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1. PALABRAS CLAVE

Tema Aprendizaje en seriacion
Especialidad Educacion Inicial

Topic Learning in serialization
Specialty Initial education

Lineas de investigacion

Linea Area Sub Area Disciplina
Teoriay 5. Ciencias | 5.3 Ciencias de Educacién general
métodos Sociales la educacion (Incluye capacitacion,

educativos pedagogia)




2. TITULO

Juegos tradicionales en el aprendizaje de la seriacion
con nifios. Institucién Educativa N°309 Chororco;
2019

Traditional games in learning serialization with
children. Educational Institution N ° 309 Chororco;
2019



3. RESUMEN
La investigacion tuvo como propdsito principal mejorar el aprendizaje de la
seriacion en nifios nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N°309 Chororco
— Chota, 2019 a partir de juegos tradicionales; a partir del tipo de investigacion
explicativa con disefio pre experimental. La poblacion y muestra de la
investigacion lo conformaron 10 infantes de 4 afos, a quienes se les aplico una
intervencion académica basada en juegos tradicionales, del cual se obtuvo
mediante la prueba t de muestras relacionadas al 95% de confianza una
significancia bilateral de 0,004 menor a 0,05 que es el estimado. Asimismo, se
percibe una diferencia de media de 0.900 logrando una desviacion estandar de
0,738. Estos resultados confirman la hipotesis de estudio “Los juegos
tradicionales mejoro significativamente el aprendizaje de seriacion con nifios de

educacion inicial”.



4. ABSTRAC
The main purpose of the research was to improve the learning of seriation in 4-
year-old boys and girls of the Educational Institution N © 309 Chororco - Chota,
2019 from traditional games; from the type of explanatory research with a pre-
experimental design. The population and research sample was made up of 10 4-
year-old infants, to whom an academic intervention based on traditional games
was applied, from which a bilateral significance of 0.004 lower was obtained
through the t-test of related samples at 95% confidence. to 0.05 which is the
estimate. Likewise, a mean difference of 0.900 is perceived, achieving a standard
deviation of 0.738. These results confirm the study hypothesis "Traditional
games significantly improved the learning of serialization with early childhood

children".
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5. INTRODUCCION

5.1. Antecedentes y fundamentacion cientifica

5.1.1. Antecedentes
Dentro del contexto internacional encontramos la investigacion desarrollada
por (Bedon & Silva, 2016), en la investigacion desarrollada encontraron que
los materiales educativos y actividades estimulan el desarrollo de las
cantidades y de seriacion; aplicando una metodologia con disefio descriptivo
de tipo investigacion de campo y bibliografica en una poblacion de 54 nifios a
quienes se le tomdé como instrumento una ficha de observacién las que
determinaran el nivel de aprendizaje de cantidad y seriacion; arribando a las
siguientes conclusiones:
Se determinan un nivel bajo en el aprendizaje de la matematica, principalmente
con respecto a comparar objetos, secuencias numeéricas, nociones demediad,
seriaciones y demas competencias que se exigen. Después de haber puesto en
practica las actividades légico matematicas se observaron que los ambientes
I6gico matematicos motivaron y estimularon en nifios aprendizaje mas
creativas y didacticas (p.58).
De acuerdo al estudio realizado por (Del Aguila, 2018), quien relaciona al
juego como recurso didactico con el aprendizaje de las mateméticas empleado
por los docentes en sus clases para estimular y desarrollar aprendizajes.
Encontrando que el 50% de docentes utilizan el juego mediatizada mente ya
que se observa que sus resultados oscilan entre 16 a 22 puntos; un 40% de ellos
se ubican en bajo mientras que solo un 10% que representa a un docente
considera el nivel alto; de esta manera se deduce que los docentes no vienen
empleando el juego en su labor pedagdgica del cual se llega a concluir que el
juego como recurso didactico son utilizados en un nivel medio y considerando
los docentes que contribuyen medianamente en la formacion del nifio de la I.E
N°0330 de la Urbanizacion Nueve de Abril, distrito de Tarapoto, provincia
y region san Martin, 2015. A partir de la encontrado se deduce que no se

viene aprovechando el juego para estimular la parte cognitiva, afectiva y motor



del nifio, segun la opinion del 50% de los docentes de dicha Institucion
Educativa (p.45).
En Arequipa, Quispe (2016); en su investigacion relacionado a los juegos

tradicionales para resolucién de problemas aritméticos, llegd a concluir:

Existe correlacion moderada con tendencia fuerte al encontrar un valor de
r=0,734 entre el empleo de los juegos tradicionales con la resolucion de
problemas aritméticos de enunciado verbal (PAEV). Ademas, la mayoria de
estudiantes del segundo grado de primaria en la Institucién Educativa “Madre
del Divino Amor” desarrollan correctamente situaciones de combinacion 1y 2
(95%), un 85% situaciones de cambio 1, 2, 3y 4, el 61% resuelven problemas

d comparacién 1y 2 y el 57% situaciones de igualacion 1y 2.

En Lima, Lachi (2015), realiz6 una pesquisa relacionada a juegos tradicionales
como estrategia para desarrollar competencias de nimero y operaciones;

estableciendo las siguientes conclusiones:

Esta investigacion llega a las conclusiones siguientes: El bajo nivel por
desarrollar competencia matematica de numero y relaciones; entre otros
factores, se debe principalmente al poco compromiso docente para trabajar
estrategias, herramientas, recursos pertinentes que permiten y faciliten a los
nifios su trabajo en las actividades pedagodgicas de clasificar y seriar en

situaciones cotidianas.

En la ciudad de Andahuaylas, se encontraron estudios de Rivas & Sullca,
(2017); donde el tema estaba basado en la aplicacion de los juegos tradicionales
para mejores logros de aprendizaje del pensamiento l6gico matematico; cuyo
objetivo fue determinar el impacto causado por los juegos tradicionales en el

pensamiento matematico; concluyendo:

Diferentes investigaciones y estudios; tanto en el &mbito nacional; asi como en
los paises de fuera; exhortan que las actividades ludicas deben ser herramientas
y estrategias imprescindibles en la labor pedagdgica dentro del aula; con

prioridad en los primeros ciclos de la escolaridad-, pues los juegos siendo



actividad principal para los nifios les motiva y despierta su curiosidad, abriendo

el camino para el desarrollo de nuevos aprendizajes.

