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2. TITULO

ESTRATEGIAS LUDICAS EN LA NOCION DE SERIACION EN
NINOS(AS) DE LA L.E.l. N° 386 LA PUCARA, TACABAMBA 2017

2. TITULO

APPLICATION OF LEISURE STRATEGIES IN THE NOTION OF
SERIATION IN CHILDREN (AS) OF THE I.E.l. N° 386 LA
PUCARA, TACABAMBA 2017



3. RESUMEN

La presente labor efectuada de “Estrategias ludicas en la nocién de seriacion en
nifios (as) de la I.LE.l. N° 386 La Pucara, Tacabamba 2017 tuvo como propdsito
establecer el conocimiento de seriacion a través de estrategias ludicas en los
menores de la entidad educativa mencionada. Surge para tal fin se aplico la
investigacion cuantitativa aplicado como un disefio pre experimental con un solo
grupo con pre y pos test con una poblacion de 17 estudiantes de 5 afios de la
I.E.l. N°386 La Pucara Tacabamba .

La obtencidn alcanzada en el post el andlisis de comparacion de promedios de la
prueba T de Student arroja una confiabilidad de 95% y un margen de error de
5% (0,05) .En este sentido ,las estrategias utilizadas demuestran para poder
desarrollar la capacidad de seriacion de los estudiantes de la I.E.I.N°386 de la

Pucara Tacabamba afio 2017.

Palabras clave: juego, seriacion, razona, matematiza, comunica.



4. ABSTRACT

The present work of “Playful strategies in the notion of seriation in children of the I.E.I.
N2 386 La Pucara, Tacabamba 2017 "was intended to establish the knowledge of
seriation through recreational strategies in children of the aforementioned educational
entity. The quantitative research applied as a pre-experimental design with a single
group with pre and post test with a population of 17 5-year-old students of the .E.I. N
° 386 The Pucara Tacabamba.

The attainment reached in the post the analysis of comparison of averages of the
Student's T test yields a reliability of 95% and a margin of error of 5% (0.05) .In this
sense, the strategies used demonstrate to be able to develop the Seriation capacity of
the students of the IEIN ° 386 of the Pucara Tacabamba year 2017.

Keywords: game, seriation, reason, mathematics, communicates.
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5. INTRODUCCION

5.1 Antecedentes y fundamentacion cientifica
5.1.1 Antecedentes

Para el desarrollo de la investigacion que pretendo realizar, tendré en cuenta los

siguientes aportes:

La investigacion realizada por Castellar, G., Gonzéalez, G. y Santana, Y. (2015),
titulada “Las actividades ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
nifios de preescolar del Instituto Madre Teresa de Calcuta”, tuvo como objetivo
general “determinar que las actividades ludicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los nifios de preescolar del instituto Madre “Teresa de Calcuta™”
(p.18). La muestra considerada por los investigadores fue de 5 docentes. Se
utiliz6 como técnicas la encuesta y la entrevista. Y encontr6 que uno de los
limitantes para promover la actividad lGdica es que las instituciones no cuentan
con espacios adecuados para la realizacion de juegos o actividades ludicas.

La tesis citada servira para guiar el proceso de la planificacion de las estrategias
ludicas, segun las Estrategias ladicas en la nocién de seriacion en nifios de 5
afios, .E.I. N° 386 la Pucara, segun el proceso pedagdgico que demanda las

sesiones de aprendizaje.

Para Castellar, G., Gonzalez, G., y Santana, Y. (2015), en su tesis “las
actividades ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios de
preescolar del Instituto Madre Teresa de Calcuta”, Cuyo objetivo general fue:
determinar que las actividades ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de
los nifios de preescolar del instituto Madre “Teresa de Calcuta...” (p 18).
Desarrollada con una muestra de 5 docentes, a quienes se aplica encuestas y

entrevistas. Cuyos resultados nos conllevan a las siguientes conclusiones:

A pesar que los docentes reconocen la importancia de las actividades Iudicas en
la formacion integral del nifio de preescolar, no realizan una planeacion

anticipada de las actividades lGdicas que van a desarrollar con los nifios,
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denotando improvisacion al momento de su ejecucion, por lo tanto, no
determinan las habilidades, competencias 0 conocimientos que desean
desarrollar en ellos, convirtiendo los juegos en actividad recreativas o de

entretenimiento.

No demuestran empoderamiento de los diferentes tipos de juegos que pueden
realizar con los nifios para su desarrollo integral.

La institucién no cuenta con espacios adecuados para la realizacion de los
diferentes tipos de juegos o actividades Iudicas que ayuden a los nifios en el

desarrollo pleno de sus dimensiones.

Garnica, G. (2014) en su tesis de licenciatura titulada “actividades ludicas para
la iniciacion en el mundo de la matematica de los nifios de 4 a 6 afios de edad”;
cuyo objetivo general fue “Disefiar un manual que contenga orientaciones
metodoldgicas para aplicarlas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
pre- matematica mediante actividades ladicas” (p. 15). Mediante la aplicacién de
encuestas a una muestra de 50 docentes, llego a la conclusion que el manual
formulado favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Pre —
Matematica.

Por lo que, la tesis citada servira para guiar el proceso de la planificacion de las
estrategias ludicas en la nocion de seriacion en los nifios, I.E.I. N° 386 La
Pucara, segun el proceso pedagdgico que demanda las sesiones de aprendizaje.
Rodriguez, G. (2012) en su Tesis: “Actividades ludicas y su influencia en el
aprendizaje de la pre — matematica en nifias y nifios de 4 a 6 afios, del centro de
desarrollo infantil “Mario Benedetti”, Cotocollao - Quito, tuvo como objetivo
general determinar la influencia de las actividades ludicas en el aprendizaje pre
matematico de los nifios. Dicha investigacion fue de tipo Cualitativa, con disefio
emergente; siendo realizada a 37 integrantes de dicho centro de desarrollo.
Llegando a la conclusion que los docentes si planifican actividades ludicas, sin
embargo las mismas estdn destinadas en su mayoria al placer, diversion y
recreacion; siendo importante que las maestras analicen los juegos y lo
direccionen hacia la obtencion de aprendizajes significativos, utilizando a los
numeros que herramienta del juego. (p.117).
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Sulca, M. (2016) presenta la tesis titulada “Actividades ludicas para desarrollar
la creatividad en la resolucion de problemas referidos a agregar y quitar en los
nifios y nifias de cinco afos de la institucion educativa inicial 6517, del distrito
de Villa el Salvador, Donde se propuso juegos de roles que buscan desarrollar
la creatividad para resolver situaciones problematicas cotidianas, para que los
nifios y nifias vayan adquiriendo las nociones bésicas para la construccion

mental del nimero y para resolver situaciones cotidianas de agregar y quita.

Las tesis citadas serviran para guiar el proceso de la planificacion de las
estrategias ludicas, segun las Estrategias ladicas en la nocion de seriacion en
nifios 1.LE.l. N° 386 la Pucara, segun el proceso pedagogico que demanda las

sesiones de aprendizaje.

Burgos y Véasquez (2013), en su tesis: "programa de estrategias ludicas para la
resolucion de operaciones bésicas en el area de matematica en los estudiantes del
3er grado de educacion primaria de la institucion educativan®°11001 Leoncio
Prado Campodonico-Chiclayo- 2013. Dicha investigacion tuvo como objetivo
Cuyo objetivo general fue: Que el programa de estrategias ludicas para la
resolucion de operaciones bésicas en el area de matematica en los estudiantes del
3° grado de educacién primaria de la investigacion se desarrollada con una
muestra de 35 estudiantes, a quienes se aplica la técnica del azar simple,
mediante de la aplicacién de los instrumentos el autor llego a la conclusion que
“Estrategias Ludicas sirvieron para mejorar la resolucion de operaciones basicas
en el area de matematica, facilitando a los estudiantes a resolver los ejercicios
aritméticos, debido al interés y motivacion por saber si sus respuestas estaban
correctamente desarrolladas”(p.91).

Guevara, M. (2014), en su tesis titulada “Programa de juegos en la adquisicion
de las capacidades matematicas en los nifios y nifias del segundo grado de la I.
E. N° 10385 “Santa Rafaela Maria”, del distrito de Chota, 2014”, mediante el
uso de un enfoque cuantitativo, con disefio pre experimental; aplico un programa

de juegos matematicos a una muestra de 72 nifios (as). Luego de aplicar el post



tés llego a la conclusion que el 45,8% de estudiantes llegaron al nivel logrado y
el 27,35% al nivel destacado, observandose una mejora en los estudiases
superando el nivel del pre test en el que la mayoria se encontraban en nivel

inicio y proceso.

5.1.2 Fundamentacion cientifica de las estrategias ludicas
5.1.2.1. Definicidn de estrategias ludicas
Cafete, (1993) El juego establece la conexion al final de la
asimilacion de lo que es vivencial hacia si mismo, participando a la
par, como un asimilador. (p. 6)
El juego Establece una iniciacion para incrementar esas capacidades,
reforzandolas, asi mismo deben, entender que atreves del juego les
permite establecer una estupenda visualizacion del mundo, que facilite

el aprendizaje.

Lo docentes debemos tener como prioridad el ensefiar y si es atreves
del juego es mucho mejor porque se establece una construccion, de su
propio ritmo de aprendizaje y lo que no puede perder de vista que

estos van evolucionando con la edad.

El proceso del juego forma parte de la vida de los menores, donde la

idea es que se cumpla el ciclo del proceso ensefianza.

5.1.2.2 Importancia de las estrategias ludicas en la educacion

El juego es mecanismo para el aprendizaje:

e Tratar al juego como la base céntrica que desarrollas al ser humano
« El juego permite el desarrollo de la formacion integral.

o El juego permite explorar el mundo y conocerse a si mismo.

eEl juego temprano conlleva a mejorar el crecimiento temprano.
(Cariete, 1993)

5.1.2.3 Caracteristicas de las estrategias ludicas

o Es una actividad de recreacion libre.
4



e Es necesario para el fortalecimiento de todas las cualidades fisicas,

ver la parte psicoldgica y ver en la escuela

¢ Desde un ejercicio o entrenamiento donde el menor es tomado como

juego.

e Atraves del juego lo lleva a experimentales contextos de fantasia, en

vista que transforma su contexto externo.
« No experimenta una finalidad Unica, pero si paulatina

e Mediante el juego el maestro logra establecer una terapia ludica que
contrarresta algunas conductas ocasionadas posiblemente por el
desacierto de alguna actividad no atractiva, en los menores de edad y

sobre todo con los que se tiene problemas

e El juego gestiona accionar , dentro del mismo juego queriendo el

logro de una satisfaccion miasma practica.
¢ El juego es una pugna por conseguir algo.
« El juego adquiere independencia sobre el contexto , siendo subjetivo.

e Mediante el juego desarrolla habilidades que logran efectuar salidas

a los problemas planteados

oEl juego en si no tiene interés por si solo, es la persona la que
encuentra la atraccion y la utilizacion mental o fisica. (p.38).

e La utilizacion del juego tiene una aceptacion social y es utilizado

mucho en las escuelas

5.1.2.4 Valor de las estrategias ludicas

La matematica tiene propdsitos primordiales:
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e Aporta en el aumento cognitivo y emocional

e Determina las caracteristicas que demuestra cada menor y del todo el
grupo

e Ser base energética y inspiraciones.

