefio.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO
MATEMATICA | Actia y piensa | Comunicay Seriacion Expresa el criterio
matematicamente | representa para ordenar
en situaciones de | ideas (seriacion)  hasta
cantidad. matematicas. cinco objetos de
grande a pequefio

V. SECUENCIA DIDACTICA:

cuatro o cinco caminos, segun el nimero de nifios. Luego se | colores
forman grupos de nifios para simular ser los trenes, cada
Desarro | grupo sera un tren, se cogen de la cintura y sin soltarse, van

llo a dar dos vueltas al patio siguiendo el camino. casitas
- Los nifios se colocan libremente uno detras del otro, de tal
forma que el que esté detras pueda ver sin dificultad; gana el
grupo que no se sale de su ruta. Los nifios responden a las

Secuencia Didéctica/ estrategias actividades Materiales Ti
iempo
Momento / recursos
- Entonamos la cancion “Yo tengo una casita” 10
- Dialogamos con los nifios acerca de la cancion. didlogo min
- Los nifios responden a las preguntas: ¢en dénde quedan sus
casas?, ¢COMO son sus casas?, ¢quienes viven en su casa?, ;todos | Papelote
Inicio | l0s miembros de su familia son del mismo tamafo?, ¢las cosas | plumones
que tienen en sus casa son igual o de diferente tamarfio?
- Los nifios responden a la interrogante: ;como podriamos ordenar
las cosas?
- Se les informa a los nifios que hoy dia vamos a ordenar las cosas.
- Nos organizamos para salir al patio y participar del juego | Juego 30
“carrera de trencitos” el cual consiste en: trazar en el patio | Tizas de min
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preguntas: ¢como se han ordenado?, ;como han tenido que
formarse para que el compafiero que estaba detras pueda ver
el camino sin dificultad?

- Los nifios en grupos de trabajo ordenan las casitas
confeccionadas en el taller de arte de acuerdo al tamario: de
pequefio a grande o viceversa.

- Los nifios reciben una hoja de papel bond para dibujar el
ordenamiento de las casitas, expresando el criterio con el
cual ordeno.

- los nifios reciben plastilina y modelan las casitas de
acuerdo al tamafio, y luego las ordenan expresando el
criterio que uso para ordenar.

- Los exponen sus trabajos mediante la técnica del museo.

Papel
bond,
lapiz

exposici
on

Cierre

- Preguntamos a los nifios: ;,cOmo se sintieron, por qué?, ¢;les
gustd, porque?, ;qué hemos hecho?, ;cdmo nos hemos
ordenado en el trencito?, ¢qué hemos aprendido?, ;como
hemos ordenado las casitas?

dialogo

10
min

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacién

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacion. (2008). Propuesta pedagdgica de educacion inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacién. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion

Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacion (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica

3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA I.E.l. N° 901.

COMPETENG Actula y piensa matematicamente
AP 1A en situaciones de cantidad
A . . -
= NG Ciba Comunica y representa ideas matematicas
w h — —— - .
Q C“‘DOR Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta cinco objetos de grande a
%: pequefio TOTAL
L /764, Expresa en forma oral Dice el orden en el cual Expresa en forma oral
OD el criterio que uso6 para ordent las casitas: de el criterio de
< OB ordenarse durante el rande a pequeRo ordenamiento de las
APELLIDOS Y NOMBRE 47?,0 juego del tren. g Peq ' casitas en su dibujo.

A B C A B C A B C A | B|C
01 |BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 3
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 2 1
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 0 3 0
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 310 |0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 1|2 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 3/ 0|0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 310 0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 310 1]0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 1|2 0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 0] 0
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 310 1]0
12
13

TOTAL 9 2 0 7 6 5 0




SESION DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBRE DE LA L.LE. : PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD 5 ANOS
1.3. DOCENTE NORMA IRENE CALUA CULQUI
1.4. FECHA 27-04-2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades
ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa mateméaticamente
en situaciones de cantidad del area de Matematica, en los estudiantes de 5 afios
de edad de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca.

2.2. SESION: N° 05

2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos con los objetos de casita”.

2.4. DURACION: 45 min

PRODUCTO: Realiza representaciones agrupando diferentes objetos de acuerdo a

su color.

IVV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO
Acta y piensa | Comunicay Representacion | Realiza diversas

matematicamente

MATEMATI
CA

en situaciones de
cantidad.

representa ideas
matematicas.

de agrupaciones
de objetos.

representaciones

de

agrupaciones de objetos
segun un criterio (color) con
material concreto y gréafico.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia DidActica/ estrategias actividades Materiales Tiempo
/ recursos
- Entonamos la cancion “ Yo tengo mi casita” 10
- Dialogamos acerca del contenido de la cancion. Dialogo min
- Los nifios responden a las preguntas ¢cémo son sus casas?, ;qué | Papelote
tienen sus casas?, ¢Para qué les sirven?, ;como son?, ;de qué | Plumones
Inicio | tamafio son y de color son?
- Los nifios responden a las interrogantes: ¢cOmo estan Cinta
ordenadas las cosas en la casa? masking
- Se informa que hoy dia vamos a jugar con los objetos y luego
los vamos a representar.
- Nos organizamos para salir al patio y participar del juego | Bloques 30
“carrera de colores hasta llegar a casita”, participan tres nifios | l6gicos )
con el mismo juego de bloques, cada nifio escoge un color min
determinado. Se formar una fila de piezas de cada color, para
esto se marca en el piso una linea de partida y se coloca una bolsa
con los bloques en un lugar cercano. A una sefial los participantes | Tizas
Desarro | corren hacia la bolsa de los blogues y toman una pieza de color | bolsas

llo que les corresponden. Después regresan a la linea de partida.
Colocan la primera pieza en el suelo para iniciar una fila y asi
sucesivamente van formando una fila de bloques del mismo | plastilina
color. Al terminar los nifios podran verificar que los tres caminos Papel
terminan a la vez hasta llegar al lugar indicado que representa su bond
casita. lapiz

95



- Cada nifio recibe plastilina y representan los objetos que
ayudaron a seguir cada uno de los caminos de colores que
ayudaron a llegar a casita.

- Los nifios dibujan en una hoja de papel bond las agrupaciones
de los objetos de colores que ayudaron a llegar a casa.

- Los nifios exhiben y valoran sus trabajos.

Cierre

- Preguntamos a los nifios ;,como se sintieron, por qué?, ¢qué
hemos hecho?, ¢qué hemos aprendido?, ;de acuerdo a qué
criterio hemos agrupado los objetos?, ¢cémo los hemos
representado las agrupaciones?, ¢qué hemos realizado?, ¢les
gusto, porque?

dialogo

5 min

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacién

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacién. (2008). Propuesta pedagdgica de educacién inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacion. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica

técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA DE MATEMATICA

COMPETEN(, A Actua y piensa matemétiqamente
Cag en situaciones de cantidad
> N CIbA Comunica y representa ideas matematicas
LéJ /C"‘Do/; Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos seglin un
% criterio (color) con material concreto y grafico TOTAL
LéJ /78/,,, Agrupa los blogques Gréfica los bloques
o Elige el color del I6gicos de acuerdo al I6gicos de acuerdo al
< % bloque indicado. color: rojo, amarilloy | color: rojo, amarillo y
APELLIDOS Y NOMBRESY, azul. azul.
A B C A B C A B C A|l B C

01 |[BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 0 3 3
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 1 2 0
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 3 0 0
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 3 0 0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 3 0 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 3|/ 0 0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 0 0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 310 0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 3 0 0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 0 0
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3 0 0
12

TOTAL 10 1 0 9 2 0 9 2 0




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E. :PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD :5 ANOS
1.3. DOCENTE : NORMA IRENE CALUA CULQUI
1.4. FECHA - 28-04-2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades
ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad del area de Matematica, en los estudiantes de 4 y
5afios de edad de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca.