En Chimbote; Gonzales (2017) realizé un estudio cuyo objetivo fue determinar
si al aplicar los juegos didacticos se mejorara las nociones numéricas en la
matematica. Como tipo de investigacion empléo la explicativa cuyo disefio
esté sustentado bajo un pardmetro pre experimental y administrando el
instrumento a una poblacion de 30 estudiantes; llegando a la siguiente

conclusion:

Al diagnosticar los nifios de 4 afios tenian dificultades para clasificar, seriar,
ordenar y agrupar en un total de 67%, solo un 23% tienen un logro de proceso
y 10% de ellos ubicandose en el nivel logro previsto; que luego aplicaron 14
sesiones donde se percibe que los estudiantes iban mejorando su aprendizaje
mediante el juego que empleando materiales adecuados su pudo desarrolalr
habilidades de clasificar y seriar para desarrollar las nociones numériacas.
Después del la experiencia que se desarrollaron en el pos test incrementar a un
80% el Igro previsto y el 20% quedando en proceso. Ademas se percibe un una
significancia bilateral de 0,000 menor a p<0,05, lo que explica tener diferencia
significativa (p. 82).

5.1.2. Fundamentacion cientifica

5.1.2.1.Aprendizaje en la seriacion

5.1.2.1.1. Competencia Matematica
Para el (MINEDU, 2015) a través de los fasciculos dadas en las Rutas de
Aprendizaje, al referirse a Competencia Matemaética, manifiesta en este
documento que son las diferentes capacidades que desarrolla el nifio para
realizar tres acciones fundamentales en el desarrollo del pensamiento
matematico; estas funciones son: la formulacion, el empleo e interpretar las
matematicas en diferentes realidades en los que le toque interactuar.

5.1.2.1.2. Caracteristicas de la competencia matematica
Luego de haber realizado estudios y leido a algunos autores sobre el tema,
la investigadora arriba a las conclusiones siguientes, en relacion a las

caracteristicas de la Competencia Matematica:



5.1.2.1.3.

5.12.1.4.

5.1.2.15.

Las competencias matematicas estan relacionadas con “el saber aplicar lo
que se aprendié para poder resolver o darles solucion a determinadas
situaciones”; de esto se deduce que ser competente matematicamente es
tener la capacidad de aplicar los saberes matematicos ademas de
comprender, argumentar y analizar diferentes circunstancias.

Nocion de Seriacion

Una serie es ordenar diferentes objetos a partir de caracteristicas iguales,
como grosor, tamafio, forma; etc. En otras palabras, viene hacer la
comparacién de objetos uno a uno y se van estableciendo relaciones de la

99, ¢

forma: “x es mas delgado que y”;

99, <6

X €s mas pequefio que y”; “X es mas
grueso que y”, etc.

Propiedades fundamentales de la seriacion

Para Rencoret (2000), expresa que la seriacién son operaciones ldgicas que
se basa en ordenar de manera sistematica diferentes elementos dentro de un
mismo conjunto y serie. La seriacién se realiza buscando la variacion entre
dos 0 mas caracteristicas; como de tamafio, color, peso, superficie, colores,
etc. En el nifio se internaliza la nocién de seriacion también con respecto a
la ordinalidad de un numero, otorgandole posicion dentro de una serie de
orden.

Asi mismo, se incluyen definiciones de:

Transitividad; que viene hacer un método de caracter 16gico y que permite
realizar seriaciones mediante la comparacion de 3 elementos; asi tenemos:
donde el objeto A es mas pequefio que el objeto B; objeto B méas pequefio
que objeto C; entonces el objeto A es mas pequefio que el objeto C.
Reversibilidad; son otras formas de representar las seriaciones a través de la
movilizacion del pensamiento en dos direcciones: A partir del ejemplo
anterior tenemos que A es mas pequefio que C; pero C mas grande que A.
(Rencoret, 2000).

Estadios de la operacion de seriacion

A partir de los estudios de (Condemarin, 2009), manifiesta que a partir de

la teoria cognitiva se conocen tres estadios:



Durante el primer estadio, el estudiante alin no tiene la capacidad para
establecer relacion entre mayor que o menor que; solo lo ve desde una
posicion total dividida en dos sub grupos de grande y pequefio.
Posteriormente el nifio centra su atencion en formar trios de elementos,
como pequefio, mediano y grande. En esta etapa también se percibe que el
nifio construye lo conocido como escalera, centrando su atencion en la parte
extrema superior y dejando de lado la linea base. Asimismo, en esta etapa
el nifio muestra la capacidad de ordenar por tamafios en pocas cantidades de
elementos, de construir torres de diferentes tamarios, pero en forma de tanteo
y descartara elementos que no pueda ubicar. Asi tenemos, que al construir
una torre intercala elementos grandes y pequefios donde se le ird cayendo y
el ira probando colocar mediante el tanteo hasta lograr armarlo.

Durante el segundo estadio, el nifio empieza a formar series, mediante el
método de ensayo y error; que consiste en ir probando por tamafio los
objetos y posteriormente decidird ubicarlo si va delante o detras. En esta
etapa el nifio construye la seriacion a partir de comparaciones entre objetos
que se le presenta; es asi como el nifio establece diferencias entre “mas
pequeiio que” y “mads grande qué”; es aqui donde el nifio va iniciandose a
utilizar el término de reversibilidad dentro de una seriacion; es decir que
tendra la capacidad de seriar en forma inversa, es decir de manera creciente
y decreciente.

En este estadio también se inicia con transitividad, que consiste en
establecer relacion de comparacion entre elementos de una serie que sucede
y antecede y asi establecer la relacion entre primero y el ultimo.

En el tercer estadio, ya el nifio puede ordenar los objetos de forma creciente
0 decreciente a partir de caracteristicas que se presente y teniendo en cuenta
caracteristicas ya se por color, tamafio, forma, etc. En esta etapa los infantes
inician con el método operatorio, es decir ya establecen pasos y
procedimientos apara realizar una seriacién y realizandola en forma
sistematica debido a que construye en base a dos propiedades fundamentales

descritas anteriormente de reversibilidad y transitividad. Al ubicarse el



5.1.2.1.6.

infante en este estadio lograra establecer relacion entre tamafio: méas grande
que y menos grande que Y estableciendo relaciones inversas.

La seriacion en educacion inicial

(Caruajulca Guevara, 2017), sefiala que la aplicacion de la seriacién en el
aula esta sujeta al estadio o etapa donde se encuentre y asimismo teniendo
en cuenta la edad del infante. En una primera instancia se debe tener en
cuenta los materiales que deben pertenecer a una sola clase y
diferenciandolo en funcién a criterios definidos en la seriacion. El nifio en
esta etapa inicia con el trabajo de seriacion, aprende a comparar elementos
de un mismo conjunto por ensayo Yy error, obteniendo una respuesta correcta.
Para estimular al nifio en lo que respecta a la seriacion, se da la oportunidad
de iniciarse en la matematica. ElI pensamiento se va complejizando al
establecer comparaciones y jerarquias como mayor que, mas grueso que.
maés grande qué, etc.