¢ Incrementa el incremento de los menores.

elLograr la adquisicion de habilidades diferenciadas, que pueda
satisfacer las necesidades de efectuar de participacién de juegos

ordinarios que resulten como la base del sector educativo.

e Fortalecer el uso ce conocimientos y desarrollo del pensamiento

transversal.
o Establecer estrategias que pueda resolver problemas.
e Mejorar, consolidar un tema especifico
e Establecer diferenciacion de propuestas.
 Despertar el interés hacia la matematica.
e Establecer la parte matemaética y su relacion contextual.
e Efectuar la comprobacion de calculos.
e Determinarla como entretenimiento.
51.25 El juego como factor de desarrollo

El juego no solo estd presente en la infancia, es un factor que forma
parte de nuestra vida y como tal mejora las etapas de— aprendizaje, es

mas forma parte de la formacion integral.

El juego es innegable que estd presente en todo momento para tener
una formacion participativa de la persona. Es el motor del desarrollo



y debe estar presente en las diferentes metodologias convirtiéndose en

un elemento transversal para que los nifios aprendan mas y mejor.

Asi se resalta que los menores deben establecer lo importante del
efectuar un trabajo en equipo y dentro de su interrelacion puedan
establecer mecanismos de dar solucion, en asesoramiento, ayuda Yy la
orientacion mas pertinente que logren desarrollar sus potencialidades

y que logren resolver problematicas . (pp. 206 - 207)

El aprendizaje a través del juego enriquece la calidad de resolucion de

problematica de los menores.

Todos los estudiantes deben establecer acciones que conlleven a dar
oportunidades de jugar de una manera eficaz y que prepara para la

vida adulta.

Mendoza (2001),. En el proceso de aprendizaje, es importante
conocer las bases cognitivas de los menores ,para que se pueda
establecer estrategias que logres mejorar resultados y Ausubel, con
su planteamiento  en el aprendizaje  establece concepciones
cognitivas , que reafirman lo indicado. Del mismo modo afirma que
los menores vienen con experiencias acumuladas y que se bebe
aprovechar estas Oexperiencias que se dan en beneficio propio y que

estas se dan en la interrelacion con sus pares. (p. 109)

El conocimiento se construye basado en las experiencias vividas .Y el
rol del maestro desde las aulas es siempre estar motivando a los
menores , para que rol del docente es incentivar a los menores
para que estén dispuestos a lograr aprendizajes significativos

partiendo de lo que ya saben.
En el uso de la motivacion se da:

e El valor y la necesidad de la asignacion escolar.
e L0s propositos que se platean para determinas actividades.

e La finalidad se espera conjuntamente con la realizacion.
7



5.1.2.6

5.1.2.7

En el manejo de la motivacion, se tienen en cuenta tres propositos:
e Motivar el interés de los estudiantes.
e Motivar para que aprendan y se esfuercen.

e Desplegar esfuerzos para lograr fines.
La matematica y los juegos didacticos

Las acciones que se dan en las aulas en el juego para canalizar el
aprendizaje en las matematicas plantean la necesidad que se de
interrelacion, de la forma que el juego tenga actividades asumidas con
aprendizaje (Clemente, 1994, p.5).

Clemente (1994) indica que los juegos convierten la ensefianza
tradicional, aburrida en procedimientos activos que fortalezcan

destrezas y actitudes de predisposicion hacia las matematicas.. (p. 17)

El uso de los juegos didacticos pueden reemplazar casi en su totalidad
las estrategias que conllevan a la repeticion mecéanica, por aquellas
donde los alumnos puedan participar y desarrollar aprendizajes
significativos,. El  aspecto ladico es importante para generar y

comprender el lenguaje matematico.

A traves de la matematica, el estudiante va desarrollando en forma
gradual las etapas de comprension permanente de interrelacion de
conceptos, este proceso esta ligado al aprendizaje de una matematica

recreativa.

Al emplear el juego como parte del aprendizaje en matematica, se
visualiza que los estudiantes tengan una participacion activa, al mismo

tiempo, estimula la autorreflexion y la autonomia.

Juegos numericos.

Se establece seis etapas:



5.1.2.8

5.1.2.9

ePaso 1. Juego libre. El alumno por si solo va descubriendo los
aspectos matematicos en los materiales.

e Paso 2. Juego orientado. El docente da las reglas de juego para lograr
los resultados esperados.

ePaso 3. Abstraccion. Los alumnos comprenden los campos
matematicos y pueden generar otros juegos.

ePaso 4. Representacion. Se puede hacer uso de graficos para
representar las matematicas.

ePaso 5. Simbolizacion. Los alumnos aprenden a usar el lenguaje
matematico en diversas operaciones.

ePaso 6. Generalizacion. EL docente es el orientador en la

construccion de las matematicas.

Dimensiones

a. Planificacion
Es el proceso por el cual se programa en forma anticipada lo que se
va a desarrollar durante todo un proceso ya sea a largo, mediano o
corto plazo.

b. Ejecucion
Es la realizacion préactica de lo que se ha programado en la

planificacion.

Teoria sociocultural de Vigotsky

Para esta teoria no sera posible el desarrollo psiquico individual si es
que no hay primero una interaccién social. EI ser humano es el
resultado de la interrelacion y se efectua, considerando esta vision, los
aprendizajes no se dan fortuitos, sino en constante interaccion con
quienes estan en su jurisdiccion: la escuela, los menores, los docentes,
y PP.HH. En este sentido, la mediacion del docente es interesante para
para el aumento de los procesos superiores como para avanzar a la

zona de desarrollo préximo.



5.1.2.10

Segun Vigotsky (1979):

Para el autor el papel fundamental de la escuela sera incrementar las
capacidades de los menores avanzando desde los procesos
psicoldgicos rudimentarios hasta los superiores. Vigotsky indica que
si influyen en el desarrollo; al mismo tiempo que son

interdependientes.

Desde la pedagogia significa que debemos ampliar busqueda del
aprendizaje en el desarrollo del menor. Las instituciones educativas de
esta manera dejaran su papel pasivo que siempre han demostrado y se
convertirdn en espacios de dinamismo, de aprendizaje autonomo y
autodisciplina tanto en el aula como fuera de ella. Otro de sus
principios es que el nifio puede hacer hoy cosas con ayuda de los
adultos, lo que mafana hard solo; esto tiene que ver con la
metodologia de Vigostky; es decir pasar de la zona de desarrollo real a

la zona de desarrollo proximo.

La mayor parte de docentes considera el inicio de los conocimientos
de los estudiantes y fundamentandose en estos brinda la ayuda

pertinente para efectuar la tarea. (Vygotsky, 1979)

El aprendizaje significativo como Teoria

Ausubel (1960) citado por Torres (2007) Plantea la propuesta para
establecer la propuesta de la asimilacién cognoscitiva, en la cual
establece que el aprendizaje significativo es el mas Optimo, que es
mucho menor que el memoristico. (p. 46)

Este aprendizaje que representa significatividad en los aprendizajes
son los mas duraderos y puede darse de distinta: significativo,

repetitivo, descubrimiento y receptivo.

Los nuevos conocimientos se intervinculan, de una manera estable y

con significatividad, por lo menos las tres siguientes condiciones:
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e L os contenidos son significativos.
e Los conocimientos deben estar relacionados

e Se debe mostrar una actitud positiva ante el conocimiento que sea

significativa y funcional

Se tiene que tomar en cuenta que esta en manos de los maestros, el saber
encontrar de manera personalizada cuales son los saberes previos con que
cuenta los estudiantes, especialmente las que corresponden a matematica,
por ser las mas tediosas y poder elegir las estrategias mas adecuadas.
(Torres, 2007)

5.1.3 Fundamentacién cientifica de la nocidn de seriacion

5.1.3.4 Definiciones de seriacion.

La seriacion es la apreciacion especifica de cdmo se toma la matematica
bésica, las relaciones comparativas los elementos y su ordenamiento
diferenciado serial , estableciendo una jerarquizacion muchas veces

considerando su tamafio y considerando la edad de los estudiantes.

Se tiene que considera que esta seriacion es una ordenacién que puede
ser por su forma, color, textura o diversas caracteristicas que debe tener

los menores sobre la matematica

Si hablamos de numero ordinal es aquel que establece la posicion del

elemento en una seriacion o sucesion ordenada. (Galvez, 2000)

11



5.1.3.5 Propiedades.

5.1.3.6

La seriacion tiene las siguientes propiedades:

a.

La transitividad: Esta nocion es cuando el estudiante todavia no
alcanza establecer la relacion entre dos elementos, y se aprecia que esta
no ha sido alcanzada cuando el menor efectta la comparacién entre dos

elementos.

La reversibilidad: Se da en el desplazamiento del pensamiento en dos

direcciones inversas.

Etapas

a.

Primera Etapa: EI menor establece formas comparativas en pareja o
trios, donde puede establecer elementos pequefios o grandes, porque ya
tiene la nocion de subdivision, y establece comparacion en sus

extremos y no la relacion con los otros.

Aca se aprecia que el menor puede efectuar la construccion de una

escalera y se centre en el extremo superior y se descuida del resto.

Segunda Etapa. ElI menor establece la serie atreves del ensayo y
error, pudiendo efectuar ordenamientos de objetos , con grandes

dificultades.

b. Tercera Etapa: Es cuando ya el menor ya estable la seriacion.

5.1.3.7 Estadios

a. No Seriacion (menores de 3 a 4 afios). Nivel I:

En esta edad el menor ya es capaz de establecer una seriacion de 3 a 4
objetos por su longitud, sin tomar una linea basica. Al inicio solo
puede formar entre si, no tiene todavia la concepcion de determinarlas
por tamafio (méas grande o mas pequefo), pero su puede formas Trios
al establecerlos por su longitud, de un solo extremo de ella y asi va

disponiendo las series de 4 a 5 elementos.

12



b. Seriacién Empirica (Nifios de 5 a 6 afios y medio). Nivel I1:

En esta edad ya puede establecer una comparacion de una seriacion de
hasta 10 elementos, pero aun en solo sentido; Esta seriacién ya elabora
conforme le val entregando los objetos, es decir no tiene establecido

un plan especifico.
c. Seriacion Operacional (7 afios). Nivel I11:

Acd la seriacién, ya es establecida siguiendo un esquema, aunque no
logre visualizar la totalidad de elementos; logra construir la
transitividad. Por lo que al final llega a estructural la reversibilidad,

estableciendo los mecanismos en los sentidos de ida y de vuelta.