2.2. SESION: N° 06

2.3. NOMBRE DE LA SESION: Jugamos con las prendas de vestir de mi familia.

2.4. DURACION: 45 min.

PRODUCTO: Explica el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos.

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO
< Actla y piensa | Razonay Ordena objetos | Explica con su propio
> « | matematicamente | argumenta con criterio lenguaje el criterio que uso
",'_"(I:) en s_ituaciones de generarlld_O ideas propio. para ordenar (tamafio) y
<§f cantidad. matematicas. agrupar objetos.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Materiales
[/ recursos

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Tiempo
Momento

10
min

Inicio - Los nifios escuchan la narracion de un cuento
relacionados a una mama que va a comprar prendas de
vestir para los miembros de su familia, teniendo que
comprar de acuerdo al tamafio.

- Dialogamos con los nifios acerca de la narracion del
cuento.

- Preguntamos a los nifios ¢Qué prendas usan?, ¢Si son del
mismo tamafo?, ;Si la chompa que usan es del mismo
tamafio que la de su papa o qué la de su hermano?, ;Dénde
ordenan la ropa en su casa?, ;Coémo la ordenan?

- Los nifios responde a las interrogantes: ¢Por qué saben
que no son del mismo tamafio? ;Como lo ordenan ustedes?
- Se les informa a los nifios que hoy dia vamos a agrupar
los objetos de acuerdo a un criterio que ellos nos van a
decir.

Dialogo

Papelote
plumones

- Los nifios participan del juego: “jugamos con las prendas
de mi familia”. El juego consiste en colgar en un cordel
prendas de vestir de diferentes tamafios de cada categoria
(blusas, polos, medias, faldas, short)

- Los nifios formaran tres grupos de acuerdo a la dinamica
de los colores(cajita de sorpresas con telas de colores)

Juego
Prendas de
vestir

30
min

Desarrollo

Dinadmica
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- La docente designa para cada grupo el tamafio de prenda
que van a traer, un nifio de cada grupo trae lo que le | canasta
corresponde de acuerdo al tamafio hasta la canasta, dandole | Prendas
paso al siguiente de su grupo y asi sucesivamente hasta que
todos los nifios participen. exposicion
- Concluido el juego se verifica, si cada canasta tiene las

prendas de vestir de acuerdo al tamafio que le corresponde F)IZE?(I:Z;G’
cada grupo. ’
. . . . colores
- Cada grupo recibe prendas de vestir de diferente tamafio
para que los nifios los agrupen, explicando el criterio que
uso para agrupar dichas prendas.
- En forma grupal los nifios dibujar en un papelote las
agrupaciones realizadas.
- Por grupos exponen y valoran sus trabajos.
Cierre Preguntamos a los nifios ¢como se sintieron?, ¢Les gusto didlogo 5 min

porque?, ;Qué hemos hecho?, ;(Con qué materiales hemos
trabajado?, ;COomo agruparon sus prendas de vestir?, ;Todos
fueron del mismo tamafio?, ;Como supieron?

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacién

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacion. (2008). Propuesta pedagdgica de educacion inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacién. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA DE MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA L.E.I. N° 901

COMPET Actla y piensa matematicamente
" ENCIA en situaciones de cantidad
A . -
> NG CIbA Razona y argumenta generando ideas matematicas
w / - - - ——
&) C"‘Do,q Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar
% objetos. TOTAL
LéJ /76‘44 Explica el criterio que | Dice en forma oral el |Comunica el criterio
o uso para ordenar las criterio utilizado para |usado por su grupo
< R prendas de vestir que | agrupar las prendas de |para agrupar y ordenar
APELLIDOS Y NOMBRES\ % compro mama. la familia. las prendas dadas.

A B C A B C A B C A | B |C
01 |BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 0|1 2
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 0 3 0
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 0|1 |2
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 1 2 0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 0 3 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 3 0|0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 0|0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 3 0|0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 3 00
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 00
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3 0|0
12

TOTAL 6 3 2 6 4 1 7 3 1




SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBRE DE LA I.E. ‘PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD :5 ANOS
1.3. DOCENTE : NORMA IRENE CALUA CULQUI
1.4. FECHA - 10-05-2016

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades
ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad del area de Matematica, en los estudiantes de 5 afios
de edad de la LLE.I. “Porconcillo Alto” del centro poblado de Porconcillo Alto,
distrito de Cajamarca.

2.2. SESION: N° 07

2.3. NOMBRE DE LA SESION: Jugamos a contar con los dados.

2.4. DURACION: 45 min

1. PRODUCTO: Expresa la cantidad de objetos usando su propio lenguaje.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO

s Actia y piensa | Comunicay Los nimeros | Expresa cantidades de

o g matematicamente | representa ideas | cardinales hasta | hasta seis objetos usando

';: £ | en situaciones de | matemaéticas el seis. su propio lenguaje.

=< | cantidad.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/;
Tiempo
Momento /recursos
Inicio | - Entonamos la cancién ““ mi jardincito ” Cancion 10
- Dialogamos acerca del contenido la cancion. min

- Preguntamos a los nifios ¢qué hacemos en nuestro jardin?, | Dialogo
¢Con quiénes jugamos? , (A qué jugamos?, ,con qué materiales
juagamos?

- Los nifios responden a las preguntas: ¢cOmo sabemos que
cantidad de materiales tenemos?

- Se informa a los nifios que el dia de hoy vamos a aprender a
contar hasta el nimero seis.

- Los nifios participan del juego: “jugamos a contar con los | Juego 30
dados”. El juego consiste en formar dos grupos, se entrega a | Dialogo
cada grupo un dado el cual tiene en cada una de las caras | dados
cantidades con dibujos de materiales del aula. El juego se inicia | Papel
cuando un nifio de cada grupo lanza, contando la cantidad de | bond,
dibujos que salié en la cara del dado y cogiendo de la caja la | colores
misma cantidad de objetos que la de los dibujos y colocandolos
sobre la mesa.

- Concluye el juego cuando todos los nifios han participado.

Desarrollo
min

pizarra
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- Cada nifio modela bolitas con plastilina de acuerdo a la
cantidad que saco en juego de los dados, expresando la
cantidad de objetos que tiene.

- Los nifios exhiben y valoran sus trabajos.

- En plenario los nifios dialogan y responden a las preguntas:
¢Qué actividades hemos hecho hoy dia?, ¢les gusto, porque?,
¢como sabemos que cantidad hay?
- En casa los nifios recogerdn seis piedras o pepitas para traerlo al
aula.

Cierre dialogo

5 min

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacion

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacion. (2008). Propuesta pedagdgica de educacion inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacion. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacién de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA MATEMATICA

COMPET Actla y piensa matematicamente
AP ENCIA en situaciones de cantidad
A . . "
E o Ciba Comunica y representa ideas matematicas
% Oor Expresa cantidades de hasta seis objetos usando su propio lenguaje TOTAL
/
"5 74% Expresaen formaoral | . . . Cuenta Menciona la cantidad
i - individualmente los .
0 c la cantidad de objetos - de objetos colocados
zZ & objetos que ha
%O de la cara del dado. d sobre la mesa.
APELLIDOS Y NOMBRES agrupado.

A B C A B C A B C A B C
01 |BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 0 3 0
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 0 2 1
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 0 3 0
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 2 1 0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 3 0 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 3|0 0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 0 0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 3 0 0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 3 0 0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 0 0
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3|0 0
12
13

TOTAL 7 1 8 3 0 8




SESION DE APRENDIZAJE N° 08

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBRE DE LA I.E. :PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD :5 ANOS
1.3. DOCENTE : NORMA IRENE CALUA CULQUI
1.4. FECHA - 12-05-2016

. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades
Iudicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matematica, en los estudiantes de 5 afios de
edad de la I.E.l. N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca.