En la educacion inicial, para dar inicio a estas actividades se dan mediante
juegos que la docente pueda utilizar como recurso pedagdgico; asi logrando
seriar animales, de la textura de objetos, estableciendo relacion de objetos
por tamafio, etc. Posteriormente las seriaciones se van complejizando con el
empleo de patrones de dibujos que se repiten o dando a elegir el dibujo que
sigue a partir de un patron logico y de esta manera iniciandose con la
capacidad del pensamiento I6gico y de ejercitacion en ver los detalles mas
especificos.

En esta etapa se tienen que emplear objetos reales en la actividad, debido a
que los dibujos no estimulan por encontrarse en una pre operatoria; de esta
manera se emplean pelotas de 2 tamafios, cubos de dos tamarios y cualquier
otro objeto que tenga en la mano. Una vez que el nifio tenga internalizada
esta comparacion se le aumenta un objeto mas y asi sucesivamente se iran
incrementando mas elementos en una serie y de esta manera se familiarizara
con la seriacién desarrollando su pensamiento y enfrentando a desafios
nuevos.

Posteriormente se incorpora la nocion de cantidad; como méas qué, tantos

como e igual qué. Asimismo, empezara a contar siguiendo series numéricas



5.1.2.1.7.

5.1.2.1.8.

y diferenciandolos por la posicion del cual se generard una idea clara de
cantidad. A partir de establecer este tipo de seriacion se inicia con la
clasificacion de objetos otorgandole atributos de organizacion del
pensamiento.

Todos los pasos mencionados conducen al nifio al desarrollo de su
pensamiento matematico y la seriacion se presentara posteriormente al
organizar los nimeros naturales desarrollando el sentido de orden que
precede al concepto de nimero ordinal.

Rol del docente en el aprendizaje de la seriacion

Teniendo en cuenta lo establecido por el (Ministerio de Educacion, 2015),
el docente para hacer frente al aprendizaje de seriacion debe cumplir con los
roles siguientes:

> Presentar situaciones con elementos de una misma clase, para
diferenciar por grosor, tamario, forma, etc. es decir tienen que poseer
criterios para realizar seriacion.

> Iniciar con numero de elementos entre tres a cinco que
progresivamente se ira incrementando elementos hasta ocho y de esta
manera permitiendo que tenga acceso a mayor cantidad de elementos
mientras tanto lo requiera.

> Debe promover a que los nifios realicen comparaciones entre dos y
tres elementos y que de manera progresiva se incremente mas
elementos nuevos y se comparen con diferentes tamafios.

» Emplear material concreto, con el fin de que se vea obligada a
comparar longitudes de objetos y evitando concentrarse en un solo
extremo.

Dimensiones de la seriacion

El desarrollo de la competencia matemaética; implica como ya sefialamos
anteriormente el despliegue de un conjunto de capacidades que se
evidencian mediante dimensiones; a las que se les denomina también
subcompetencias; las cuales se van determinando el avance y progreso,

teniendo en cuenta ciertos indicadores y desempefios de logro; estos



indicadores o desempefios, no son otra cosa que las sefiales que dan
evidencias claras de lo que debe el alumno hacer y lo que debe saber.
Estas dimensiones, conforme al Disefio Curricular nacional planteado y
conforme a la normativa vigente; son las siguientes:
a. La competencia Comunica y representa ideas matematicas
Esta dimension agrupa a dos sub competencias importantes y necesarias
para ser competente matematicamente:
- Dimension de cantidad
En esta dimension encontramos aspectos relacionados a la definicion
de numero, la representacion, significado de operaciones, magnitudes
numéricas, calculos matematicos y estimaciones.
Asi mismo, se incluyen aspectos relacionados a la comprension de
tamafio relativo, conocimiento de pautas numéricas y medidas de
objetos del contexto, asimismo, como cuantificar y representar en forma
numérica atributos de objetos.
- Espacioy Forma
Los aspectos que se consideran en la presente dimension tenemos todo
lo concerniente al campo geométrico de manera integradora y aplicada.
Incluye la posicion relativa de objetos; movilizarse dentro del espacio
y mediante construcciones y formas; comprender la relacion entre
formas e imagenes y representaciones visuales; etc.
b. Elaboray usa estrategias
Agrupa a las sub competencias siguientes:
- Cambios y relaciones e incertidumbre
Se incluye en esta dimension los elementos que describan las
relaciones sencillas y casos que son formuladas mediante funciones
matematicas elementales. Otro de los componentes concierne a las
funciones matematicas elementales. EI componente relativo a la
incertidumbre esté ligadas a datos y al azar, los objetos de estudio son
respondidos mediante la estadistica y probabilidad.

- Plantear y resolver problemas:



Se incluye en esta dimension aspectos que estan relacionadas
directamente con la denominada resolucion de problemas, que consiste
en: traducir situaciones reales mediante esquemas Yy modelos
matematicos; formular, plantear y definir problemas diferentes como
matematicos, aplicados, respuestas abiertas y cerradas. Otro de los
aspectos a considerar es la resolucion de problemas de diferentes tipos
y seleccionando estrategias adecuadas comprobando la solucion
obtenida.
c. Matematizacion

Son capacidades de la expresién mediante modelos matematicos frente a

un problema reconocido o situacién. En su proceso se utiliza, se

interpreta y se evalUa el modelo matematico en base a las situaciones que

originaron.

La matematizacion implica: identificacion de caracteristicas, datos,

condiciones y variables de un problema que permiten construir sistemas

con caracteristicas matematica; de tal forma que emiten y reproduzcan

comportamientos de la realidad.

El empleo del modelo estableciendo conexiones ante nuevas situaciones

que pueden ser aplicables permite el reconocimiento del significado y

funcionalidad en situaciones semejante a las estudiadas. Asi mismo, es

contrastar, valorar y verificar si es valido el modelo desarrollado

reconociendo los alcances y limitaciones.

Matematizacién implica la relacion de situaciones reales, la matematica

resaltando la relevancia del modelo matematico. Un modelo matematico

es un sistema que representa y reproduce caracteristicas de situaciones

del contexto.

El sistema esta constituido con elementos relacionados y que mediante

operaciones se describan e interactlen los elementos, haciendo factible

la manipulacion y tratamiento de situaciones (MINEDU, 2015, pag. 29).