5.1.4 Dimensiones de la seriacion

a. Matematiza situaciones
Consiste en convertir en situaciones matematicas problemas y temas que
se les presente entendiendo que la matematica se debe aprender para la
vida.

b. Comunica
Consiste en dar a conocer a las demas situaciones matematicas como parte
de la socializacion de los resultados matematicos y la lectura de los
problemas.

c. Elaboray usa estrategias
Tiene que ver con la generacion y empleo de mecanismos en la resolucién
de las problematicas matematicas teniendo en cuenta el pensamiento
divergente.

d. Razonay argumenta
Entra en juego el pensamiento critico y creativo para buscar los
instrumentos mas practicos para establecer los mecanismos de resolucion

de las problematicas.

5.1.5 Teoria de las inteligencias multiples.
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eEsta teoria planteada por Gardner hace diversos planteamientos para
establecer mejoras en el aprendizaje de las matematicas. Esta
direccionalidad nos conlleva a visualizar la concepcion de inteligencia
como la accion del cerebro que permite discriminar los objetos , saber tomar
decisiones para poder elegir la que resulta aceptable , la resolucion
problematica, dificultades y crear productos importantes para el espacio
donde se interrelaciona. Sustentado investigaciones Gardner concluye que
no tenemos una inteligencia, sino hay que considerar que tenemos varias,
cada una independiente cada una de las otras. Los seres pensantes tenemos
ocho inteligencias que estan debidamente conectadas y forman parte del
aprendizaje integral. Una de las inteligencias muy importantes y basicas al
igual que la inteligencia linguistica, por ello son las mas estudiadas. En el
cerebro tenemos areas especializadas para desarrollar una u otra actividad.

5.1.6 Definicion de términos basicos

5.1.6.4 Aprendizaje. Para el MED (2003): Es la actividad mental que el
sujeto efectua sobre el objeto del aprendizaje, dentro de ese proceso
en su interior v construyendo las representaciones, que tienen mayor

significancia en su contexto. (p. 4)

5.1.6.5 Cantidad: Es todo aquello que es factible de medir y puede ser
representado. Dentro de su existencia hay positivas, negativas y las

continuas que no tienen una gran diferenciacion de separacion.

5.1.6.6 Capacidad. Para el Ministerio de Educacion (2016): Es el
conglomerado de habilidades, conocimientos y manifestaciones que
los menores utilizan para enfrentar una circunstancia vivencial. Estas
capacidades suponen operaciones menores implicadas en las

competencias, que son operaciones mas complejas (p. 21).

5.1.6.7 Estrategias ludicas. Las estrategias ludicas son herramientas
articuladas con el juego, donde los nifios desarrollan sus capacidades y
habilidades en la nocion de seriacién. Diaz y Hernandez (2016),
afirman que las estrategias ludicas son “instrumentos con cuya ayuda
se potencian las actividades de aprendizaje y solucién de problemas”
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(p. 234). En conclusion los procesos ludicas son los diferentes juegos
que nos permiten desarrollar ciertas habilidades en la solucion de

problemas matematicos.

5.1.6.8 Seriacion. La seriacidn es una nocién que consiste en ordenar objetos
segun diversas caracteristicas: color, forma, tamafio, textura, etc. que

los menores deben desarrollar en el area de matematica.

5.2 Justificacion de la investigacion.

El presente trabajo de investigacion es importante porque busca solucionar las
dificultades para seriar que presentan los nifios de 5 afios de la I.E.I N° 386 la Pucara
, puesto que no distinguen los tamafios, colores y formas; accidn que se refleja en los
bajos aprendizajes en la capacidad de actla y piensa matematicamente en nociones

de seriacion.

Se desarrollara con la finalidad de mejorar los aprendizajes en la competencia actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad en las capacidades de
matematiza, comunica, elabora y usa estrategias, razona y argumenta relacionados

con la nocidén de seriacion.
Para que los estudiantes logren:

= Identificar cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en
situaciones ludicas y con soporte concreto.

= Agrupar objetos con un solo criterio y expresa la accion realizada.

= Expresar la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones
muchos, pocos ninguno.

= Expresar el criterio para ordenar (seriacion) hasta 3 objetos de grande a
pequefio, de largo a corto.

= Proponer acciones para contar hasta 5, comparar u ordenar con cantidades
hasta 3 objetos.

= Explicar con su propio lenguaje el criterio que usO para ordenar y agrupar

objetos.
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Para este trabajo de investigacion, se utilizaran diferentes materiales de juego,
estrategias ludicas, procesos pedagogicos y didacticos, secuencia didactica, saberes

previos, medios y materiales, tiempos y medicion, instrumentos de evaluacion.

5.3 Problema

5.3.1. Planteamiento del problema

La humanidad ha empleado la matematica con objetivos diversos a lo largo de
los siglos; es una asignatura de mucho valor en nuestra vida; asi como en el
avance de la ciencia y la tecnologia siendo la base para el desarrollo de la
sociedad; pero se observado que ha sido en la escuela donde los estudiantes
han empezado a tenerle miedo y aversion. En tal sentido, segun los actuales
paradigmas emergentes sugieren que la matematica debe servirnos para
desarrollar competencias y capacidades a través de las estrategias ltdicas como
una de las estrategias, entre otras herramientas para el desarrollo de la
seriacion.

Aunque en la educacién inicial no se han aplicado evaluacion, ni se han hecho
estudios detallados; los datos de los otros niveles nos servirdn como referente.
Segun la (Unidad de Medicién de la Calidad Educativa [UMC MED], (2013)
(Programme for Interacional Student Assessmente [PISA]), citado por Carrero
y Torres (2011) tiene por finalidad evaluar a los estudiantes de 15 afios que
estan casi por concluir su educacion secundaria, han adquirido algunos de los
conocimientos y habilidades necesarias para su participacién adecuada en la
sociedad donde les toque desempefiarse donde debe demostrar los
conocimientos adquiridos. De esta manera, dan a conocer el nivel real en que

se encuentran los estudiantes en matematica, comprension lectora y ciencias.

Teniendo en cuenta el promedio en matematica Shanghai-China ocupa el
primer lugar con un total de 613 puntos, teniendo en cuenta que tiene 119
puntos por encima del promedio de conocimiento que fija PISA, de 494 puntos.
El segundo puesto es ocupado por la poblacion estudiantil de Singapur con
unos 573 puntos, seguido de Hong Kong con 561 puntos, Taipei con 560
puntos, Corea del Sur con 554 puntos, Macao con 538 puntos y Japén con 536
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puntos, completando la ndmina Liechtenstein con 535 puntos, Suiza con 531

puntos y Holanda con 523 puntos.

Los resultados obtenidos el dltimo afio de evaluacién segun el MED son
significativos, pues representan el interés y compromiso de las autoridades por
mejorar el servicio educativo. Dentro de las politicas que se ha tomado para
mejorar estos aspectos tenemos: atender a las instituciones con contratacion de
docentes oportunamente, distribucion de cuadernos, libros y Kits de recursos
para los docentes desde el inicio de las clases, por otra parte, la mayor parte de
nifios ya han estado en la educacion inicial lo cual va desarrollando sus

capacidades desde temprana edad.

En lo que se refiere al departamento de Cajamarca de 25 regiones participantes,
esta ocupd el puesto 15 en comprension lectora superando a Loreto y Ucayali
quienes se ubicaron en los Gltimos lugares en los resultados de la ECE todavia
en Cajamarca los resultados no son tan alentadores a pesar que ha habido

muchas mejoras.

En la Institucién Educativa Inicial N° 386 de Pucara - Tacabamba el problema
es similar al contexto nacional y regional; la matematica es el area donde
menos rinden los alumnos, por otro lado, tenemos la falta de estrategias
adecuadas que se usa para el aprendizaje de las matematicas. Ante este
problema, en la presente tesis se ha utilizado diversas estrategias ludicas para el

desarrollo de la seriacion.

5.4 Formulacién del problema
¢Como influye las estrategias Iudicas en el desarrollo de la nocién de seriacion en
nifios(as) de la I.E.l. N° 386 la Pucara, Tacabamba 2017?

5.5 Conceptualizacién y operacionalizacion de variables.

5.5.2 Definicion conceptual.
A. Variable independiente: Estrategias ludicas.

Diaz y Hernandez (2016), afirman que las estrategias ludicas son
“instrumentos con cuya ayuda se potencian las actividades de aprendizaje y

solucion de problemas” (Diaz, 2016)
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B. Variable dependiente: Nocidon de seriacion.

1.

La seriacién es una nocidn que consiste en ordenar objetos segun diversas
caracteristicas: color, forma, tamafio, textura, etc. que los nifios y nifias

deben desarrollar en el area de matematica.

La seriacion es una nocion matematica basica o pre logica, conformando
un cimiento principal para el posterior concepto de nimero, sobre todo en
el caso de los ordinales y la cardinalidad. En conclusidn, la seriacién es un
trabajo por el cual el nifio aprende a comparar y les permite la oportunidad

de iniciarse en el camino de la matematica. (Galvez, 2000)
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5.5.3 Cuadro de Operacionalizacion de variables.

Variables

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

VI
Estrategias
Ludicas

Planificacion

-Seleccion de material
-Planificacion de la secuencia didactica

Ejecucion

-Uso de material didactico
-Habilidades
-Presentacién de resultados

Ficha de
observacion

VD
Nocién de
seriacion

Matematiza
situaciones

- Segun su tamafio se Agrupa figuras
geométricas

- Segun su tamafio se Selecciona botones

- seguin color Relne cubos.

- Agrupa figuras segun su tamafio y forma.
- Aparea figuras iguales.

Comunica

- Selecciona materiales de menos a mayor
cantidad.

- Reconoce los numeros del 1-10.

- Expresa simbdlicamente los nimeros de 1 a
10.

- Establece diferencias de tamafios en los
materiales de cada nimero representado.

- Representa los nimeros de uno a diez
utilizando cantidades de diversos tamafos.

Elabora y usa
Estrategias

- Segln tamafio Ordena figuras (grande-
chico).

- Ordena lapices del mas corto al mas largo.

- Ordena frascos segin peso.

- Llena vasos de menor a mayor volumen.

- Segun longitud Ordena cintas

Razonay
Argumenta

- Aparea nimero con su grupo (1-5).

- Nombra que nimero viene después (1-10).
- Nombra que nimero esta antes (1-10).

- Aparea nimero con su grupo (5-9)

- Selecciona nimero que indica mas (1-9).

Escala
valorativa

5.6 Hipdtesis

Hi. Existe influencia positiva de las estrategias ludicas en el desarrollo nocion de

seriacion en nifios(as) de la I. E. 1. N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017.