2.2. SESION: N° 08

2.3. NOMBRE DE LA SESION: jugamos con el peso de los objetos

2.4. DURACION: 45 min

I1l. PRODUCTO: Expresa la comparacion de objetos usando las palabras “este pesa
mas que” o “este pesa menos que.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO
< Actla y piensa | Comunicay El peso de dos Expresa el peso de
@) matematicamente | representa ideas objetos dos  objetos  al
b~ en situaciones de | Matematicas compararlos  usando
E cantidad. las palabras: “este
= pesa mas que” o “este
<§E pesa menos que.
V. SECUENCIA DIDACTICA:
Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales Tiempo

Momento / recursos

Inicio | - Los nifios observan una sesion de titeres relacionada | Dialogo 10

a dos nifios que estdn caminando y de pronto van a min

comprar a la tienda” en donde Juanito compra un kilo | titeres
de papas y Pedrito compra una bolsa de fideos, por lo | Papas,
cual los dos nifios se dan cuenta que las papas pesan | fideos
mas que los fideos creandoles una incertidumbre.

- Preguntamos a los nifios: ¢Cuando ellos van al
mercado que productos compran?, ;pesan 0 no?,
¢cuales pesan?, ;quién ayuda a cargar los productos?

- Preguntamos a los nifios ¢como saben que pesa?,
¢cuando decimos que pesa?

- Se informa a los nifios que la mafiana de hoy dia
vamos comparar el peso de los objetos usando las
palabras este pesa mas que y este pesa menos que.

- Los nifios participan del juego: ¢se hunde o no se | Juego

hunde? Tarjetas
El cual consiste en conformar dos grupos, un nifio de
cada grupo cojera un objeto e ira a colocarlo en una | Dialogo

Desarrollo 30 min
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tina con agua, el resto del grupo preguntara: ¢se hunde | Ula, ula,
0 no se hunde? el nifio participante en caso responda | balde,

se hunde, se ubicara dentro de un ula, ula y dira “se | bolitas de
hunde”, los nifios cuyos objetos no se hundan | cristal
retornaran a su sitio.(bolitas de cristal, lapices, trozos | y otros
de papel, piedras, pedazos de madera, cintas, pedazos | Papel

de plastico) bond,

- Los nifios observan y mencionan cuales son los | colores
objetos que se han hundido y cudles no,

. . Pizarra,
preguntandoles ¢el por quée? cinta
- Los nifios manipulan y experimentan los objetos que masking

se encontraban en la tina, comparando su peso en cada
una de sus manos (papa- fideo, maiz-oca, zanahoria-
hoja de repollo) los nifios experimentaran el
desequilibrio que se produce en cada una de sus manos
al coger estos objetos.

- Cada nifio dibujara en su hoja algunas de las
experiencias vividas en esta actividad.

- Los nifios exhiben y valoran sus trabajos.

- En plenario los nifios dialogan y responden a las
preguntas: ¢Qué actividades hemos hecho hoy dia?, éles
gusto, porque?, {Qué hemos jugado, conque hemos
jugado, que productos se hundieron, cuales no se
hundieron, porque se hundieron, épor qué no se
hundieron?

Cierre dialogo 5 min

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacién

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacién. (2008). Propuesta pedagdgica de educacion inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacion. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA I.E.l. N° 901

Actla y piensa matematicamente

en situaciones de cantidad

Comunicay representa ideas matematicas

E Expresa el peso de dos objetos al compararlos usando las palabras: este
04 pesa mas que” o “este pesa menos que. TOTAL
8 Dice en forma oral Compara el peso de
OD Comunica el peso de | que objetos se hunden los objetos“usando las
Z la papay los fideos. | y cuales no se hunden P f‘labra,f fSte pesa
en el agua. mas que” , esti pesa
menos que

A B C A B C A B C A B C
01 |BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 0 3 0
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 2 1 0
03 |CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 0 3 0
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 1 2 0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 3 0 0
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 1 2 0
07 |BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 0 0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 3 0 0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 3 0 0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 0 0
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3 0 0
12

TOTAL 8 3 0 10 1 0 6 5 0




SESION DE APRENDIZAJE N° 09

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBRE DE LA I.E. :PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD :5 ANOS
1.3. DOCENTE : NORMA IRENE CALUA CULQUI
1.4. FECHA - 23-05-2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades
ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad del area de Matematica, en los estudiantes de 5 afios
de edad de la I.E.1.N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca.

2.2 SESION: N° 09

2.3. NOMBRE DE LA SESION: Contamos las herramientas de los trabajadores de

la comunidad.

2.4. DURACION: 45 min

I1l. PRODUCTO: Representa cantidades hasta con diez objetos.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO
< Actla y piensa | Comunicay Los nimeros | Realiza representaciones
> « | matematicamente representa ideas cardinales de cantidades con objetos
",'_J O | en situaciones de | Matematicas hasta diez, con material
é = | cantidad. concreto y dibujos.
V. SECUENCIA DIDACTICA:
Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales Tiempo

Momento / recursos

Inicio - Entonamos la cancion ““ A trabajar ” Cancion 10 min

- Dialogamos acerca del contenido la cancion. .
Dialogo

- Los nifios responden a las preguntas a: ¢;ustedes conocen al
carpintero?, ;qué hace?, ¢que herramientas utiliza para su trabajo?,
(conocen al zapatero?, ¢qué hace?, ;qué herramientas o materiales
usa para su trabajo?, ¢conocen al albafiil?, ;en qué consiste su
trabajo?, ;qué herramientas 0 materiales usa para su trabajo?

- Preguntamos a los nifios ;como podra saber el albafiil cuantas
bolsas de cemento tiene?, ,como podra saber qué cantidad de
materiales tiene?, ;qué puede hacer para que recuerde que cantidad
de materiales tiene y no se olvide?

- Se informa a los nifios que el dia de hoy vamos a representar las
cantidades a través de dibujos.

Desarrollo

- Los nifios participan del juego: “ayudamos a nuestros | Juego
trabajadores”, el cual consiste en entregar a cada nifio una tarjeta
con del dibujo de un trabajador de la comunidad(carpintero, | Tarjetas
zapatero y albafil ) con

Los nifios forman tres grupos de acuerdo al trabajador que les ha | imagenes
tocado. En una caja se colocan las herramientas o materiales de
cada uno de estos trabajadores, para lo cual un nifio de cada grupo

30 min
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tendra que coger de esta caja las herramientas que le corresponden | Martillo,
de acuerdo a la tarjeta que le ha tocado y llevarlo hasta el lugar | pico,
indicado( dibujo de un trabajador)

- En grupos de trabajo se entrega diferentes herramientas o
materiales de los trabajadores de la comunidad, para que los

actividades hemos hecho hoy dia?, ¢les gusto, porque?, ¢(Qué
hemos jugado?, ;con que hemos jugado?, ¢qué cantidad de
materiales hemos contado? , ;Como hemos representado la
cantidad de objetos que hemos tenido en cada una de las
agrupaciones?

agrupen y cuenten la cantidad de objetos. Egﬁgl
- Cada nifio dibuja en una hoja la cantidad de objetos que hay en colorés
cada una de las agrupaciones.
- Los nifios exhiben y valoran sus trabajos.
Cierre - En plenario los nifios dialogan y responden a las preguntas: ¢Qué didlogo 5 min

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacion

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacién. (2008). Propuesta pedagdgica de educacién inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacién. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION DEL AREA MATEMATICA

comp Actla y piensa matematicamente
A::ENC’A en situaciones de cantidad
C . . -
= D ' Comunicay representa ideas matematicas
I
@ ADOR’ Realiza representaciones de cantidades con objetos hasta diez, con TOTAL
O " material concreto, dibujos.
LéJ &y Ag_rupa las Representa _Ia cantidad Grafica diez de
herramientas de los de herramientas que .
2 . . . herramientas de los
Z trabajadores en grupos | tiene cada trabajador. trabaiadores
APELLIDOS Y NOMBRES o,?//\% de diez. J '

© A B A B C A B C |A| B | C
01 |[BACON TANTA, Jhan Carlos X X X 0 1 2
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 0 2 2
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 0 1 2
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 0 3 0
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 1 2 0
06 [ TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 3 0 0
07 |[BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 3 0 0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 3 0 0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 3 0 0
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3 0 0
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3 0 0

TOTAL 6 3 2 6 2 3 7 4 0




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E. :PORCONCILLO ALTO

1.2. EDAD :5 ANOS
1.3. DOCENTE : NORMA IRENE CALUA CULQUI
1.4. FECHA - 24-05-2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de actividades
Iudicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa mateméaticamente
en situaciones de cantidad del area de Matematica, en los estudiantes de 5 afios
de edad de la I.E.I. N° 901, Porconcillo Alto, Cajamarca.