5.1.2.2. Juegos tradicionales
A partir de lo sefialado por Morera (2008); el juego tradicional forma parte

inseparable del ser humano durante su vida como persona; por lo que no es



posible explicar la condicion social de los seres humanos sin desarrollar los
juegos; debido a que son expresiones de caracter social y cultural; con
adaptaciones donde el protagonista es la persona en relacion a su contexto.
Este tipo de juegos son un ejemplo de solemnidad, transmitidos en el argot
popular de generacidn en generacién; que pueden sufrir ciertos cambios o
modificaciones, pero sin embargo mantienen su esencia; son de autor
anonimo, pero su origen se remonta a épocas remotas de la historia.

Su transmision no es Unicamente de padrea a hijos; sino que en su
conservacion influyen y juegan un rol importante las instituciones de caracter
educativo, cuando los docentes hacen uso de éstos en su labor pedagogica.
Estos juegos tradicionales; estan muy relacionados y ligados con el desarrollo
cultural y la historia de los pueblos y sociedades; aunque varien de region a
region; sin embargo, sus reglas y condiciones para el juego no varian mucho.
Para ejecutarlos o desarrollarlos no se necesita una inversion econémica
significativa; basta con utilizar los materiales que se encuentran en el entorno,
asi como algunos reciclables; pues su construccion se hace con materiales
rusticos como madera, piedra, materiales de reciclado, etc., y si algo se tiene
que adquirir por compra, el gasto es minimo por lo que todos pueden tener
acceso a ellos; en el caso de la mayoria de estos juegos su desarrollo y practica
no requiere de material alguno, sino Unicamente la participacion activa de los
jugadores.

Los juegos tradicionales, también suelen ponerse de moda; pues aparecen y
desaparecen en determinadas épocas del afio; asi por ejemplo en el contexto
de la Institucién Educativa donde se ejecuta la presente investigacion, hay
épocas en los que los nifios juegan a las bolitas o canicas, a los trompos, a las
construcciones y edificaciones, a los sur-sur, a las cometas; etc., depende
también a las estaciones y al factor ambiental, por ejemplo en los meses de
enero a abril, donde las lluvias son persistentes, juegan a las canicas, un juego
que se puede jugar dentro de la casa, en los meses de setiembre a octubre el
juego popular son las cometas, pues es epoca de aire y fuertes vientos,
ambiente propicio para este juego. Existe una amplia variedad de estos juegos

para todos los gustos y edades y también por cierto juegos que son practicados
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exclusivamente varones y otros por las nifias, como también hay juegos en
los que pueden participar ambos sexos.
Si bien, estos juegos corren peligro de extincidn debido al incremento de la
industrializacion que ha traido consigo la aparicion de juegos modernos,
incluso tecnoldgicos; somos los padres y los maestros, los responsables de
que se mantengan vivos en nuestras tradiciones, porque en su practica los
nifios pueden desarrollar un conjunto de habilidades, destrezas y capacidades
que los juegos tecnoldgicos no os pueden ayudar; un ambiente muy propicio
para su préactica es la zona rural donde los espacios son amplios para los
juegos ya que en las ciudades, principalmente en las industrializadas, debido
a las condiciones socioculturales, los nifios no gozan de espacios abiertos y
seguros para practicarlos; de ahi que, la escuela o los centros educativos
deben ser los espacios oportunos donde los nifios puedan ejercer la practica
de estos juegos; pues los hay para todas las edades y circunstancias.
5.1.2.2.1. Eljuego
Moyles (1990). Este autor manifiesta que todas las actividades de juego que
se orienten de manera acertada permitiran que los nifios desarrollen nuevos
conocimientos y aseguren un buen aprendizaje. De la misma forma hace ver
al juego como un medio eficaz por excelencia en el desarrollo y adquisicion
de nuevos saberes. Es asi que una actividad ladica va dirigida hacia el logro
de un determinado objetivo (conocimiento).
El juego tiene la particularidad de ser una actividad de caracter libre,
espontaneo, producto de las circunstancias, en la que el nifio participa o
decide jugar por su propia voluntad, asi mismo es libre, porque es el nifio el
que elige de manera tan natural en lugar de juego, los objetos o juguetes que
utilizara; y es muy cambiante de acuerdo a la mente fluctuante de los
pequefos; lo que hace que esta actividad ademas de sea muy motivadora y
divertida sea muy cautivante.
5.1.2.2.2. Efectos que pueden producir los juegos
Entre las primeras impresiones adquiridas al poner en practica los juegos
(Gairin, 1999), expresa que los alumnos pueden jugar desde las primeras
edades generando expectativa inicial (por ser novedosa) y satisfaccion (por
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ser creativo). Las impresiones sefialadas son parte de la formacion del
docente debido a que la practica del juego con los alumnos es comun en
sus procesos de ensefianza. Las opiniones de muchos docentes guardan
relacion con lo citado por este autor quien sefiala: siempre se creyé que el
juego es el mejor camino para hacer de las matematicas interesante, por
tanto, una forma de acercarse al estudiante es mediante el juego.
En los niveles superiores, donde se aplican problemas practicos, la
matematica debe ser seria, pero en los niveles inferiores no se puede
motivar a aprender teorias superiores de grupo indicandoles que sera
estimulante e incluso Util si llega algin dia a ser fisico especializado.
Uno de los aspectos para mantener despierto e interesante la matematica es
a través del juego matematico, una paradoja, una danza u otra actividad que
los docentes aburridos suelen rehuir pensando que son frivolidades; por lo
tanto, quedando en consultar y obtener mejores observaciones.

5.1.2.2.3. Caracteristicas de los juegos tradicionales
Entre las caracteristicas de los juegos tradicionales, que hace que se
mantenga vigente en nuestra actualidad, siendo atractivos para los nifios
de generaciones anteriores como futuras son:

» Se juega por divertirse y placer.

Promueven aprendizajes propios del lugar o region.

Las normas y reglas son faciles de aprender.

Son acompafiadas por canciones pegadas y motivadoras.

Favorece para disminuir energias y tensiones.

Se cumplen las normas y se aceptan.

YV V V V V V

Se adquiere competencias linguisticas como para el que hablay el que

escucha.

Y

Desarrollan habilidades motrices basicas.

Y

Permite la actuacién en tiempos libres.

» Desarrolla la actitud de cooperacion, superacion, respeto y
compaferismo.

» Es un componente que permite la integracion social.