Ha. No existe influencia de las estrategias ludicas en el desarrollo nocién de seriacion
en nifos(as) de la I.E.I. N° 386 de la Pucara — Tacabamba, 2017.
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5.7 Objetivos:

5.7.2

5.7.3

Objetivo general.

v Determinar la influencia del uso de estrategias ludicas en el desarrollo
nocion de seriacion en nifios(as) de la I. E. 1. N° 386 de La Pucara —
Tacabamba, 2017.

Objetivos especificos:

v Identificar el desarrollo de la nocion de seriacion en nifios (as) de la I. E. I.

N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 a través de un pre test.

v' Disefiar y aplicar el uso de estrategias ludicas para desarrollar la nocion de
seriacion en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 386 de La Pucara -
Tacabamba, 2017.

v" Verificar el desarrollo de la nocién de seriacion en nifios(as) de la I. E. I. N°

386 de La Pucara - Tacabamba, 2017 a través de un post test.

v’ Evaluar las diferencias del desarrollo de la nocion de seriacién en el pre test
y pos test en nifios de la I.E.I. N°386 La Pucara -Tacabamba, 2017.

6 METODOLOGIA

6.1.Tipo y disefio de investigacion

6.1.2 Tipo de investigacion

Teniendo en cuenta los objetivos e hipotesis establecidas, la investigacion es
de tipo cuantitativo, aplicada, porque el investigador manipula la variable
independiente (estrategias ludicas) para comprobar su efecto en la variable

dependiente (seriacion).

6.1.3 Disefio de investigacién

Se desarroll6 siguiendo los procesos de la investigacion pre experimental que
segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) consiste en aplicar un pre
prueba, para luego aplicar el estimulo y posteriormente una post prueba, para
verificar su efecto.
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El disefio de la investigacion es el pre experimental con un solo grupo, con

pre test y post test, cuyo esquema es el siguiente.

G.E. O: X 07
DONDE:
G.E. : Grupo experimental
01 : Pre test o prueba de entrada
X : Utilizacién de estrategias ludicas
02 : Post test o prueba de salida.

6.2 Poblacion y muestra

La poblacion y muestra estaba representada por 17 estudiantes de 5 afios, de la
Institucion Educativa Inicial N° 386 la Pucara -Tacabamba, 2017 de los cuales 6

son varones y 11 son mujeres.

SEXO
NUMERO DE
GRUPO EDAD SECCION |M F ESTUDIANTES
Experimental 5 afios Unica 6 11 17
Fuente: ndomina de matricula 2017.
6.3 Técnicas e instrumentos de investigacion.

6.3.2 Técnica

a. Laobservacion
Fernandez (2005) indica que la observacion es un procedimiento que
consiste en visualizar atentamente el fenomeno, hecho o caso, tomar
informacién y registrarla para su posterior. Se utilizd para registrar el
desarrollo de la seriacion de los nifios (as) segun items propuestos para

cada dimension y variable.

6.3.3 Instrumento

a. Escala valorativa
Es un estructurado instrumento que registra la ausencia o presencia de un
determinado rasgo, conducta o secuencia de acciones. La escala valorativa

se caracteriza presentar respuestas mdultiples, es decir, que acepta
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respuestas maltiples otorgandolo un valor correspondiente a cada accion,
para el caso de la investigacion siempre 4, casi siempre 3, a veces 2 y
nunca 1, que de manera agrupada representara: inicio (5-10) proceso (11-
15) y logro (16-20).

6.4 Procesamiento y andlisis de la informacion
Para procesar y analizar la informacion se utilizard el método estadistico
descriptivo para tabular y presentar tablas de frecuencias y graficos porcentuales de
los cuales se hard su respectivo analisis e interpretacion y para contrastar la
hipotesis se utilizara la estadistica inferencial, a través de la T de student para
muestras relacionadas utilizando el software estadistico SPSS version 19,

6.4.2 Técnicas

b. Medidas de tendencia central
Su utilizé la media aritmética para determinar el promedio de los puntajes
obtenidos por nifios en relacion al desarrollo de los niveles de creatividad

alcanzado por el grupo de estudio.
3 xi

n

X =

c. Medidas de dispersion
Se utilizé la varianza, desviacion estandar y coeficiente de variacion, para
determinar el grado de acercamiento o alejamiento de los resultados en

funcién a los promedios obtenidos en el pre test y pos test.

_ YFi(xi—%)°

STl
n—1

d. Desviacion estandar
Esta medida estadistica nos permitio determinar la dispersion de los

resultados en funcion al promedio.

D.S=./s2
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e. Coeficiente de variacion
Esta medida de dispersion nos permiti0 la homogeneidad y/o

heterogeneidad de los resultados en funcion del promedio.

f. Prueba de hipétesis
Para la comparacion de observacion dependiente (post test y pre test), se

empled la prueba de T Student para muestras relacionadas.

t _D\/ﬁ
e SD

te =ta(n—1)g.L

7 RESULTADOS

7.1.Procesamiento, andlisis e interpretation de datos
Para determinar la influencia del uso de estrategias ludicas en la nocion de seriacién
en nifios(as) de la I. E. I. N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017, se procedio a
administrar un pre test para identificar el nivel de seriacion que desarrollan los
estudiantes para luego utilizar las estrategias ladicas segin cronograma de
programa que se presenta en el apéndice y luego se aplicd el post test; los

resultados se presentan en las siguientes tablas y figuras:

7.2.Resultados del pre test
7.2.1.Objetivo especifico 01
v Identificar el desarrollo de la nocién de seriacion en nifios (as) de la I. E. 1. N°
386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 a traves de un pre test.
Para identificar el desarrollo de la seriacidn de los estudiantes participantes en
el grupo experimental, se aplicd un pre test compuesto por 20 items, 5 por
cada dimension, la informacion recolectada se presenta en las siguientes

tablas y figuras tanto a nivel de frecuencias como porcentual:
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TABLA N° 03

Desarrollo de la nocién de seriacion en nifios (as) de la I. E. 1. N° 386 de
La Pucara — Tacabamba, 2017 segun pre test

Nivel Matematiza situaciones Comunica Elabora y usa estrategias ~ Razona y argumenta Seriacion
Fi % Fi % fi % fi % fi %
Inicio 9 53 5 29 6 35 2 12 4 24
Proceso 8 47 10 59 9 53 14 82 13 76
Logro 0 0 2 12 2 12 1 6 0 0
Total 17 100 17 100 17 100 17 100 17 100

Fuente: pre test aplicado a nifios (as) de la I. E. I. N° 386 de La Pucara — Tacabamba

FIGURA N° 01
Desarrollo de la nocién de seriacion en nifios (as) de la I. E. 1. N° 386 de
La Pucara — Tacabamba, 2017 segun pre test

90 82
80 -
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Matematiza Comunica Elaborayusa  Razonay Seriacion
situaciones estrategias ~ argumenta

60 + 53 3 53 LEYENDA

)9 PROCESO

Fuente: Tabla N° 03

INTERPRETACION

Los datos estadisticos del pre test expuestos en la tabla N° 03 Y figura N° 01
indican que el desarrollo de la seriacion de los nifios (as) de la muestra
evidencian que el 53% (9) nifios (as) matematiza situaciones en el nivel inicio
y 47% en el nivel proceso; el 29% (5) nifios (as) se comunican
matematicamente en el nivel inicio, 59% (10) nifios (as) en proceso y 12% (2)
nifos nifias en el nivel de logro; 35% (6) nifios (as) elaboran y usan

estrategias en el nivel inicio, 53% (9) nifios (as) en proceso y 12% (2) nifios
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(as) en logro; 12% (2) nifios (as) razonan y argumentan en el nivel inicio,
82% (14) nifios (as) en proceso y 6% (1) un nifio (a) en logro; tomando el
promedio de los puntajes de las dimensiones se tiene que 24% (4) nifios (as)
realizan seriaciones en el nivel inicio y 76% (13) nifios (as) en el nivel de
proceso. Los resultados sirvieron como diagnostico para disefiar y aplicar las
estrategias ludicas para emprender el desarrollo de la seriacion en los nifios
(as) del grupo de trabajo.
TABLA N° 02
Estadisticos descriptivos del desarrollo de la nocién de seriacion en nifios

(as)delal. E. l. N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 segun pre test

N Rango Minimo Méximo Media Desv. tip.  Varianza  Coef, Var

Matematiza 8 7 15 1 2.29 5.25 021
situaciones

Comunica 17 9 8 17 12.71 2.78 1.72 0.22
Elabora y

usa 17 7 9 16 12 2.18 4.75 0.18
estrategias

Razona y 17 6 10 16 1265 177 312 0.14
argumenta

Seriacion 17 6 9 15 12.18 17 2.9 0.14

Fuente: pre test aplicado a nifios (as) de la I. E. I. N° 386 de La Pucara — Tacabamba

FIGURA N° 04
Estadigrafos descriptivos del desarrollo de la nocion de seriacién en nifios

(as)delal. E. I. N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 segun pre test
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INTERPRETACION

Los datos descriptivos puestos de manifiesto en la tabla N° 04 y grafico N° 02
indican que los promedios alcanzados de 11,00 puntos en matematiza
situaciones, 12,71 puntos en comunica, 12,00 puntos en elabora y usa
estrategias, 12,65 puntos en razona y argumenta y 12,18 puntos en la variable
seriacion lo ubican en al desarrollo de la seriacién alcanzado por los nifios (as)
de la muestra en el nivel proceso.

Por otra parte las técnicas estadisticas de dispersion sefiala que la desviacion
estandar de 2,29 puntos en matematiza situaciones, 2,78 en comunica, 2,18 en
elabora y usa estrategias, 1,77 en razona y argumenta y 1,70 en seriacion
demuestra que los puntajes obtenidos por cada estudiantes se distribuyen en esa
proporcionalidad tomando como base al promedio, en ese sentido el coeficiente
de variacion de 0,21 en matematiza situaciones, 0,22 en comunica, 0,18 en
elabora y usa estrategias, 0,14 en razona y argumenta y 014 en la variable
seriacion demuestran la homogeneidad de los resultados en el nivel proceso. A
partir de los resultados se procedio a desarrollar el programa de estrategias

ludicas para emprender el mejoramiento de las nociones de seriacion.

7.3.0bjetivo especifico 02

v’ Disefiar y aplicar el uso de estrategias ludicas para desarrollar la nocion de
seriacion en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 386 de La Pucara -
Tacabamba, 2017.

A partir de los resultados del pre test segin dimensién y variable, se procedi6 al
disefio y aplicacion del programa de uso de estrategias ludicas para desarrollar la
nocion de seriacion, se cronograma 08 sesiones de aprendizaje tal como se
presenta en el apéndice, para el disefio del programa y sesiones se tom6 como
base a los planteamientos de Diaz (2016), quien afirman que las estrategias
ludicas, son instrumentos con cuya ayuda se potencian las actividades de
aprendizaje y solucion de problemas. (p. 234). En conclusion, las estrategias
ludicas son los diferentes juegos que nos permiten desarrollar ciertas habilidades

en la solucién de problemas matematicas.
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7.4.Resultados del post test
7.4.1.Objetivo especifico 03

v" Verificar el desarrollo de la nocién de seriacion en nifios(as) de la I. E. I. N°

386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 a traves de un post test.