2.2. SESION: N° 10

2.3. NOMBRE DE LA SESION: Jugamos a lo que hace papa.

2.4. DURACION: 45 min

PRODUCTO: Expresa la duracion de eventos usando las palabras basada en
acciones “antes y después” con material concreto.

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

toma desayuno, se cambia?, ¢cuando regresa del trabajo que
hace?, ;como lo hace?, ¢;qué necesita?

- Se plantea a los nifios la situacion problematica: papito para
ir a trabajar tiene que prepararse haciendo o realizando algunas
acciones como: lavarse, cambiarse, tomar su desayuno; cuando
regresa del trabajo también realiza otras acciones como
descansar, ayudar en casa, jugar con los hijos. ¢ cuales de estas

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO
Actia y piensa | Comunicay Acciones del | Expresa la duracion de
matematicamente | representa ideas | tiempo “antes” | eventos  usando  las
< en situaciones de | matematicas “después”, palabras  basada en
) cantidad. “ayer” ,” hoy o | acciones “antes, después,
:: mafiana” ayer , hoy o mafiana” , con
E apoyo concreto 0
= iméagenes de
<§E acciones(calendario 0
tarjetas de secuencias
temporales)
V. SECUENCIA DIDACTICA:
Secuencia DidActica/ estrategias actividades Materiales Ti
iempc
Momento / recursos
Inicio | - Entonamos la cancion “ Con papito soy feliz” Cancién 10
- Dialogamos acerca del contenido la cancion. papelotes | min
- Preguntamos a los nifios: ;Qué hace papa?, ¢en donde
trabaja?, ;como se prepara papa ir al trabajo?, ;qué hace?
- Preguntamos a los nifios ¢su papito para ir a trabajar se lava, | Dialogo
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acciones hara papito antes de trabajar?, ¢por qué decimos que
es antes,
- Hoy dia a recordar lo que hace papa durante el dia.

- Los nifios participan del juego: “Asi se asea papa”. El cual | Juego
consiste en colocar algunas prendas de vestir y los Utiles de
llo aseo (toalla, jabdn, una taza, chompa, polo, pantalon) en dos | mesas
mesas, para que realicen las acciones o actividades que hace | dialogo
antes o después de ir al trabajo. Un integrante de cada grupo | Utiles de
hara las acciones que hace papa, el grupo que lo haga primero | aseo y
es el ganador. prendas
- El juego se inicia a indicaciones de la docente, cada grupo ve | Laminas
la forma de vestir a uno de sus comparieros simulando ser un | Papel
papa, termina el juego cuando el grupo que lo hizo més rapido | bond,
diga: tengo mi papa listo, explicando que hace antes y que hace | colores
después de ir al trabajo.

- Por parejas se entrega diferentes prendas y Utiles de aseo para
representen las acciones que hacen sus papas antes de ir al
trabajo y después de regresar del trabajo.

- Se presenta lAminas con actividades (antes- después) que hace
papa, Para que los nifios los ordenen siguiendo una secuencia.
- Luego cada nifio dibuja en su hoja de papel bond alguna de
las acciones que realiza papa (antes o después).

- Los nifios exponen sus trabajos mediante la técnica del
museo.

Desarro-

exposicio
n

30
min

Dialogamos con los nifios respondiendo las siguientes preguntas:
¢Qué actividades hemos realizado hoy?, ¢Qué acciones hace papa
antes de ir al trabajo?, ¢Qué acciones hace papa después regresar
del trabajo?, ¢Qué acciones realizan ustedes antes de venir al
jardin y después de salir?, éLes gusto?, éPor qué?

Cierre didlogo

min

VI. INSTRUMENTOS:
Ficha de evaluacién

BIBLIOGRAFIA.

Rutas de Aprendizaje.
Ministerio de Educacién. (2008). Propuesta pedagdgica de educacién inicial.
Metrocolor. Lima

Ministerio de Educacion. (2009). La hora del juego libre en los sectores. Guia para
educadores de servicios educativos de nifios y nifias menores de 6 afios. Corporacion
Grafica Navarrete. Lima

Ministerio de Educacién (2006) Guia de evaluacion de educacion Inicial. Grafica
técnica. Lima

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje-Area curricular Matematica
3,4y 5 afios de Educacion Inicial. Metrocolor. Lima
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FICHA DE EVALUACION AREA: MATEMATICA

Actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad
Comunica y representa ideas matematicas
5 Expresa la duracion de eventos usando las palabras basada en acciones
Q “antes, después, ayer, hoy o mafiana”, con apoyo concreto o imagenes de
% acciones (calendario o tarjetas de secuencias temporales). TOTAL
w . Ordena las laminas de
OD Expresa las acciones Expresa las acclones |, cuerdo a las acciones
z gue hace papa antes de q:Je hace papa usando que realiza papa antes y
ir al trabajo. as pa(ljabras’ antes y después.
espues.

A C A B C A B A|B|C
01 |[BACON TANTA, Jhan Carlos X X 012 |1
02 | CAJATANTA, Alex Jhojan X X X 0] 2|1
03 | CUEVA CHAVEZ, Maria Marcelina X X X 01310
04 | GONZALES ALVA, Jhon Edwin X X X 21110
05 | TANTA CABANILLAS, Elvis X X X 2110
06 | TINGAL CHAVEZ, Deimer X X X 1210
07 | BACON ALVA, Wilmer Jhony X X X 310|0
08 | CUEVA SANCHEZ, Jenny Mardeli X X X 3/0/0
09 | GONZALES ALVA, Alexander X X X 31010
10 | TANTA INFANTE, Esgar X X X 3100
11 | TINGAL CHAVEZ, Erika X X X 3100

TOTAL 6 4 1 7 8 0 7 3




ANEXO 5: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

DIARIO DE CAMPO N° 01

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO Il — 4 afios.
1.3.  AREAPRIORIZADA Matematica. 1.4. ACTIVIDAD El color azul.
15. FECHA 23 03 2015 | 1.6. HORA 09:00 a 10:00
1.7.  SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3-4

1.9. DOCENTE RESPONSABLE Norma Irene Calua Culqui.

1.10. INTENCIONALIDAD PEDAGOGICA | Identifica los colores en objetos que los rodean.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Realicé las actividades rutinarias, con la participacion de todos los nifios (as), realizamos

la actividad de aprendizaje y nos organizamos para salir al patio y formemos un circulo. Di

las indicaciones para realizar el juego “El rey manda”, que sirvid para identificar el color

azul y les manifesté que el nifio que coja la pelota lo lance mencionando que el rey manda

y gue salgan al centro los nifios que tengan la chompa de color azul, y asi continda el nifio

gue ha cogido la pelota. Observé gue un nifio no quiso jugar, converso con Sisto, le pregunté

/por qué no gueria jugar? Y respondié que queria estar sentado. Me di cuenta que el juego

que realicé no les motivo a todos los nifios y nifias, pero algunos si participaron con mucho
entusiasmo.
Dialogamos con los nifios y nifias haciendo preguntas ¢Qué les parecio el juego? ;Qué

cosas hemos mencionado? ;Qué cosas del aula son azules? Manifesté a los nifios que tienen

que dibujar las cosas de color azul y lo pintaran con tempera azul. Mientras expliqué

observéque algunos nifios se estaban agrediendo, pero les hice recordar los acuerdos del

aula.Después que terminaron sus trabajos les ordené que lo pegaran en la pared, luego todos

observaron y mencionaron sus nombres de cada dibujo.