5.1.2.2.4. Dimensiones de los juegos tradicionales
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a. Comprende su cuerpo
Muchos autores coinciden al expresar que existe una estrecha relacion
entre el cuerpo y el espacio dentro de un tiempo y lugar determinado con
la percepcion del mundo matematico. Los nifios son capaces de percibir
la ordinalidad, cardinalidad, la nocion de conjuntos, la geometria, etc.
Mediante el juego con sus comparieros y empleando elementos diversos
como arena, cintas, chapitas, pelotas se realiza un acercamiento hacia la
I6gica, a la hipotetizacidn de situaciones y experimentacion.
Entre los juegos tradicionales que hacen posible la comprensién del
cuerpo tenemos: que pase el rey, Kiwi, San Miguel, los encantados, la
gallinita ciega, etc.

b. Expresa corporalmente
Entre los juegos que permiten la expresion corporal son mayormente
utilizadas como juegos educativos. Estos juegos de manera sistematica
van incorporando elementos ritmicos y expresivos las que aparecen

reflejadas en el curriculo.

Estos juegos permiten expresar los pensamientos, emociones, estados y
sentimientos y posibilitan al nifio ampliar la realizacion de sus
movimientos. Entre los juegos que se utilizan para desarrollar esta

dimension se tiene “Mundo” y el juego de canicas.

c. Juego de habilidades socio-motrices
Los juegos socio-motrices en la etapa pre escolar juegan un rol
importante dentro de la formacion del nifio. Estos juegos se caracterizan
por realizar cambios en el desarrollo motor del nifio de esta manera la
final alcanzando el desarrollo motor con habilidades basicas como correr,
trepar, rodar, lanzar y capturar que no solo influyen en el campo de la
psicomotricidad sino también de la matematica. Entre los juegos tenemos
el juego de “Matagente” y “Siete pecados”.

d. Estrategias tacticas del juego
La estrategia tactica del juego abarca situaciones relacionadas con el

pensamiento tactico. Asi teniendo juegos relacionados al respeto del
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compafiero, estrategias basicas que se van dando por los nifios en juegos
de deporte, cooperacion. En las matematicas ayuda a ser ordenado y muy
disciplinado y entre los juegos tradicionales que se propone tenemos el
juego del “Lobo”.
5.1.2.2.5. Juegos tradicionales en Chota
(Zubieta, 2013). Por otro lado, se conoce que la Municipalidad de Chota
en el afio 2013 organizd el Festival Regional, donde se tuvo como
proposito: valorar el acervo cultural andino a partir de presentaciones de
comidas tipicas, juegos de tradicion, exposicion del arte costumbrista, con
festivales de danza y mdsica tanto de costa selva y sierra.

Entre los juegos tradicionales investigados tenemos:

- Las escondidas - Que pase el rey
- Mundo - Los encantados

- Siete pecados - San Miguel

- Mata gente - La gallinita ciega.
- Kiwi - El lobo

- Trompo - El gato y el raton
-Yas - Las frutas

- Lingo - Juego de la pita

- Salta soga - Bolitas

- La papa se quema

5.1.2.2.6. Tipos de juegos tradicionales
Entre los juegos de tradicion que aun se conservan y otros que trataremos
de rescatar propios de nuestro entorno institucional, donde se realiza la

presente investigacion; tenemos los siguientes:

Muchos de estos juegos, implica tener un alto grado de acciones fisicas y

de psicomotricidad:
» Saltando con la soga
« Corriendo encostalados

* Juego del paiiuelo
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Entre los Juegos de desarrollo de la habilidad manual:

e Canicas

e Cometa (juego)

e Trompo

e Yoyl

e Cometa

¢ Cinco piedrecitas

e Figuras con cuerdas que permitira trazar figuras empleando gomas

elasticas, los dedos de ambas manos.

Entre los juegos con las partes del cuerpo; son principalmente de

competicion légica; entre los que destacan:

e Tijera, papel, piedra

e Pares de nones

Entre los juegos de alto grado de actividad fisica que llegan incluso a se

violenta y agresiva tenemos:
* Echar pulsos
Finalmente, existen juegos basadas en la expresién corporal:

El juego de pelicula (adivinar el nombre de una pelicula mediante pistas

mudas u Unicamente mediante expresiones corporales)
Entre los juegos de persecucidn, tenemos:

e Escondite

= Encantados

= El ladrén y policia
= Tuto frutti

= Elgatoy el raton
Entre los Juegos verbales que destacan se cuenta:
* Retahila

* Charadas
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* Adivina, adivinanza (adivinanza)
* Veo veo

* Telegrama (juego)

* Teléfono malogrado

5.1.2.2.7. Importancia del juego en la educacion inicial
(Ministerio de Educacion, 2015). En relacion al Juego, expresa que el juego
constituye la accion fundamental en el desarrollo y crecimiento de nifias y
nifos; especificando que durante los seis primeros afos; se va creando en el
cerebro de los pequefios miles de millones de conexiones neuronales,
conexiones que permiten el desarrollo y aprendizaje.
5.2.Justificacion de la investigacion
Este trabajo constituye un precedente, para dar una alternativa de solucion a
nuestra actualidad real, como pais, en lo que se refiere al proceso de aprendizajes
del area de Matematica. Los estudiantes que tienen una deficiente formacion en
Matematica en el nivel inicial, siguen con misma dificultad tanto en la primaria,
en la secundaria y mucho mas aun en educacion superior.
La competencia Matematica, es sin lugar a dudas hoy en nuestros dias, el pilar o
piedra angular esencial para el desarrollo holistico del ser humano, esta
demostrado que las personas que tienen mejor formacion en Matematicas,
enfrentan la vida de manera mas exitosa, teniendo en cuenta también que la
matematica es considerada la piedra angular del desarrollo de toda ciencia. En este
sentido, el solucionar las deficiencias de los alumnos; principalmente de los que
inician su etapa de escolaridad en la educacion inicial en el &rea curricular de
Matematica, con estrategias donde el estudiante sea participe activo de su propio
adentramiento e interiorizacion de la Matematica es de suma importancia, es decir,
que el estudiante sea protagonista de su propio aprendizaje, el mismo que hace
que los conocimientos sean mas significativo y duradero, para enfrentar o ponerlos
en accion al resolver diferentes situaciones de la vida cotidiana.
Desde una perspectiva social, seran los estudiantes quienes saldran beneficiados