TABLA N° 03
Desarrollo de la nocidn de seriacion en nifios(as) de la I. E. 1. N° 386 de

La Pucara — Tacabamba, 2017 segun post test

Nivel Matematiza situaciones Comunica Elabora y usa estrategias ~ Razona y argumenta Seriacion
fi % fi % fi % fi % fi %
Inicio 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Proceso 12 7 7 41 5 29 6 35 15 88
Logro 5 29 10 59 12 71 11 65 2 12
Total 17 100 17 100 17 100 17 100 17 100

Fuente: post test aplicado a nifios (as) de la I. E. 1. N° 386 de La Pucara — Tacabamba

FIGURA N° 03
Desarrollo de la nocidn de seriacion en nifios(as) de la I. E. 1. N° 386 de

La Pucara — Tacabamba, 2017 segun post test
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INTERPRETACION

Los datos estadisticos del post test expuestos en la tabla N° 05 y figura N°
03 indican que el desarrollo de la seriacién de los nifios (as) de la muestra
evidencian que el 71% (12) nifios (as) matematiza situaciones en el nivel
proceso y 29% (5) nifios (as) en el nivel de logro; el 41% (7) nifios (as) se
comunican matematicamente en el nivel proceso y 59% (10) nifios (as) en el
nivel de logro; 29% (5) nifios (as) elaboran y usan estrategias en el nivel
proceso y 71% (12) nifios (as) en logro; 35% (6) nifios (as) razonan y
argumentan en el nivel proceso y 65% (14) nifios (as) en logro; tomando el
promedio de los puntajes de las dimensiones se tiene que 88% (15) nifios
(as) realizan seriaciones en el nivel proceso y 12% (2) nifios (as) en el nivel
de logro. Los resultados demuestran que el disefio y aplicacion de las
estrategias ludicas emprendieron el desarrollo de la seriacion en los nifios

(as) del grupo de trabajo.

TABLA N° 06
Estadisticos descriptivos del desarrollo de la nocion de seriacion en

nifios(as) de la I. E. 1. N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 segun

post test
. Y. . Desv. . Coef.
N Rango Minimo Maximo Media tip. Varianza Var
Matematiza ., ¢ 11 17 1400 2179 4750 0.16
situaciones
Comunica 17 6 11 17 1476 2.251 5.066 0.15
Elaborayusa .. g 9 17 1471 2801 7.846  0.19
estrateglas
9Razona y 17 6 11 17 1447 2672 7140 018
argumenta
Seriacion 17 4 13 17 1453 1179 1390 0.08

Fuente: pre test aplicado a nifios (as) de la I. E. I. N° 386 de La Pucara — Tacabamba
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FIGURA N° 04
Estadigrafos descriptivos del desarrollo de la nocién de seriacion en
nifios(as) de la I. E. 1. N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 segun

post test
14.76 14.71 14.47 14.53
1600 ~ 14.00 -~ o pat -
14.00
12.00
10.00
8.00
6.00
21801 21672
4, 21179 21251
.00
Matematiza Comunica Elabora y usa Razonay Seriacion
situaciones estrategias argumenta

Media H Desv. tip. M Coef. Var

Fuente: Tabla N° 06

INTERPRETACION

Los datos descriptivos puestos de manifiesto en la tabla N° 06 y grafico N° 04
indican que los promedios alcanzados de 14,00 puntos en matematiza
situaciones, 14,76 puntos en comunica, 14,71 puntos en elabora y usa
estrategias, 14,47 puntos en razona y argumenta y 14,53 puntos en la variable
seriacion indican que mejord su puntuacion promedio, pero adn siguen
ubicandose en el nivel proceso y que es necesario con el desarrollo de la
estrategia hasta alcanzar el nivel de logro que propone el Ministerio de

Educacion.

Por otra parte las técnicas estadisticas de dispersion sefiala que la desviacion
estandar de 2,179 puntos en matematiza situaciones, 2,251 en comunica, 2,801
en elabora y usa estrategias, 2,672 en razona y argumenta 'y 1,179 en seriacion
demuestra que los puntajes obtenidos por cada estudiantes se distribuyen en esa
proporcionalidad tomando como base al promedio, en ese sentido el coeficiente
de variacion de 0,16 en matematiza situaciones, 0,15 en comunica, 0,19 en

elabora y usa estrategias, 0,18 en razona y argumenta y 0, 08 en la variable
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seriacion demuestran la homogeneidad de los resultados en el nivel proceso.
Los resultados demuestran que si bien es cierto el nivel de desarrollo de la
seriacion se sigue manifestando en el nivel proceso, hay incremento en el

promedio del post test, resultado que se acerca al nivel de logro.

Contrastacion de hipétesis

Objetivo especifico 04

Evaluar la influencia de estrategias Iudicas en el desarrollo de la nocién de
seriacion en nifios de la institucién Educativa Inicial N° 386 de La Pucara -
Tacabamba, 2017.

Para hacer la evaluacion de la influencia de estrategias Iudicas en el desarrollo de la
nocion de seriacion en nifios (as), los resultados del post test y pre test se analizaron
haciendo uso de la estadistica inferencial, los datos estadisticos se presentan en la

siguiente tabla:
TABLA N2 07

Prueba T para muestras relacionadas de la nocion de seriacion en nifios de
la institucion Educativa Inicial N° 386 de La Pucara - Tacabamba, 2017

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

Error 95% Intervalo de Sig.

Media Desdacion tp de CNCEREERRIR 0 piera

media nferior  Superior
Matematiza situaciones 3,000 2,872 ,697 1,523 4,477  1,7459 4,306 16 ,001
Comunica 2,059 3,944 ,957 ,031 4,087 1,7459 2,152 16 ,047
E;ﬁg?ggizsusa 2706 2910 706 1209 4202 749 3833 15 001
Razona y argumenta 1,824 3,695 ,896 -,076 3,723 1,7459 2,035 16 ,059
Seriacion 2,353 1,998 ,485 1,326 3,380 1,7459 4,855 16 ,000

Fuente: post test y pre test aplicado a nifios de la institucion Educativa Inicial N° 386 de

La Pucara.

30



INTERPRETACION

Los resultados del post test y pre test sometidos al analisis de comparacién de
promedios de la prueba T de Student para muestras relacionadas asumiendo un
nivel de confiabilidad del 95% y un margen de error de 5% (0,05) se tiene una
diferencia de promedios de 3 puntos en matematiza situaciones, 2,050 puntos en
comunica y 2,706 puntos en elabora y usa estrategias, 1,824 en razona y
argumenta y 1,353 en la variable seriacion, asi mismo se tiene que, la t calculada
(tc) de matematiza situaciones es de 4,306; de comunica es de 2,152; de elabora
y usa estrategias 3,833; de razona y argumenta 2,035 y de la variable seriacién
4,855 los cuales demuestran que tienen una significancia de 0,000 por lo tanto al
ser la significancia menor al error y la t calculada (tc) mayor a la t tabular se

acepta la Hz y se rechaza la Ho.

FIGURA 05
Regidn critica de la prueba T de Student, segun post test y pre test aplicado
a los nifios (as) de la institucion Educativa Inicial N° 386 de La Pucara -
Tacabamba, 2017

tr = tos(17 — 1)

te = to,05(17) = g.L.= 1,1,7459

Zona de aceptacion de la Ho Zona de aceptacién de la H;

1,7459 4,855

Zona critica o rechazo de equivalencias tc >tt
FUENTE: TABLA 06
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DECISION

La region critica expresada en la figura 07 demuestra que trabajando a un
margen de error del 5% (0,05) se tiene que para 16 grados de libertad (gl) se
tiene una t tabular (tt) de 1,7459 y una t calculada (tc) de 4,855; el resultado
demuestra que la significancia bilateral de 0,000 es menor al 5% (0,05) al igual
que la tc es mayor que la tt, por consiguiente la accion demuestra que se acepta
la H1 y se rechaza la Ho, por lo tanto: Existe influencia positiva de las estrategias
Iudicas en la nocidn de seriacion en nifios(as) de la I. E. I. N° 386 de La Pucara —
Tacabamba, 2017.

8. Analisis y discusion

Los datos estadisticos del pre test expuestos en la tabla N° 03 indican que tomando el
promedio de los puntajes de las dimensiones se tiene que 24% (4) nifios (as) realizan
seriaciones en el nivel inicio y 76% (13) nifios (as) en el nivel de proceso. Los
resultados sirvieron como diagndéstico para disefiar y aplicar las estrategias ludicas para
emprender el desarrollo de la seriacién en los nifios (as) del grupo de trabajo, en
concordancia con los planteamientos de Diaz (2016), que sefiala que para desarrollar
estrategias, primero se tiene que programar las actividades correspondientes y luego
planificar la seleccion y uso de material ludico para que los nifios (as) potencien el
desarrollo de las actividades de aprendizaje y emprendan la solucién de problemas.

Los datos descriptivos puestos de manifiesto en la tabla N° 04 indican que los
promedios alcanzados de 11,00 puntos en matematiza situaciones, 12,71 puntos en
comunica, 12,00 puntos en elabora y usa estrategias, 12,65 puntos en razona y
argumenta y 12,18 puntos en la variable seriacion lo ubican en al desarrollo de la
seriacion alcanzado por los nifios (as) de la muestra en el nivel proceso. A partir de los
resultados se procedio a desarrollar el programa de estrategias lidicas para emprender el
mejoramiento de la nocidn de seriacidn en nifios de la Institucién Educativa Inicial N°
386 de La Pucara - Tacabamba, 2017 siguiendo los lineamientos pedagdgicos de
Ausubel (1976) quien resalta que el aprendizaje escolar, estdin mediados por la
existencia del profesor, el grupo escolar, la cultura expresada en los curriculos y la
actividad de comunicacion, y constituye una caracteristica esencial de este proceso. El
profesor es el principal mediador que, a partir de una intencion educativa, estructura
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situaciones de aprendizaje y organiza flexiblemente el proceso de dominio progresivo
por parte de los alumnos, actuando como un experto que plantea retos, brinda modelos,
sugerencias alternativas de retroalimentacién y ayuda individualizada. El aprendizaje es,
en consecuencia, el resultado de una actividad mediada. El profesor adecua
oportunamente dicha actividad, de acuerdo con los objetivos y los contenidos a

aprender, las particularidades de los alumnos y las condiciones existentes.