Luegoles entregué una hoja impresa con dibujos para que los nifios peguen papel
embolillado de color azul. Luego pregunté ¢Qué les parecié la actividad de hoy?, ;Como
lo hicieron? Una vez terminada la actividad comuniqué a los nifios y nifias que se ordenaran
para ir al recreo, aunque algunos faltaban que terminen su trabajo.

INTERVENTIVA
. Tengo que planificar mejor mi tiempo y aplicar estrategias que motiven mas a los
estudiantes.
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DIARIO DE CAMPO N° 02

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO ]

1.3. AREAPRIORIZADA | Matematica. 1.4. ACTIVIDAD | Construyo mi casa.
1.5. FECHA 07 \ 04 \ 2015 | 1.6. HORA 09:00 a 10:00

1.7. SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3y 4 afios

1.9. DOCENTE RESPONSABLE | Norma Irene Calua Culqui.

1.10. INTENCIONALIDAD
PEDAGOGICA

tridngulo)

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Realicé las actividades rutinarias, con la participacion de todos los nifios (as), di
indicaciones y entregué a los nifios diferentes objetos (tazas, reglas, pelotas,
témperas, papel bond de colores, cajitas, figuras geométricas de cartulina) y los
invité a jugar con ellos libremente. Observé que arman casas, carros, torres,
burritos; finalizado el tiempo de juego guardaron los materiales en su lugar.

En seguida organicé un paseo alrededor de la Institucion Educativa para que los
nifios observen las diferentes viviendas: casas de adobe, tapial, ladrillo, de uno y
dos pisos; y luego a los nifios (as): ¢Alguna de estas
casas les gusta? ;Por qué? ¢Todas son iguales? ¢;En qué se diferencian? ;De qué
colores son? ;Qué formas tienen las ventanas y puertas de las casas que observan?
¢Alguna se parece a sus casas? De esta manera promovi que 10s nifios y nifias hagan
diferencias entre las puertas y las ventanas, a pesar de decirles que cumplan con los
acuerdos del aula; algunos nifios fomentaron mucho desorden, levante la voz por
no se les escuchaba bien. Para lo cual expliqué la forma que tiene cada una de ellas.

De regreso al aula comentaron sobre lo observado a través del didlogo, y es asi que
los nifios y nifias sacaron sus propias conclusiones de cémo eran las casas, si eran
iguales o no, las formas, colores y tamafios que tenian. Expliqué que todas las
personas necesitamos de un lugar para vivir, la cual se llama casa. Luego mandé
que cada nifio haga su casa usando papel bond de colores y plastilina, en seguida
mostraron sus trabajos mediante la técnica del museo. Esto origino un poco de
desorden porque todos querian ser los primeros en colocarlo su trabajo.

Finalmente cada nifio o nifia recibio baja lenguas de colores y figuras geométricas
para que hagan una casa; luego pegaron su trabajo en una hoja de papel bond;
algunos nifios que forma parte de su casa
y en qué se diferencian. Terminemos la actividad cantando la cancion “yo tengo
una casa”. Indiqué que en su domicilio dibujan una casa y en ella pegan arena. Me
di cuenta que la cancion no fue de su gusto de todos porque ya querian salir al
recreo, pero si algunos de ellos querian seguir cantando

INTERVENTIVA

Mejorar la estrategia metodoldgica, de acuerdo a su ritmo de aprendizaje de los
estudiantes.
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DIARIO DE CAMPO N° 03

DATOS GENERALES
1.1. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO I
< Aprendemos
1.3. AREA fo . .
PRIORIZADA Matematica. 1.4. ACTIVIDAD ublgaglones arriba —
abajo”.
1.5. FECHA 13 |04 |2015| 1.6. HORA 09:00 a 10:00a.m
1.7. SECCION Los ingeniosos 1.8. EDAD 3y4afos
1.9. DOCENTE .
RESPONSABLE Norma Irene Calua Culqui.
L10. INTENCIONALIDAD | AP mencionela i et s
PEDAGOGICA do ar 10, 8P g
en situaciones de su contexto real.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
Realice las actividades rutinarias, en donde los nifios participan con entusiasmo y
predisposicion por aprender. Los nifios juegan de manera libre en el sector que méas
les guste; di las indicaciones para iniciar la sesion

, en donde los nifios realizaron lo que menciono la
cancion. En otra actividad la , para que los nifios
participen con entusiasmo y se sientan felices.

Comentamos sobre la cancion haciendo preguntas: ¢Quién nos rodea? ¢Quién lo
habra hecho? ;Qué nos habra creado? ordené a los nifios y nifias para salir de paseo
y observar la creacion de Dios, la naturaleza, los animales, las personas. Para que
el nifio opine debia hacer las preguntas de acuerdo a su realidad. En el camino
mencionaron lo que ven y pedi a los nifios de manera voluntaria que sefialen lo que
vieron arriba — abajo sobre la creacién de Dios. De regreso

teniendo en cuenta las posiciones arriba — abajo,
luego

Finalmente dialogamos sobre lo que observaron ¢Qué
animalitos estan arriba? ;Quiénes se encuentran abajo? Pedi a los nifios que
mencionen las cosas del aula que se encuentran arriba —abajo. A continuacion pedi
que para la siguiente clase peguen una flor arriba y palitos abajo en una hoja bond.
Finalmente pregunté ¢En nuestro cuerpo que partes estan arriba?,¢;En nuestro
cuerpo que partes estan abajo? Y después salieron los nifios salieron a su recreo.

INTERVENTIVA

Las indicaciones deben ser claras y utilizar un lenguaje sencillo, para que los nifios
realicen las actividades con mas facilidad. Mejorar la estrategia para entonar canciones.
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DIARIO DE CAMPO N° 04

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO Il — 4 afios.

1.3. AREAPRIORIZADA | Matemtica. 1.4. ACTIVIDAD ?g;ﬁﬂfgmos el color

15. FECHA 16 04 2015 | 1.6. HORA 09:00 A 10:00

1.7. SECCION Los ingeniosos 1.8. EDAD 3y 4 afos

1.9. DOCENTE RESPONSABLE | Norma Irene Calua Culqui.

1.10. INTENCIONALIDAD Expresa caracteristicas perceptuales de los objetos de
PEDAGOGICA Su entorno.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Realicé las actividades rutinarias, con la participacion de todos los nifios (as), luego
dialoguemos sobre lo que Dios creden el cielo. Seguidamente nos organizamos para salir
al patio, para ello les indiguea los nifios(as) que cumplieran con los acuerdos del aula. En
el patio formemos un circulo y entonemos la cancion “sol,solcito” comentamos sobre la
cancién, haciendo preguntas ¢A quién menciona la cancién? ;Donde esta el sol? ;De qué
color es? ¢Para qué nos sirve el sol? ;De qué tamafio es? Algunos de los nifios y nifias
contestan de manera desordenada, pero trato de llevar en orden la actividad de aprendizaje
elevando méas mi voz; después.Ordené a los nifios que se formen en grupos de cuatro nifios
o nifias. Para ello les entregué cartulinas, goma y papel, para que dibujen el sol en una
cartulina,la cual se adorn6 pegando papel rasgado, embolillado y coloreado.Cada grupo
coloca su trabajo en la pizarra para poder compartir ideas; explique la importancia del sol
en lavida diaria.Después mencionaron los objetos de color amarillo que hay en el aula;cada
nifio y nifa indic6 que objeto o cosa de color amarillo le gusto mas.Seguidamentele
entregue a cada uno de ellos la silueta del sol, para que lo adornen con grafismos y lo
peguen en una hoja bond. Para saber que nifio(a) le gusta trabajar en grupo, deberia tener a
la mano una ficha de observacion.