con los resultados del presente estudio dado que mejoraran su aprendizaje en el
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area de matematica y siendo base fundamental para toda accion humana la
habilidad de seriacion.
Esta investigacion serd partida para otras investigaciones debido a que sus
resultados permitiran coadyuvar a la comunidad cientifica con una metodologia
de interiorizacién en el nifio la nocion de seriacion; ademas estos aportes
cientificos serviran de guia a docentes para la mejora de sus estrategias.
5.3.Problema
Teniendo la certeza de que el aprendizaje de la matematica es una herramienta que
permite movilizar muchas capacidades en la vida del ser humano y por tanto
convirtiéndose en un aprendizaje esencial para la solucién de problemas dentro de
su medio y contexto donde se desenvuelve.
A nivel internacional la Unidad de Medicion de la Calidad del Ministerio de
Educacion en el afan de convertir al nifio en un ser diferente en un periodo al
futuro viene desarrollando acciones que conduzcan hacia el cambio de mentalidad
con respecto a las matematicas en sus diferentes aspectos. Estas experiencias no
parecen ser tan exitosas debido a que no se reflejan cambios ya que estas pruebas
se vienen implementando desde hace muchos afios atras y el nivel de aprendizaje
a nivel internacional nos encontramos entre los ultimos.
Con el fin de analizar la construccion del nimero se hicieron investigaciones sobre
la clasificacion y la seriacion y estableciendo diferentes niveles; con el Unico
propésito de establecer diferencias entre objetos: clasificacion, seriacion,
comparacion y cuantificacion.
A nivel provincial, también se vienen haciendo experimentos diversos para la
mejora del aprendizaje de la matematica y de esa manera elevar el rendimiento
del nifio y del adolescente; sin encontrar la formula para la mejora.
Se evalug, a nifios de diferentes edades de la I. E.l. N°111 Chororco — Chota, con
el fin de poder establecer planes de mejora; obteniendo como resultados en el
desarrollo de la seriacion y seguida del orden y clasificacion. Estos resultados
fueron sometidos a entrevistar a los docentes de educacion inicial del cual
mencionan que es por la falta de apoyo en casa y de no contar con materiales

adecuados para su desarrollo. Esto motivo a desarrollar la presente investigacion
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por encontrar mayormente dificultades en los nifios con respecto a la seriacion de
objetos y figuras.
De ello presentamos el problema de investigacion:
¢En qué medida los Juegos tradicionales mejoré el aprendizaje en seriacion en
nifios y nifas de 4 afios de la Institucion Educativa N°111 Chororco-Chota, 2019?
54. CONCEPTUACION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
5.4.1. Definicién conceptual
Conocemos como juegos tradicionales, a aquellos juegos que surgen en la
cultura de los pueblos; aquellos que no estan registrados en textos especiales y
de autores conocidos, sino que se caracterizan por ser anénimos y transmitidos
de generacion en generacion; para cuya practica o ejecucion no se hace necesaria
inversion economica, pues en muchos de ellos no se hace necesario el uso de
materiales para su ejecucion.
La seriacidn consiste en ordenar series dentro de una coleccién de objetos con
diversas caracteristicas; como tamafio, color, forma, grosor, etc. Es decir,
realizar comparaciones de objetos uno a uno y estableciendo 6rdenes “a es mas

29 ¢¢

grande...” es mas pequefio que...; “a es mas grueso que...” “x es mas delgado

que”

5.4.2. Definicién operacional
Juegos tradicionales; es una técnica que posee un conjunto de acciones que
denominamos dimensiones que en esta oportunidad vamos a medir.
Fundamentacion, objetivos, desarrollo y evaluacion.
La seriacion; es la capacidad de hacer combinaciones y crear sintesis originales,
la capacidad de asociar y tomar ideas de un lugar y de otro” y para su medicién
se tendra en cuenta sus dimensiones e indicadores; que a partir de sus items se
veran los niveles de seriacion.
Comunica y representa ideas matematicas; es la capacidad de comprender el
significado sobre ideas matematicas en sus diferentes formas de representacion.
Matematiza situaciones, consiste en un proceso dende se construye un modelo
matematico con el fin de traducir los problemas de un lenguaje comdn a un
lenguaje matematico.

5.4.3. Operacionalizacion de las variables
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VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Comunicay Expresa el criterio para ordenar 1,2y3
representa ideas | (seriecion)
matematicas Crea secuencias, teniendo en cuenta | 4, 5y 6
distintos patrones de creacion
Seriacion _ Reconoce los datos o elementos
Matematiza (hasta 3 que se repiten en una 7y8
situaciones situacién de regularidad y los
expresa en un patron de repeticion.
Propone hasta 3 elementos que se 9y 10
repiten para emplear, completar o
crear patrones de repeticion
Juego los encantado
Comprende su | Juego Gallinita ciega
Juegos cuero Juego Kiwi
tradiciona Juego que pase el Rey
les Expresa Juego mundo
corporalmente | Juego de canicas
Juego de
habilidades Juego mata gente
sociomotrices
Estrategias Juego: El lobo
tacticas del juego
5.5. Hipdtesis

La aplicacion de Juegos tradicionales mejoro significativamente el aprendizaje
en seriacion en nifios y nifias Institucion Educativa N°309 Chororco; 20196.
5.6. Objetivos
5.6.1. Objetivo General
Determinar si la aplicacion de los Juegos tradicionales mejoro el aprendizaje
de la seriacion con nifios. Institucion Educativa N°309 Chororco; 2019.
5.6.2. Objetivo Especificos
> ldentificar el nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion

Educativa N°309 Chororco, antes de la aplicacion del Juegos tradicionales
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> ldentificar el nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion
Educativa N°309 Chororco; 2019, después de la aplicacién del Juegos
tradicionales

» Comparar el nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion
Educativa N°309 Chororco; 2019, antes y después de la aplicacion del Juegos

tradicionales

6. METODOLOGIA
6.1.Tipo y disefio de investigacion
6.1.1. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion optado en la presente investigacion es la clasificacion
dada por (Herndndez, Fernandez, & Baptista, 2010), quién expresa que la
investigacion es de tipo explicativa.
6.1.2. Disefio de investigacion
El disefio de investigacion corresponde a la clasificacion realizada por
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010) denominada pre experimental con
pre y post test. Cuyo diagrama es:
GE: O X O2

Donde
GE = Grupo experimental
O1 = Pre test

X = Propuesta Pedagogica
O2= Post test
6.2.  Poblacion muestra
La poblacion y muestra estuvo constituida por 10 nifios y nifias de 4 afios de
educacion inicial de la I. E.l. N°309 Chororco — Chota, 2019, se selecciono de
manera intencionada, siendo una muestra no probabilistica.
Cuadro 1
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6.3.

6.4.

Distribucion de la Poblacién de nifios de la I. E.l. N°309 Chororco — Chota, 2019

EDAD DE LOS SEXO

NINOS H M TOTAL
4 afos 6 4 10
Total 6 4 10

Fuente: Nomina de alumnos de la I. E.I. N°309 Chororco — Chota, 2019
Técnicas e instrumentos de investigacion

En el presente estudio se realiza con las siguientes técnicas e instrumentos:
Técnicas

Observacion sistematica; es una técnica que consiste en recoger
informacion para la investigacion con la intencion de examinar,
interpretarlo y obtener conclusiones. Tiene como objetivo definir las
conductas y que los observadores las registren.