Los datos estadisticos del post test expuestos en la tabla N° 05 y figura indican que
tomando el promedio de los puntajes de las dimensiones se tiene que 88% (15) nifios
(as) realizan seriaciones en el nivel proceso y 12% (2) nifios (as) en el nivel de logro.
Los resultados demuestran que el disefio y aplicacién de las estrategias ludicas
emprendieron el desarrollo de la seriaciéon en los nifios (as) del grupo de trabajo en
concordancia con la investigacion hecha por Castellar, Gonzalez y Santana (2015), en
su tesis: “Las actividades ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios de
preescolar” concluyen que son herramientas trascendentales para el desarrollo de la
seriacion siempre y cuando se seleccione de manera adecuada y oportuna traen

resultados exitosos para el aprendizaje de los estudiantes..

Los datos descriptivos puestos de manifiesto en la tabla N° 06 indican que los
promedios alcanzados de 14,00 puntos en matematiza situaciones, 14,76 puntos en
comunica, 14,71 puntos en elabora y usa estrategias, 14,47 puntos en razona y
argumenta y 14,53 puntos en la variable seriacion indican que mejor6é su puntuacion
promedio, pero aun siguen ubicandose en el nivel proceso y que es necesario con el
desarrollo de la estrategia hasta alcanzar el nivel de logro que propone el Ministerio de
Educacién. Los resultados confirman la investigacién hecha por Gonzales & Hurtado
(2014), quienes en su tesis: La matematica ludica como estrategia para mejorar la
capacidad de resolucion de problemas, concluye: La comparacion de os estadisticos
descriptivos del post test del GE y GC, determinan que existe una diferencia de
promedios entre de 5,250 puntos en la dimensién interpretacion del problema, 4,150
puntos en la dimension resolucién del problema y 4,900 puntos en la variable desarrollo
de la capacidad resolucion de problemas, determinan que los aprendizajes de los

estudiantes del grupo experimental.
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Los resultados del post test y pre test sometidos al analisis de comparacion de
promedios de la prueba T de Student para muestras relacionadas asumiendo un nivel de
confiabilidad del 95% y un margen de error de 5% (0,05) se tiene una diferencia de
promedios de 3 puntos en matematiza situaciones, 2,050 puntos en comunica y 2,706
puntos en elabora y usa estrategias, 1,824 en razona y argumenta 'y 1,353 en la variable
seriacion, asi mismo se tiene que, la t calculada (tc) de matematiza situaciones es de
4,306; de comunica es de 2,152; de elabora y usa estrategias 3,833; de razona y
argumenta 2,035 y de la variable seriacion 4,855 los cuales demuestran gque tienen una
significancia de 0,000 por lo tanto al ser la significancia menor al error y la t calculada
(tc) mayor a la t tabular se acepta la Hy y se rechaza la Ho. Los resultados validan el
estudio hecho por Guevara (2014), quien en su tesis: Programa de juegos en la
adquisicion de las capacidades matematicas en los nifios y nifias, concluyo que: la
adquisicion y desarrollo de las capacidades matematicas como: matematiza, representa,
elabora, utiliza, argumenta y comunica que consideran las rutas de aprendizaje
mejoraron significativamente logrando superar en gran porcentaje los resultados del pre

test.
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CONCLUSIONES

. Se determina que el uso de estrategias ludicas en la nocién de seriacidn en nifios(as)
de la I. E. I. N° 386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 influeye positivamente segln

los resultados obtenidos en el post test.

. Se identifico que el desarrollo de la nocion de seriacion en nifios (as) de la I. E. 1. N°
386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 segln los resultados del pre test se manifiestan
en el nivel proceso al obtener un promedio de 12,18 puntos.

. A partir de los resultados del pre test se disefid y aplico el uso de estrategias ludicas
para desarrollar la nocion de seriacion en nifios de la Institucion Educativa Inicial N°
386 de La Pucara - Tacabamba, 2017 en un period de 02 meses y con el desarrollo de
08 sesiones de aprendizaje.

. Se verificd que el desarrollo de la nocidn de seriacion en nifios(as) de la I. E. I. N°
386 de La Pucara — Tacabamba, 2017 segun los resultados del post test se mejoraron
al obtener un promedio de 14,53 puntos, habiendo una diferencia de 2,353 puntos en
realcion al pre test .

. La evaluacion de la influencia de estrategias ludicas en el desarrollo de la nocion de
seriacion en nifios de la institucion Educativa Inicial N° 386 de La Pucara -
Tacabamba, 2017 indican al ser analizados tomando como margen de error el 5%
(0,05) se tiene que para 16 grados de libertad (gl) se tiene una t tabular (tt) de 1,7459
y una t calculada (tc) de 4,855; la significancia bilateral de 0,000 es menor al 5%
(0,05) al igual que la tc es mayor que la tt, por consiguiente la accién demuestra que

se acepta la H1 y se rechaza la Ho.

35



SUGERENCIAS

1. A la Directora de la Institucién Educativa Inicial N° I. E. I. N° 386 de La Pucara —
Tacabamba, 2017 propiciar la generalizacién del uso de las estrategias ludicas para
propiciar el desarrollo de la nocion de seriacion de los nifios y nifias de cada una de

las aulas de su administrada.

2. A las maestras de Educacion Inicial diversificar las necesidades de aprendizaje de
sus estudiantes para que en funcion a los resultados propicie el uso de las estrategias
ludicas y emprendan el desarrollo de nocion de seriacion de los nifios y nifias que

tienen a su cargo.

3. A las directoras de Educacion Inicial desarrollar jornadas de reflexion para planificar
y ejecutar las estrategias ltdicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje con el
propdsito de desarrollar la nocién de seriacion de los nifios y nifias que tienen a su

cargo.
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ANEXOS Y APENDICE

Anexo 01: Instrumentos

ESCALA VALORATIVA PARA MEDIR SERIACION DE LOS NINOS Y NINAS DE

LA I E. 1. N°386 DE LA PUCARA - TACABAMBA, 2017

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL
12, LLE.LLN°
1.3. Lugar

: Chota
: 386

: La Pucara

1.4. Investigadora : Dorina Chavez Martinez

11.OBJETIVO

Diagnosticar el nivel de seriacion de los nifios y nifias de la I. E. I. N° 386 de La Pucara

— Tacabamba, 2017

DIMENSIONES | N° ITEMS 1123
Matematiza 1 | - Agrupa figuras geométricas segtin tamafio.
situaciones 2 | - Selecciona botones seglin tamafio.
3 | - Relne cubos segun color.
4 | - Agrupa figuras segln su tamafio y forma.
5 | - Aparea figuras iguales.
Comunica 6 | - Selecciona materiales de menos a mayor cantidad.
7 | -Reconoce los numeros del 1-10.
8 | - Expresa simbolicamente los nimeros de 1 a 10.
9 | - Establece diferencias de tamafios en los materiales de
cada nimero representado.
10 | - Representa los nimeros de uno a diez utilizando
cantidades de diversos tamafios.
11 | - Ordena figuras segn tamafio (grande-chico).
Elabora_y usa 12 | - Ordena lapices del mas corto al més largo.
Estrategias 13 | - Ordena frascos segtin peso.
14 | - Llena vasos de menor a mayor volumen.
15 | - Ordena cintas segun longitud
Razona y 16 | - Aparea nimero con su grupo (1-5).
Argumenta 17 | - Nombra que namero viene después (1-10).
18 | - Nombra que nimero esté antes (1-10).
19 | - Aparea ntimero con su grupo (5-9)
20 | - Selecciona nimero que indica més (1-9).
Puntaje segun valor
PUNTAJE TOTAL
Valor: (nunca = 1) (a veces =2) (pocas veces = 3) (siempre = 4)
Baremos: Logro (16 — 20 puntos)  Proceso (11 — 15 puntos) Inicio (5 — 10 puntos)
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Anexo 02

Tabulacién de resultados

CUADRO N° 01

Resultados del pre test aplicado a nifios y nifias de la I. E. I. N° 386 de La Pucara —

Tacabamba, 2017
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Anexo 03

CUADRO N° 02

delal. E. I. N° 386 de La Pucara

Aos y nifas

~

Resultados del Post test aplicado a ni

— Tacabamba, 2017
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APENDICE 04
Programa y sesiones de aprendizaje
APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS EN LA NOCION DE
SERIACION EN NINOS(AS) DE LA L.E.I. N° 386 LA PUCARA,

TACABAMBA 2017
I. DATOS INFORMATIVOS:

a. Institucion formadora : Universidad “San Pedro

b. Facultad : Educacion

c. Unidad de andlisis  : I.E.I.N° 386 — La Pdcara
d. Edad : 5 afios

e. Duracion : De agosto a noviembre
f. Responsable : Dorina Chavez Martinez

Il. FUNDAMENTACION

La educacion en los diferentes niveles educativos consiste en otorgar sentido a los

aprendizajes para que sean significativos y funcionales, es decir, sirvan para la vida,

los mismos que deben aprenderse desde la practica y no de una manera teorica,

encerrados en cuatro paredes. La matematica no debe ser vista como problema en

los estudiantes, sino como una posibilidad para mejorar las habilidades matematicas

desde temprana edad. Este proceso, por lo tanto, debe incluir estrategias ludicas,

porque el juego es un instrumento importante para mejorar los aprendizajes y

reflexionar sobre el proceso mismo de ensefianza, con la finalidad de

autorregularlo, por lo tanto, debemos desarrollarlo en los tres niveles de la

Educacion Basica Regular.

En este sentido, el programa se fundamenta en la necesidad de dotar las

herramientas necesarias desde temprana edad a los nifios y nifias para desarrollar

capacidades matematicas indispensablemente para que los estudiantes puedan

adquirir nuevos aprendizajes, que se aprenda la matematica en la vida y para la

vida; que desde el nivel inicial se desarrollen capacidades a través del juego y no

sientan los estudiantes en niveles superiores que la matematica es dificil, sino lo

vean como parte de su formacion integral.
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VI.

VINCULO INTERDISCIPLINARIO

El 4rea de Matematica es importante y basica en los diferentes niveles de la
educacion, en tal sentido, pretendo afianzar en la nifiez estudiosa el interés por la
seriacion, toda vez que sera muy necesario en las otras etapas escolares y en las
diferentes areas de estudio. La matematica no es un area aislada, sino que se

relaciona con las otras areas del conocimiento desde una vision compleja.

. OBJETIVOS

«» Emplear las estrategias ludicas como instrumento para mejorar la capacidad de
seriacion de los alumnos a través de sesiones de aprendizaje.

¢+ Estimular la capacidad de seriacion para poder obtener mas conocimientos
respecto a los niumeros los que se iran graduando a la edad de los estudiantes.

¢ Regular el aprendizaje de las matematicas en los nifios y nifias de la muestra.

ESTRATEGIAS

¢+ El programa se desarrollara durante los meses de agosto y octubre.

++ Se disefard y ejecutara 08 sesiones de aprendizaje.