Entregué una hoja impresa para que cada nifio y nifia en casa recorte cosas de color amarillo
y lo peguen. Luego entonamos la cancion “hola amigos”, expliqué la importancia de tener
amigos. Finalicemos la actividad de aprendizaje dialogando sobre el desarrollo de la sesion.
Me falté un poco mas de dinamismo para hacerles participes a todos los nifios.

INTERVENTIVA

Debia elaborar un instrumento que me ayude a registrar las dificultades y logros de mis
nifios.
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DIARIO DE CAMPO N° 05

I DATOS GENERALES

11. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO Il — 4 afios.

1.3. AREA PRIORIZADA | Matemética. 1.4. ACTIVIDAD | Conocemos los lados
de mi cuerpo.

15. FECHA 21 |04 |2015| 1.6. HORA 09:00 a 10:00 a.m

1.7. SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3y 4 afios

1.9. DOCENTE RESPONSABLE | Norma Irene Calua Culqui.

Explora y menciona las direcciones (derecha,
izquierda) entre objetos a partir de consignas dadas
en situaciones de su contexto real.

1.10. INTENCIONALIDAD
PEDAGOGICA

Il. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Al terminar las actividades rutinarias, en las que participaron los nifios y nifias con mucho
entusiasmo, inicié la actividad_invitando a los nifios y nifias a salir al patioy les sugeri que
se desplacen libremente y realicen algunos movimientos como: adelante, atras, a la derecha,
a la izquierda, con sus brazos hacia arriba y hacia abajo. Al finalizar el juego
dialoguemoshaciendo preguntas como: ¢Qué parte de nuestro cuerpo hemos movido? ;Qué
brazos hemos movido? ;Sera importante cuidar cada una de las partes de nuestro cuerpo?
¢A qué lado se han movido? ¢Todas las partes de nuestro cuerpo son iguales? ¢Con qué
mano escriben? ; Todos ustedes comen y escriben con la mano derecha? (Qué lado de las
piernas nos hemos cogido? ¢Qué ojo se han cogido?

Coloqué papelotes en el patio y ordené gue los nifios en parejas se cologuen cerca del
papelote. Les invité a cada uno de ellos se eche sobre un papelotey el otro lo delinee con
un pluman el contorno del cuerpo de su compafiero, les preguntéqué parte del cuerpo van
delineando, al concluir les indiqué que utilizando el otro papelote delineen el cuerpo del
otro compafiero. Observé que algunos trabajaban bien, pero en el grupo de Alexis y Rubén,
quien estuvo llorando, entonces me acerqué y él me manifesto que tenia mucho miedo que
su amigo le pintara con el plumon, pero con mi ayuda si se pudo delinear su cuerpo.
Explique que cada nifio pintara la silueta del lado derecho de su cuerpo de color azul y el
lado izquierdo de la silueta de color rojo. Una vez terminado el trabajo,pegaron su papelote
en la pared del aula.Para otra vez debo hacerlo por grupos, ya en parejas algunos tienen
dificultades y nos lleva mas tiempo porque son pequefios.

De regreso al aula pedi a los nifios encargados de repartir los materialesque entreguen la
hoja de trabajo del Ministerio de Educacion. Terminemos la actividad entonando una
cancién y dialoguemos con los nifios haciéndoles preguntas¢,En dondele han colocado el
sombrero a la mufieca? ¢;Donde donde le han colocado la chompa a la mufieca? ¢ Qué partes
tiene la mufieca?

I1l. INTERVENTIVA
Debo distribuir bien mi tiempo, para desarrollar la sesion con todos sus pasos u momentos.
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DIARIO DE CAMPO N° 06

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 12. CICLO Il — 4 afios.

1.3. AREAPRIORIZADA | Matemética. 14. ACTIVIDAD | ubicamos objetos
dentro de y fuera de

15. FECHA 23 |04 |2015 | 1.6. HORA 09:00 a 10:00

1.7. SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3y 4 afios

1.9. DOCENTE RESPONSABLE Norma Irene Calua Culqui.

Expresa su ubicacién y la de los objetos usando las

1.10. INTENCIONALIDAD PEDAGOGICA A
expresiones dentro — fuera.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Después de las actividades rutinarias, donde los nifios participaron activamente, se inici
el desarrollo de la sesion de aprendizaje. Di las indicaciones para salir al patio, para ello
coloque dos cajas y pelotas en el patio. En el patio indigue a los nifios que se formaran en
dos filas una de nifias y otro de nifios. La consigna dada era que cada una de las filas lanzara
las pelotas dentro de la caja de cartony sin pasarse de la linea blanca. Una vez terminado el
juego, dialoguemos con los nifios haciendo preguntas: ¢Les fue fcil lanzar la pelota dentro
de la caja?, ¢Qué fila lo hizo mas répido?, ; Todas las pelotas cayeron dentro de las cajas?,
¢Cuéntas pelotas estan fuera de las cajas?

Luego caminemos por el patio observemos y comentemos que cosas estan dentro y fuera
de la escuela. Mientras camindbamos los nifios demostraron mucho desorden y se
agredieron, para ello tuve que hablarles fuerte recordandoles nuestros acuerdos de aula.
Seguidamente comunique a todos los nifios que tenian que regresar al aula, ahi les explique
que tenian que dibujar por grupos en un papelote lo que habiamos realizado en el patio,
para ello les entregue lapices, colores y temperas. Después que terminaron de dibujar les
expliqué como tenian que pegar papel rasgado en sus dibujos, los nifios al terminar sus
trabajos los colocan en su respectivo sector.

Para reforzar la actividad, le entregué a cada nifio una hoja impresa con dibujos y les
expliqué lo que tenian que hacer; empecé a repartir las témperas y sus colorespara que
pinten segun las indicaciones dadas. Una vez que terminaron colgaron sus trabajos y luego
les pedi que guardaran los materiales en su lugar.

Finalicemos la actividad haciendo preguntas: ¢Ustedes mencionen las cosas que tienen
ubicadas adentro? ;Su huerto donde se encuentra ubicado? ¢Las vacas donde duermen
adentro o fuera de la casa? Para ello algunos nifios voluntariamente mencionaron algunos
objetos dentro y fuera del aula.

INTERVENTIVA

v' Tengo que promover mas la practica de nuestros acuerdos de aula.
v Elaborar un instrumento para registrar las conductas de los nifios.
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DIARIO DE CAMPO N° 07

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO Il -4 afios.

1.3. AREAPRIORIZADA | Matemética. 14, ACTIVIDAD | 'dentificamos tamafios
Grande — Pequefio

15. FECHA 27 04 2015 | 1.6. HORA 09:00 A 10:00

1.7.  SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3y 4 afios

1.9. DOCENTE RESPONSABLE Norma Irene Calua Culqui.

Identifica personas, animales y objetos de su entorno por

1.10. INTENCIONALIDAD PEDAGOGICA su tamafio(grande-pequefio)

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Luego de las actividades rutinarias, en donde los nifios y nifias participaron con mucho
entusiasmo, iniciamos nuestra sesion de aprendizaje, para ello les ordené a los nifios y nifias
se sentaron alrededor de la colchoneta, en seguida les entregué material concreto y jugaron
con ellos de manera libre y luego les pedi que los agruparamos por tamafios y colores;
observé que Alexis, Rubén y Medali no podian hacer el trabajo indicado, dialogué con
Alexis y Rubén y me dijeron que todos los materiales eran grandes, para ello utilice los
utiles escolares y le pedi que me colocara los grandes sobre la mesa y los pequefios en la
caja, él pudo diferenciar quien era grande y pequefio; pero al hablar con la nifia Medali me
comentd que no sabia qué hacer y que no podia, entonces lo que hice fue coger un borrador
y un libro, con los cuales le expliqué cual era grande y cual era pequefioy por qué. Luego
le entregué algunos objetos y le pedi que los agrupara en grandes y pequefios, logro hacerlo
pero con mucha dificultad.