Instrumento

Como instrumento se emple6 la Ficha de observacion que se
encuentran organizados de acuerdo a las dimensiones: comunica Yy
representa situaciones con 6 items y matematiza situaciones con 4
items; haciendo un total de 10 items.

Como escala de calificacion presenta el nivel A con puntajes de 15 a
20, nivel B con puntajes de 11 a 14 y para el nivel C con puntajes de 0
a 10.

La administracion del instrumento se realizara nifio por nifio con apoyo
de la docente de aula.

Con respecto a la validacion se realizd mediante juicio de expertos,
para lo cual la Mg. Uceda Ponce dio como vélida y aplicable el
instrumento; de la misma manera se obtuvo un indice de 0,628 de

confiabilidad mediante la técnica estadistica Alpha de Cronbach.

Procesamiento de la informacion

Se empleara la estadistica descriptiva calculando las distribuciones de frecuencia
y porcentaje respectivamente asi mismo los estadisticos de tendencia central
permitiran hallar el promedio de las notas de los estudiantes que mediante la

desviacion estandar se visualizara que tan disperso estén los datos. Asimismo, se
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empleara la estadistica inferencial y como técnica la prueba paramétrica de la t de
Estudents mientras cumpla la prueba de normalidad y en caso que no cumpliera
se remplazara por una prueba no paramétrica de Wilkonson.

El paquete estadistico que permitird el procesamiento de los datos seré el SPSS

version 22.

7. RESULTADOS
7.1. Presentacion de resultados
Para la recoleccion de informacion se tuvo en cuenta la ficha de observacion
el cual se administro a los nifios; cuyos resultados se vaciaron a una base de
datos de Excel en forma individualizada para lego transportarlo al paquete
estadistico SPS quién sirvio de apoyo para realizar el procesamiento de datos
y obtener los siguientes resultados que se presentan en las siguientes tablas y
figuras distribuidas de la siguiente manera:
> Tabla 1: Nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion
Educativa N°309 Chororco, antes de la aplicacion del Juegos tradicionales
> Tabla 2: Nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion
Educativa N°309 Chororco; 2019, después de la aplicacion del Juegos
tradicionales
> Tabla 3: Nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion
Educativa N°309 Chororco; 2019, antes y después de la aplicacion del Juegos
tradicionales
» Tabla 4: Determinar si la aplicacién de los Juegos tradicionales en el
aprendizaje de la seriacion con nifios. Institucion Educativa N°309 Chororco;
20109.
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7.2. Descripcion e interpretacion de resultados
Tabla 1
Nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion Educativa

N°309 Chororco, antes de la aplicacion del Juegos tradicionales

Nivel de
aprendizaje en
seriacion Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Inicio 5 50,0 50,0
Proceso 4 40,0 90,0
Logro Previsto 1 10,0 100,0
Total 10 100,0

Fuente: Resultados de la ficha de observacion aplicada
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Fuente: Tabla 1

A partir del analisis de la tabla y figura 1 se observa que del 100% que

representan a 10 nifios de educacién inicial se observa que el 50% se ubican

en un nivel inicio, un 40% encontrandose en proceso y solo un 10% que

representa a un solo estudiante en el nivel logro previsto. Concluyendo que

el 90% de ellos se ubican entre inicio y proceso antes de realizar alguna

experiencia con los nifios; esto conduciéndonos a mejorar mediante la

aplicacion de juegos tradicionales.

Tabla 2

Nivel de aprendizaje en seriacién en nifios y nifias Institucion Educativa

N°309 Chororco; 2019, despues de la aplicacion del Juegos tradicionales

Nivel de
aprendizaje en
seriacion Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Inicio 1 10,0 10,0

Proceso 3 30,0 40,0

Logro Previsto 6 60,0 100,0

Total 10 100,0

Fuente: Resultados de la ficha de observacion aplicada
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Nivel de aprendizaje en seriacidn en nifios y nifias Institucion Educativa N°309 Chororco
Fuente: Tabla 2

En la presente tabla y figura 2 se muestran los resultados obtenidos después
de la aplicacion de los juegos tradicionales con respecto al aprendizaje de la
seriacion; encontrandose que el 10% se ubican en el nivel inicio, un 30% en
proceso y un 60% en logro previsto, del cual se deduce que al aplicar un
programa de intervencion basada en los juegos tradicionales se incrementd

mejorar el aprendizaje de seriacion.

Tabla 3
Nivel de aprendizaje en seriacién en nifios y nifias Institucion Educativa
N°309 Chororco; 2019, antes y después de la aplicacion del Juegos

tradicionales

PRE TEST POST TEST

Nivel de

aprendizaje en Porcentaje

seriacion Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia vélido
Inicio 5 50,0 1 10,0
Proceso 4 40,0 3 30,0
Logro Previsto 1 10,0 6 60,0
Total 10 100,0 10 100,0

Fuente: Tablaly?2
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Nivel de aprendizaje en seriacion en nifios y nifias Institucion Educativa N°309 Chororco
Fuente: Tabla 3

De acuerdo a la tabla y figura 3 se perciben la comparacion entre los datos
encontrados entre la observacion antes y despues de la ficha de observacion
para determinar el nivel de aprendizaje con respecto a la seriacion; del cual
se muestran que en el nivel inicio se disminuye en un 40%, en el nivel
proceso en un 10% y en el nivel logro previsto se incrementa en un 50%.
Estos resultados muestran la efectividad del programa basada en los juegos
tradicionales para desarrollar capacidades orientadas a la seriacion

7.3. Prueba de hipdtesis
Tabla 4
Prueba t de muestras relacionadas entre resultados pre y post test

Sig.

Diferencias emparejadas t gl (bilateral)

95% de intervalo de

Desv. Error confianza de la diferencia

Media
Desv.
Desviacion

promedio Inferior Superior
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NIVEL DE ,900 738 233 372 1428 3857 9 ,004
SERIACION
PRETEST Y
POST TEST

Fuente: Tabla 3

En la tabla 4 se muestran la prueba de hip6tesis mediante la prueba t de
muestras relacionadas que al 95% de confianza se obtiene un nivel de
significancia de 0,004 menor a 0,05 que es el estimado. Asimismo, se
observa una diferencia de media de 0.900 con desviacion estandar de 0,738.
Estos resultados confirman la hipdtesis de investigacion “Los juegos
tradicionales mejoran significativamente el aprendizaje en la seriacion con

nifios de educacion inicial”.