+¢+ La duracién de cada sesion sera aproximadamente de 2 horas pedagdgicas.

% Se emplearan las estrategias metodologicas activas con la participacion directa
de los alumnos empezando a trabajar desde la practica a través de situaciones

significativas.

PLAN METODOLOGICO.

El enfoque metodoldgico. - Con el proposito de alcanzar a plenitud los objetivos
trazados en la presente unidad y en mi investigacion desarrollaré de manera eficaz
la estrategia indicada en las rutas del aprendizaje para la matematica tratando de

reflexionar frente a las situaciones matematicas que se les presente.

VIL.SISTEMA DE EVALUACION.

v Evaluacion formativa: a lo largo del proceso, es decir durante la aplicacion del

programa.
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v’ Evaluacion sumativa. - Al inicio del programa (Pre test) para diagnosticar el
nivel en que se encuentran los estudiantes en relacion a la variable dependiente;
y al finalizar el programa (Post test) para verificar la eficacia 0 no de la

propuesta.

Dorina Chavez Martinez.

45



SESION DE APRENDIZAJE N° 01
I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I|.E. , . N° 38 - LA PUCARA
TACABAMBA

1.2. EDAD . 4 afos

1.3. DOCENTE : CHAVEZ MARTINEZ, Dorina

1.4. FECHA - 13-11-2017

1.5. NOMBRE DE LA SESION : “Jugando con las pelotas”

1.6. DURACION : 45 minutos

I1.PRODUCTO: Identificar nociones de cantidad de agregar y quitar.

I11. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO - EDAD
Matematica | Actia y piensa | Comunicay Nociones Identifica cantidades y
matematicamente | representa aditivas. acciones de agregar o
en situaciones de | ideas quitar  hasta  cinco
cantidad. matematicas objetos en situaciones
ludicas y con soporte
concreto

IV. SECUENCIA DIDACTICA

Secuencia Didactica/ estrategias Materiales

ML actividades recursos U
¢ Actividades de rutina.
e Se entona la cancion la gallina turuleta, ha
puesto un huevo, ha puesto dos, tres, cuatro,
cinco.
e Se dialoga sobre la cancion y la cantidad de 10°

huevos que puso la gallina.

Inicio e Luego se plantea las interrogantes: ¢Tienen
gallinas en casa? ;Qué ponen las gallinas de su
casa?, ¢Qué pasa si un perro lo come a los
huevos que puso la gallina? Aumentan los
huevos o disminuyen, y si la gallina ponen més
huevos, aumentan los huevos o disminuyen.

e Qué pasa si a la misma vez dos gallinas ponen
huevos se aumenta la cantidad de huevos o
disminuye?

e Se informa a los nifios y nifias que vamos a
jugar con pelotas para agregar y quitar de una
caja.

o Se explica los pasos a seguir en el desarrollo del
juego de las pelotas.

e Presentamos el material, (pelotas y cartones
grandes)

e Los acuerdos ya establecidos en aula para
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Desarroll
0

tenerlos en cuenta en el desarrollo del mismo.
socializa las recomendaciones y acuerdos para
realizar el juego, se presenta los materiales y
reglas del juego a realizar.

Los nifios frente a las tinas en columnas, lanzan
las pelotas de un punto establecido, una vez
terminando de lanzar se les pregunta que paso
con las pelotas cuando lanzamos dentro que
estamos haciendo aumentando la cantidad o
quitando.

Luego una a una sacan las pelotas de las tinas y
se le pregunta que estamos haciendo quitando o
aumentando.

Luego se les invita a dibujar el juego realizado,
lo exponen y argumentan lo que hicieron y lo
representan  con las  mismas  pelotas
individualmente.

25

Cierre

Se evallta la actividad a través de las
interrogantes: ¢Qué hicimos? ;Como jugamos?
¢Qué aprendimos? (Cémo lo aprendimos?
;Como me senti?

10

V.INSTRUMENTOS:
e Ficha de observacion

VI. BIBLIOGRAFIA.
e Rutas de aprendizaje
e Fasciculo de investigacion

ANEXO:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I.DATOS INFORMATIVOS:

EDAD
DOCENTE
FECHA

o o~ w e

NOMBRE DE LA L.E |

NOMBRE DE LA SESION
DURACION

: 4 ANOS

: CHAVEZ MARTINEZ, Dorina
:15-11-2017

: “*Amasando Tortas”

:45 minutos

11.PRODUCTO: Ordena las tortas de grande a pequefio.

111.APRENDIZAJES ESPERADOS:

I.E.l. N° 386 LA PUCARA TACABAMBA

cantidad.

matematicas

INDICADOR DE
) DESEMPENO -
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO EDAD
TEMATICO
Matemaética | Actla y piensa Comunicay | Seriacion. Expresa el criterio
matematicamente | representa para ordenar
en situaciones de ideas (seriacion) hasta

cinco objetos de
grande a pequefio.

IV.SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia Didactica/ estrategias actividades

Materiales
[ recursos

Inicio

o Actividades de rutina.

e Se iniciara con cancion Hapy Verde,
Cumpleafios feliz, luego se cometa de la cancion
planteando las siguientes interrogantes: ¢Qué
cancion hemos cantado? ¢En qué fecha se canta
esta cancion? ¢Qué otras cosas se hacen en los
cumpleafios? ¢Su mama prepara tortas en casa?
¢ Como lo hace? ;Quieren ustedes hacer tortas?

e Hoy nosotros vamos amasar y hacer tortas para
luego ordenarlas

Desarrollo

¢ Recordamos los acuerdos tomados para realizar el
juego.

o Presentamos los materiales que vamos a utilizar
en el juego para amasar y hacer tortas, se les
explica cdmo se va a realizar el juego.

o Se reparte la masa de harina a los grupos de nifios
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y nifias por mesa, y los moldes de diferentes
tamarios.

e Los nifios y nifias amasan su masa para luego
rellenar y colocar el los moldes de diferentes
tamarfios, lo sacan sobre una tabla y decoran con
plastilina de colores las tortas de diferentes
tamarios.

o Se les plantea ¢ Como pueden ordenar sus tortas?
e Los nifios y nifias por grupo de mesa ordenan
segln su criterio del mas grande al mas pequefio.
o Luego se les informa que lo que han ordenado se

Ilama seriacién por tamarfios.

e Se les invita a dibujar sobre el juego.

e Los nifios y nifias argumentan lo que dibujaron, y
exponen sus trabajos.

25

e Se evalta el juego a través de las interrogantes:

¢Qué hicimos? (Como jugamos? ;Qué
Cierre aprendimos? ¢Como lo aprendimos? ¢(Cémo me
senti?

10

V.INSTRUMENTOS:
e Ficha de observacion
VI.BIBLIOGRAFIA
¢ Rutas de aprendizaje

e Disefio curricular
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS:

FECHA

oL E

NOMBRE DE LA SESION
DURACION - 45 minutos

NOMBRE DE LA I.E.I : 1.N° 383 - TACABAMBA
EDAD : 4 ANOS
DOCENTE : CHAVEZ MARTINEZ, Dorina

116 -11 - 2017

: “Salto Cuento y me Divierto”

I1. PRODUCTO: Cuenta saltando y sefialando de uno a uno los objetos del juego

111. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD | CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO - EDAD
Matemaética | Actla y piensa Comunicay | Contar hasta | Expresa cantidades de
matematicamente | representa diez objetos. | hasta diez objetos
en situaciones de | ideas usando su propio
cantidad. matematicas lenguaje.

IV. SECUENCIA

DIDACTICA:

Momento

Secuencia Didéctica/ estrategias actividades

Materiales
[ recursos

Tiempo

Inicio

e Actividades de rutina.

e Se entona la cancién En la Casa de Andrés, se
comenta de la cancidn, a través de: ¢Hasta cuanto
se cuenta en la casa de Andrés?, ;Podremos
contar como Andrés? ¢ Qué podemos contar?.

¢ Se les informa que vamos a jugar, saltar y contar
hasta diez.

10

Desarrollo

¢ Repasamos los acuerdos tomados para realizar el
juego, y se les invita a salir al patio.

o Presentamos los materiales que vamos a utilizar
en el juego de saltar, contar y divertirse con (ula
ulas, pelotas y colores

¢ Colocan las ula ulas en el piso una a continuacion
de otra con la ayuda de los nifios/as hasta diez

¢ Los nifios/as saltan en las ula ulas de una a otra
contando hasta diez, colocan dentro de los ula ula
pelotas en cada una de ellas contando hasta diez
luego las recogen de la misma manera.

o Se les presenta en una caja colores de madera, se
les invita a coger diez colores, luego lo regresan a
su caja contando de una a una hasta diez.

e Terminado el juego regresamos al salon para
dibujar sobre lo que més les gusto del juego.

e Exponen sus dibujos y argumentan lo que
dibujaron.

25
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VI.

10

Cierre e Se evalta el juego a través de las interrogantes:
¢Qué  hicimos? (Cémo  jugamos?  ;Qué
aprendimos? ¢Como lo aprendimos? ¢(Cémo me
senti?

INSTRUMENTOS:

e Ficha de observacion

BIBLIOGRAFIA.

¢ Rutas de aprendizaje

e Fasciculo de investigacion

¢ Propuesta pedagdgica de Educacidn Inicial

ANEXO:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

DATOS INFORMATIVOS:

Nogok~wnE

NOMBRE DE LA I.E.

EDAD
DOCENTE
FECHA
SESION

NOMBRE DE LA SESION

DURACION

: 4 ANOS

: 386 LA PUCARA TACABAMBA

: DORINA CHAVEZ MARTINEZ

:17-11-2017

: N° 06

. Identificamos muchos pocos
: 45 MINUTOS

. PRODUCTO: Representa ideas matematicas con materiales

APRENDIZAJES ESPERADOS:

INDICADOR
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD | CAMPO DE
TEMATICO | DESEMPENO
— EDAD
MATEMATICA | ACTUA'Y PIENSA Comunicay | Compara Expresa la
MATEMATICAMENTE | representa comparacion
EN SITUACIONES DE | ideas de cantidades

CANTIDAD matematicas

pocos”

de objetos
mediante las
expresiones
“muchos,

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia Did4ctica/ estrategias actividades

Materiales/
recursos

Tiempo

Inicio

e Salimos al patio y nos ubicamos en media
luna, antes de iniciar con la ejecucion de la
sesion. Se hace recordar sobre las normas de
convivencia .

Material
estructurado

Desarrollo

o Los nifios se ponen de pie luego les decimos
qgue hoy jugaremos “El rey manda” que se
junten todos los nifios que han venido de
zapatillas, chompas, zapatos etc, luego
buscaran a sus comparfieros que tienen las
mismas caracteristicas y se agrupan segun lo
indicado.

o Luego se les entrega globos de color rojos y
Celestes.

e La docente hace preguntas referentes a las
indicaciones del juego, por ejemplo: ;Como se
han agrupado? ¢Cuéntos nifios hay en cada
grupo? ¢Hay algin grupo sin muchos o pocos
nifos? ¢Donde hay poco nifio? Etc.

e Expresan la comparacion de cantidades:

muchos, pocos

Papelotes
Plumones

crayones
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V.