Después observé que en la colchoneta, los nifios habian colocado los objetos en dos grupos
por tamafos y colores,mediante preguntas les pedi que me explicaran como lo hicieron:¢De
qué colores son? ;De qué tamafios son? ;Cémo podemos saber quién es grande y quién es
pequefio? Pero algunos materiales no estaban correctamente ubicados, entonces tuve que
ubicarlos con la ayuda de ellos, en el grupo correspondiente. Seguidamente les indigque que
se ubicaran en un respectivo lugar y les entregue unas fotocopias para que trabajen segin
indicaciones dadas, e iba orientando a los nifios que tenfan dificultades. Una vez que
terminaron colocaron sus trabajos en el lugar indicado para que todos observen. Las hojas
impresas deben tener imagenes grandes para que los nifios puedan hacerlo con facilidad y
no demoren mucho tiempo y poder salir a tiempo a recreo.Luego invité a Bryan, Grelis,
Katia y Moisés a que demostraran a sus compafieros que no solo las cosas se pueden
comparan por tamafios, sino también podemos ver el tamafio de cada una de las personas,
para ello observemos que Bryan era grande y Greis era pequefia y al comparar a Katia y
Moisés dijeron que Katia era grande y Moisés era un nifio pequefio.

Al finalizar la sesion de aprendizaje haciendo algunas preguntas;Que Utiles escolares son
grandes? ;Cudles son pequefios?

INTERVENTIVA

v" Planificar bien la planificacion del tiempo, para desarrollar la sesién de aprendizaje
completa.

v" Debo mejorar mis estrategias para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
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DIARIO DE CAMPO N° 08

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO Il — 4 afios.

1.3. AREAPRIORIZADA | Matemética. 1.4. ACTIVIDAD i‘l‘)?:tr;‘lo ubicamos los
1.5. FECHA 29 |04 |2015 | 1.6. HORA 09:00 A 10:00

1.7. SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3y 4 afios

1.9. DOCENTE RESPONSABLE Norma Irene Calua Culqui.

1.10. INTENCIONALIDAD PEDAGOGICA

expresiones cerca o lejos de.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Después de haber realizado las actividades rutinarias, en la que participaron todos los nifios
y nifias con mucho entusiasmo, se inicio la actividad de aprendizaje, invitandoles a cogerse
de la mano en parejas para salir al patio a jugar, para esto coloque la colchoneta, una caja
y pelotas en el patio. Expliqué en qué consistia el juego; por ejemplo la nifia del lado
derecho se coloque cerca de la colchoneta y el nifio de la columna izquierda se cologue
lejos de la caja y asi continuaran los nifios el juego. Durante el juego se notd el desorden
de algunos nifios porque todos gquerian correr al mismo tiempo, para ello tuve que hablarles
fuerte y les ordene que guardaran orden. Una vez terminado el juego formemos un circulo
y observemos que las pelotas estaban ubicadas cerca y lejos de la colchoneta y de la caja
de cartén. Dialogamos haciendo las preguntas¢;Qué hemos realizado? ;Qué materiales
hemos ubicado en el patio? ;Les fue facil ubicar las pelotas? ;Cdémo hemos aprendido el
dia de hoy a ubicar los objetos? Luego indigqué que se desplazaran por el patio y se ubicaran
segun la indicacion que habia dado. Después de terminar el juego, pasemos al aula y por
grupos dibujaron lo realizado en el patio, para ello les entrequé sus lapices, colores y
témperas les entregué una hoja con imagenes y les
expliqué lo que tenian que hacer. Mientras iban trabajando cada uno de los grupos, observé
que el nifio Rubén del grupo los ositos, no queria dibujar y le pregunté ;Por qué no quieres
dibujar y pintar? EI me contest6 que queria seguir jugando en el patio, conversé con Rubén
y le dije que terminara su trabajo para regresar a jugar y el no con muchas ganas se puso a
pintar lo que estaban haciendo sus compafieros. En ese momento les pregunté si ya habian
terminado, pero todos muy alegres me contestaron nos falta un poquito, les deje unos
minutos y luego les pedi que colocaran sus trabajos en su respectivo lugar, porque ya era
la hora de recreo.

Finalicemos la actividad guardando todos los materiales en su lugar y luego dialoguemos
haciendo preguntas como: ;,Mencionen las cosas que estan cerca del aula?, ;Mencionen las
cosas que estan lejos del aula? Indiqué a los nifios las actividades que tenian que hacer en
casa con ayuda de Mama o Papa.

INTERVENTIVA

v' Planificar la sesién con estrategias mas faciles para terminar a tiempo la sesion de
aprendizaje.
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DIARIO DE CAMPO N° 09

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 1.2. CICLO Il — 4 afos.
i Conocemos los
1.3. AREAPRIORIZADA Matematica. 1.4. ACTIVIDAD integrantes de mi
familia
15. FECHA 04 05 2015 | 1.6. HORA 09:00 a 10:00
1.7.  SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3-4 afios

1.9. DOCENTE RESPONSABLE Norma Irene Calua Culqui.

) Expresa con sus propias palabras las caracteristicas de las
1.10. INTENCIONALIDAD PEDAGOGICA | agrupaciones de los objetos usando los cuantificadores

“pocos y muchos”

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Después de las actividades rutinarias, de la cual participacion de todos los nifios (as) con
mucho entusiasmo, inicié la actividad de aprendizaje y para ello les pedi a los nifios(as) que
se cologuen en media luna, para leer los acuerdos del aula. Seguidamente les proponia que
se formaran en grupos de tres y cinco integrantes, observan cada uno de los grupos y
dialoguemos haciendo preguntas ¢Todos los grupos son iguales?, ¢qué cantidad de
integrantes tiene cada grupo?, ;cuantos integrantes forman cada grupo?, ¢En su familia
cuantos son?, ;Qué grupos tienen pocos integrantes?, Qué grupos tienen muchos
integrantes?Motivé la participacion de los nifios y nifias, donde cada nifio levanté la mano
para contestar. Para este tema debia usar palabras sencillas, para que puedan dar respuestas
a las preguntas.

Luego expliqué a los nifios quienes conforman una familia, para ello invité a dos grupos a
salir al frente, para identificar a los integrantes de una familia, motive a utilizar las palabras
pocos y muchos integrantes; estimulemos la participaciones de los nifios con aplausos. A
continuacion entregué a cada nifio chapas, hilo y palitos para que los agrupen segun las
indicaciones dadas e iba orientando a los nifios que tenian dificultades. Luego pregunté
¢Los corralitos tienen la misma cantidad de objetos?, ;Qué podemos decir de cada
corralito?, ¢Para ustedes donde hay muchos nifios en la escuela o en el jardin?, ;En el jardin
habra pocos o muchos nifios?, ¢En el aula hay muchos nifios o pocos?

Finalmente invité a los nifios a que agruparan las pelotas en pocas y muchas sobre la mesa,
asi mismo dialoguemos en el aula tenemos pocas 0 muchas escobas, pocos 0 muchos
cuentos, pocos 0 muchos rompecabezas. Entregue a cada nifio una hoja impresa para que
lo desarrollen en casa con ayuda de papa.

INTERVENTIVA
v .Emplear palabras claves para lograr el indicador de la sesion de aprendizaje.
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DIARIO DE CAMPO N° 10

DATOS GENERALES

1.1. NIVEL Inicial. 12. CICLO Il — 4 afios.

1.3. AREAPRIORIZADA | Matematica. 14. ACTIVIDAD | Jugando formamos
secuencilas

15. FECHA 06 |05 |15 | 1.6. HORA 09:00 a 10:00 a.m.

1.7. SECCION Los Ingeniosos 1.8. EDAD 3-4 afnos

1.9. DOCENTE RESPONSABLE Norma Irene Calua Culqui.

Expresa con su propio lenguaje cuales son los dos

1.10. INTENCIONALIDAD PEDAGOGICA . , S
elementos que se repiten en un patron de repeticion.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Después de las actividades rutinarias, con la participacion de todos los nifios (as), inicié la
sesion de aprendizaje dando las indicaciones necesarias para realizar el juego “Los tres
chanchitos”. Dialoguemos haciendo preguntas ¢En qué viajaban los chanchitos?, ;Cémo
iban los chanchitos?, ¢Ustedes cuando forman cémo lo hacen?, ;De qué otra forma
podemos ubicarnos en la formacion?, ;Ustedes cuando quieren viajar en que se van?.
Expliqué a los nifios que vamos a prender a ordenar siguiendo un modelo de repeticion,
Ilamada secuencia.

Luego les dije a los nifios los chanchitos iban en tren y nosotros en que vamos; los nifios
respondieron en el carro lechero. Para ello les indique a los nifios que vamos a subir al
lechero de la siguiente forma: el primer nifio subira con las manos en la cabeza y el segundo
con las manos abajo; seguidamente salimos por el patio para realizar el viaje. Mientras se
hacia el recorrido iba explicando que se habia subido al lechero en forma ordenada para
esto les pedi que cada nifio mencionara la forma como subi6 al carro.

De regreso al aula pedi que se ubicaran en su lugar y con la participacion de todos los nifios
grafiqué en un papelote la forma como han subido al carro. Seguidamente entregué a cada
nifio figuras geométricas (en papel), para que armen su secuencia con mi ayuda en su mesa,
pero algunos nifios no podian colocar las figuras en orden por mas que les orientaba, luego
pegaron en una tira de papel colocandolo en su respectivo lugar. Esta parte de la sesion se
me hizo un poco dificil por lo que los nifios no tenian claro las nociones de las figuras
geométricas. Finalmente dialoguemos ¢Con los utiles escolares podremos formar
secuencias?, algunos nifios de manera voluntaria demostraron a sus comparieros.

INTERVENTIVA
v Debo utilizar material mas conocido por ellos para facilitar el aprendizaje en los
nifos.
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS
Foto 1

Sesion N° 02
Juego motor. Los nifios colocan los materiales en las cajas segun la indicacion.

Foto 2

Sesion N° 02

Juego Motor: Los nifios estdn comparando las cantidades de objetos de cada caja.
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Foto 3

o ‘ | o
N° 03

Sesion
Juego Motor: Los nifios realizan el juego carrera de obstaculos, para ver quien llega primero.

Foto 4

Sesiéon N° 03

Juego motor: Se observa que los nifios estan jugando, haciendo una carrera para ver quien llega primero.
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Sesion N° 07
Juego cognitivo: Los nifios juegan a lanzar el dado, para ver cuantos dibujos les sali6.

Foto N° 06

Sesiéon N° 07

Juego Cognitivo: los nifios cuentan los objetos de la caja segin la cantidad que les sali6 en la cara del
dado.
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Foto 7

By
Sesion N° 10
Juego Simbalico: los nifios juegan a vestir a papa, para ver las acciones realiza antes de ir al trabajo y
después de su regreso.

Foto 08

Sesion N° 10

Juego simbodlico: Los nifios terminan de vestir a papa para que pueda hacer sus actividades del dia.
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Foto 09

Sesion N° 10

Juego Simbodlico : La nifia representa las acciones que realiza papé durante el dia mediante la secuencia de
imagenes.
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Evaliador. dio por cancluide eMe oo académico ¥ dando su confopmsdad fisman 1
presente lag miembres de dicha Jurado

Cajaenarca 22 de .

del 201

PFe@sadenta
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1. Datos del autar:
Nombre y Apellidos:  NORMA TREMNE CALUA Cerd@ui

DHIjOtres W*: & OF 555640

Corre electrénicn;__ nogicc, 20YE holmail. Lo

Teléfann: FR205T9506

2. Grade, titulo o Espetializatidn
[ vachiter [ miute [ vagister  [J Doctr ] segunds Expeciaiidad
3. Tipo de investigacion’:

e [ tabajo Acadimico [] Trabajo de investigacisn

D Trabajo de Suficiencia Profesional

Titubo: _APsrcAeron P ACTIviDADES JyDICAS PARA DESARREIAD LA COmpe sen

BCTUA ¥ PIE A PATE A T ApaE T A SITUAGISNES B CANTDAD, £ 483 ESRQuan RS
DE 5 AR D A FE-Ja pit 04w dd CApAMARCE, 2aAE

Asesor; _M.cs. Viisilio Gome? Javsas

afe: 201§
Escuela Académica) Unidad: Egcpsi o PopEsscwad) pr PESSsmin 48 Eain Dcfaie
4.  licencias

2] Ucencia Estindar:
Bajo los siguientes brmings autorito ¢ depdsito de mi trabajo de Investigadiin en &l
Repositorio Digital institudonal de la Universidad Nacdlonal de Cajamarca,
Con la autorizaciin de depdsito de mi trabajo de investigacion, otorgo a la Universidad
Macional de Cajamarca una licencia no exclusiva para reproducie, distribule, comunbcar

“Tiper da Invertigcids:

Teats: Pura Titulo Predesional, Massiris, Doctarsda y Progremas de Sagunds Expicisicad.
Trabajo Académico: Para Programan de Segued Especalidad.

Trabajo de ivemitigacidn: Pars Dachaller y Mamtria,

Trabajo g Suliciencia Prefeional: Froyects prefesional, informs de egeriencia profesionl,
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al pihlico, transformar (Kinicamente mediante su traduccidn a otros idiomas] y poner a
disposicidn del publics mi trabajo de investigacidn, en formato fisleo o digital, en
cualquier medin, conocido por conocerse, a través de los diversos servicios provistos por
la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Dagital de la UNC,
Coleccion de Tesis, entre otros, én el Perd y en el extranjero, por el tiempo ¥ veces que
considers necesanias, y libre de remuneraciones,

En wirtud de dicha licencia, la Universidad Nacional de Cajamarca podra reproducir mi
trabajo de mvestigacidn en cualguier tipo de soporte y en mas de un ejemplar, sin
modificar su contenido, solo con propositos de seguridad, respaldo y préservacion,

Declare que e trabajo de irvestigackén es una creacion de mi auteria vy exclusiva
titularidad, o coautoria con titularidad compartida, y me encuentra facultado a conceder
la pretente licencia y, asimismo, garantize que dicha trabajo de investigacidn no infringe
derechas de auter de terceras personas. la Universidad Macional de Cajamarca
consignard el nombre delflos autos/es del trabajo de investigacidn, ¥ no e hard ninguna
modificacidn mds gue ka permitida en la presente licencia,

Autorizo el deposito (marque con una X}

x5, sutorizo que se deposite inmediatamente.

5, autorizo que te depodite & partir de la fecha (dd/mm/aa):

No autarizo

b] Licenclas Creative Commons™
Autorizo o deposito (marque con una X)

£ 5l autorizo e uso comercial y las obras derivadas de mi trabajo de investigacion.
Mo autorizo &l ute comercial y tampoco las obras defivadas de mi rabajo de

investigacidn,

69/ 10 y 3piF
Firma Fecha

! Ligencias Creative Commons: Las hcencias Creative Commeed sobre su trabajo de investigacidn, mantiene la
titularidad de bos derechos de autor de dstay, a la weg, permite que otras penonds puedsn reprosocin, comunicara
al plklica y distribuir epernglares de dsta, siempre y nsando reconozcan la autoria comespondiente. Todas Lis boenclas
Creative Commeans son de dmbilo mundial. Emples e lenguaie v ks terminclogia de ko tratadan mernacionales, En
coapecuRncia, poes de yns elaceis o nivel mundial, gracas 2 que tene jurisdiccidn newiral
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