VL.

e Se reparte papel bond, colorean y dibujan lo
que han realizado con respecto a comparar
cantidades, durante el desarrollo del juego.

o Expresan sus ideas

Colocan sus trabajos en la pizarra para exponer
en forma individual.

Cierre
METACOGNICION
¢Qué aprendimos hoy?
¢Coémo aprendi?
INSTRUMENTOS:

e Ficha de observacion
BIBLIOGRAFIA.
¢ Rutas de aprendizaje

e Disefio curricular

ANEXO:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I.DATOS INFORMATIVOS:

1
2
3

o O b

. NOMBRE DE LA I.E. : 386 LA PUCARA TACABAMBA
. EDAD : 4 ANOS
. DOCENTE : DORINA CHAVEZ MARTINEZ
. FECHA ) : 25-10-17
. NOMBRE DE LA SESION : JUGANDO A LA BALANZA
. DURACION 45 MINUTOS
PRODUCTO:
. APRENDIZAJES ESPERADOS:
INDICADOR
i DE
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO DESEMPERO
TEMATICO | _EpaD
Matematica | Actla y piensa Elaboray usa | “Compara el Emplea
matematicamente estrategias peso de procedimientos
en situaciones de objetos” propios y
cantidad recursos al
resolver
problemas que
implican
comparar el peso
de los objetos
usando unidades
de medida
arbitraria.
. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia Didactica/ estrategias Materiales/ | Tiempo
actividades recursos
e Asamblea. Dialogamos con los nifios y | Alfombras 10
Inicio nifias sobre el juego a realizar. Se hace Norrr_1as dg minutos
recordar sobre las normas de | convivencia
convivencia que se va a cumplir.
e Salimos al patio a ejecutar el juego | Balanzas
llamado. “Balanza humana”
e Los nifios proponen otros juegos
Desarrollo similares. . . i 25
e Se pregunta a los nifios: ¢Qué les | Piedras
parecio el juego? ;Entre cuantos nifios
han realizado el juego? ;Qué han | BOrradores
representado? ¢Pudieron cargar a sus
comparfieros? ¢Podran cargar objetos Papelotes
méas grandes que ustedes? ¢Por qué?
¢ Todos pesan igual? ;Qué instrumentos
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V.

VI.

se usa?

e La docente muestra una balanza y
explica su utilidad para pesar objetos.

e En grupos los nifios eligen objetos y
materiales (piedras y borradores, etc.)
para comparar su peso.

e Dibujan en grupo los objetos pesantes,
usando papelote.

Plumones

Lapices

e Eligen un compafiero (a) de grupo para 10
exponer su trabajo.
Cierre minutos
METACOGNICION.
¢Qué aprendi? ;Cémo me senti? ; Tuvo
dificultad? ; Coémo lo solucionaste
INSTRUMENTOS:

e Ficha de observacién

BIBLIOGRAFIA.

¢ Rutas de aprendizaje.

e Disefio curricular

ANEXO:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

I.DATOS INFORMATIVOS:

1. NOMBRE DE LA I.E. : 386 LA PUCARA TACABAMBA

2. EDAD : 4 ANOS

3. DOCENTE : DORINA CHAVEZ MARTINEZ

4. FECHA : 21-11-2017

5. NOMBRE DE LA SESION - JUGAMOS A VENDEDER VERDURAS

1. PRODUCTO: AGRUPAR OBJETOS POR SU COLOR
111. APRENDIZAJES ESPERADOS

INDICADORES
< CAMPO DE
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD TEMATICO DESEMPE~NO

EDAD 5 ANOS

Actla y piensa Comunicay Agrupa objetos
i matematicamente | representa con una solo
MATEMATICA | op situaciones de | ideas ) criterio
cantidad mateméaticas | @9rUPACIONES | horcantyal
(color)
IV. SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA
MOI\éI)ENT DIDACTICA/ESTRATEGIAS I\;IRAI-EF(I:ESIIQ':E%S TIEMPO
ACTIVIDADES
e La nifia vestida de ropa tipica de la 10°
comunidad; les presentara una manta; la
misma que contendra  Verduras:
zanahoria, limén, papa, habas.
e Luego se realizamos las siguientes
interrogantes: ¢Qué observamos? (Lo ]
INICIO conocen estas verduras que estan en esta | Zanahoria
caja? ¢De qué color son las verduras )
que ven en esta caja? ¢Les gusta comer | Calgua
verduras? ¢Quién lo siembra las .
verduras? ;Ustedes venden las Rabanito
verduras? ¢Se podrd vender las
verduras asi como estan mescladas?
¢Como creen que podemos colocar las
verduras para venderlos?
e Mencionamos que vamos a jugar
agrupando verduras pos su color.
e Los nifios y nifias seleccionan las
verduras por a su color )
e Nos organizamos dos grupos de 35
vendedores y compradores, se les
repartes objetos de colores y se agrupan
de acuerdo al color que les ha tocado.
DESARRO | El grupo de compradores utilizaran
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LLO

monedas de carton.

e Luego jugamos a vender y comprar
verduras.

o La docente reparte hojas de papel bon
para que los nifios dibujen lo que més
les gusto de la actividad.

e Exponen y describen el procedimiento
de sus trabajos realizados.

Manta
Verduras

monedas de
carton

CIERRE

¢Qué aprendi hoy?

¢Como se sintieron?

¢Les gusto jugar?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

5!

V. INSTRUMENTOS

e Fichas de observacion

V1. BIBLIOGRAFIA:
e RUTAS DE APRENDIZAJE

ANEXOS: FOTOS
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I.DATOS INFORMATIVOS:

1
2
3

o O b

. NOMBRE DE LA ILE. : 386 LA PUCARA TACABAMBA
. EDAD : 4 ANOS

. DOCENTE : DORINA CHAVEZ MARTINEZ
. FECHA 1 22-11 2017

. NOMBRE DE LA SESION : *“Jugando a recolectar maderas”

. DURACION : 45 minutos

PRODUCTO: Realizar agrupaciones por grosor con materiales de la zona.

. APRENDIZAJES ESPERADOS:

INDICADOR
i DE
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO DESEMPERNO
TEMATICO | _ EDAD
Actlay piensa Comunica y Agrupacion | Agrupa objetos
Matematica | matematica mente | representa con un solo
en situaciones de | ideas criterio
cantidad matematicas (grosor) y
expresa la
accion
realizada.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia Didactica/ estrategias Materiales | Tiempo
actividades / recursos

Inicio

o Actividades de rutina.

e Nos organizamos para salir al campo a
observar los arboles plantas y recolectar
diferentes palitos.

e Pedimos que abracen los arboles, cojan las
ramas.

e La docente pregunta: ;Qué observan?
¢Todos los arboles son iguales? ¢Por qué
todas las plantas no son iguales?

e La docente comunica el propésito de la
sesion: nifios hoy agruparemos maderas de
acuerdo al grosor (grueso - delgado).

Desarrollo

¢ Jugamos al rey manda: todos los nifios y
nifias se cogen la pierna, luego su dedo.
Diferenciamos el grosor con ellos mismo y
luego formamos dos grupos.

e Preguntamos: ¢Qué objetos recogieron?
¢Como son s? ¢Todos seran del mismo
grosor?

e Repartimos las maderas recolectadas por
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V.

VI.

grupos y pedimos que jueguen a separarlas
como ellos elijan.

e Dialogamos sobre lo que estan realizando,
y preguntamos ¢Qué estan realizando? ¢Por
qué lo estan separando de esa manera? ¢
Que habran formado

e Repartimos papelotes para que trabajen por
grupos dibujando las  agrupaciones
realizadas.

e Exponen sus trabajos y explican el criterio
de agrupacion (grueso - delgado).

Cierre

Realizamos las siguientes preguntas:

¢Qué aprendieron hoy?

¢Coémo lo aprendieron?

¢Para qué les va a servir lo que
aprendieron?

e .,COmo se sintieron?

INSTRUMENTOS:

e Ficha de observacion

BIBLIOGRAFIA.

¢ Rutas de aprendizaje
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

DATOS INFORMATIVOS:

grwbdE

NOMBRE DE LA IL.E.I.

EDAD
DOCENTE
FECHA

NOMBRE DE LA SESION

: 386

:4ANOS )
: DORINA CHAVEZ MARTINEZ
1 07-11-17

“pequefio a grande

I1. PRODUCTO: APRENDEMOS A SERIAR SEGUN SU TAMANO

I11. APRENDIZAJES ESPERADOS:

: “Nos divertimos ordenando de “grande a pequefio” 6

o CAMPO
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD TEMATICO INDICADOR
Matematica Actlay piensa Comunicay Seriacion Expresa
matematicamente | representa criterios para
en situaciones de ideas ordenar
cantidad. matematicas (seriar) hasta
5 objetos de
grande a
pequefio.
. SECUENCIA DIDACTICA.
MATERIALES
PIQAD(/)AI\QEI\C?I—SSS ESTRATEGIAS /ACTIVIDADES Y/O TIEMPO
RECURSOS

INICIO

e La docente y los nifios salimos al
campo para recoger diferentes
piedritas. Al mismo tiempo
dialogamos con los nifios sobre lo
recolectado mediante preguntas.
¢Qué hemos realizado? ;A donde
fuimos? ¢(Qué hemos recogido?
¢Para qué nos sirve? ;Todas las
piedritas son iguales?

e Ahora vamos a ordenar las piedras
de acuerdo a su tamafio.

Medio ambiente
piedras de
diferente tamafio

45”

DESARROLLO

e Regresamos al aula y formamos
grupos de trabajo mediante la
dindmica “El rey manda” Luego de
formar los grupos de trabajo
los nifios manipulan el material
libremente luego la docente realiza
las siguientes preguntas ¢Qué
podemos hacer con este material?
¢En qué se diferencian las
piedritas? ;Pueden formar grupos

Papelotes
crayones
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V.

VI.

de piedritas? ¢ Como lo formarian?

¢ Los nifios dan sus respuestas.

e La profesora apoya el trabajo de
los nifios en sus seriaciones.

¢ Dibujan la seriacion realizada en
un papelote.

¢ Reflexionan sobre sus aprendizajes
mediante las siguientes preguntas.

CIERRE ¢Qué aprendieron hoy? ¢Como lo
aprendieron? ¢Cémo se sintieron?
¢Cémo lo realizarian en su casa?

INSTRUMENTOS

¢ Ficha de observacion

BIBLIOGRAFIA

¢ Rutas de aprendizaje

e Disefio curricular
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