8. ANALISIS Y DISCUSION
A partir de los resultados hallados al comparar resultados del pre y post test
donde se obtiene un nivel de significancia de 0,004<0,05 el cual permite dar
como valida la hipotesis de investigacion.
Comparando estos resultados con otras investigaciones encontramos a la
investigacion realizada por Bedon y Silva (2016) que encontro al realizar una
prueba inicial donde el aprendizaje de los nifios eran bajos con referente a
comparar objetos, secuenciar nimeros, en nociones de seriacion que luego de
poner en préactica actividades l6gico matematicos estos mejoraron muy similar
a lo encontrado al realizar la primera observacion; Del Aguila (2018) corrobora
concluyendo que los docentes tienen un bajo conocimiento en la utilizacién
del juego pedagdgicamente con lo que se deduce que esta realidad hace que los
nifios se encuentren en un nivel medio con respecto al aprendizaje de la
matematica en la Institucion Educativa N°330 de Tarapoto.
Asimismo, Quispe (2016) en Arequipa aplico juegos tradicionales de su medio
con el fin de resolver problemas aritméticos del cual concluye que existe
relacion entre la aplicacion del juego con la resolucion de problemas al hallar
un p=0,734. Lachi (2015) refuerza esta idea indicando que el bajo desarrollo

de competencias matematicas de numero y relaciones es por poco cCompromiso
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de los docentes en trabajar con estrategias y recursos que faciliten actividades
de clasificacion y seriacion.

Rivas y Sullca (2017 exhortan que las actividades como el juego deben ser
herramientas imprescindibles en labor educativa, principalmente en los
primeros ciclos de escolaridad porque constatd con su investigacion que los
juegos tradicionales contribuyen a mejorar la ensefianza en las matematicas
motivando y despertando curiosidad. En Chimbote se encontrd el estudio
realizado por Gonzales (2017) quien después de experimentar mediante el
juego desarroll6 habilidades de clasificacion y seriacion al encontrar un nivel
de significancia de 0,000 menor al p=0,05.

Como se observan existen trabajos muy relacionados a los resultados
obtenidos; por lo que se concluye que los juegos tradicionales no pierden su
valor en las comunidades y que el docente debe aprovecharlas como recurso
didactico no solamente en las matematicas sino también en diferentes areas y
disciplinas e incluso con diferentes edades.

9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
9.1. Conclusiones

> Se identifico la linea de base en el aprendizaje de la seriacion de los nifios
y nifias de la I.E. N°309-Chororco; donde el 50% se ubican en un nivel
inicio, un 40% encontrandose en proceso Yy solo un 10% que representa a
un solo estudiante en el nivel logro previsto. Concluyendo que el 90% de
ellos se ubican entre inicio y proceso.

» Después de la aplicacién de los juegos tradicionales los nifios y nifias
mejoraron su aprendizaje en la seriacion al encontrar que el 10% se ubican
en el nivel inicio, un 30% en proceso y un 60% en logro previsto.

> Se compararon los resultados antes y después de la aplicacion de los juegos
tradicionales se muestran que en el nivel inicio se disminuye en un 40%,
en el nivel proceso en un 10% y en el nivel logro previsto se incrementa
en un 50%.

> Se obtiene un nivel de significancia de 0,004 menor a 0,05 que es el
estimado. Asimismo, se observa una diferencia de media de 0.900 con
desviacién estandar de 0,738. Estos resultados confirman la hipotesis de
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investigacion “Los juegos tradicionales mejoran significativamente el
aprendizaje en la seriacion con nifios de educacion inicial”.
9.2.Recomendaciones

> A los directivos y personal docente se les exhorta promover espacios para
compartir y reflexionar sobre el valor de los juegos tradicionales en el
aprendizaje de las matematicas; en especial para realizar seriaciones con
nifos.

> Participar en cursos de actualizacion pedagdgica referidas a la relevancia
del juego como recurso didactico para estimular la parte cognitiva, afectiva
y psicomotora del nifio.

» Implementar talleres conjuntamente con los padres de familiar para
incentivar el uso de los juegos tradicionales en la formacion integral de los
nifios y nifas.
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FICHA DE OBSERVACION

Nombre del nifo (2)......c.viiniii i

N° Preguntas Calificacion

A| B |C

01 | Expresa el criterio para ordenar (seriacion)

02 | Crea secuencias, teniendo en cuenta distintos patrones de creacion.

03 | Reconoce los datos o elementos (hasta 3 que se repiten en una
situacién de regularidad y lo expresa en un patron de repeticion.

04 | Reconoce los datos o elementos (hasta 5 que se repiten en una
situacion de regularidad y lo expresa en un patrén de repeticion.

05 | Reconoce los datos o elementos (hasta 7 que se repiten en una
situacion de regularidad y lo expresa en un patrén de repeticion.

06 | Reconoce los datos o elementos (hasta 10 que se repiten en una
situacién de regularidad y lo expresa en un patron de repeticion.

07 | Propone hasta 3 elementos que se repiten para emplear, completar
0 crear patrones de repeticion.

08 | Propone hasta 5 elementos que se repiten para emplear, completar
0 crear patrones de repeticion.

09 | Propone hasta 7 elementos que se repiten para emplear, completar
0 crear patrones de repeticion.

10 | Propone hasta 10 elementos que se repiten para emplear, completar
0 crear patrones de repeticion

Subtotal

Total

Escala de calificacién en Educacion Inicial:
Tipo de calificacion: Literal y descriptiva.

Escalas de calificacion: A (logro previsto), B (En proceso), C (En inicio)

CALIFICACION DESCRIPCION

A Logro previsto Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en
el tiempo programado

B  En proceso Cuando el estudiante estd en camino de lograr los aprendizajes

previstos, para lo cual requiere un acompafiamiento durante un tiempo razonable para
lograrlo.

C Eninicio: Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los aprendizajes previstos
0 evidencia dificultades para el desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de
acompafiamiento e intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y
HUMANIDADES PROGRAMA DE ESTUDIO DE
EDUCACION INICIAL

INFORME DE OPINION (JUICIO DE
EXPERTO)

DATOS GENERALES:

1. TITULO DEL PROYECTO DE:

Juegos tradicionales en el aprendizaje de la seriacién con nifios. Institucion Educativa N°309 Chororco; 2019

2. INVESTIGADOR:

Cieza Coronado, Kari Vanesi

3. OBJETIVO GENERAL:
Determinar si la aplicacion de los Juegos tradicionales en el aprendizaje de la seriacion con nifios. Institucion Educativa N°309
Chororco; 2019.

4. CARACTERISTICAS DE LA POBLACION:

La poblacién, Constituida por 10 nifios y nifias de 4 afios de educacion inicial de la I. E.I. N° 309 Chororco — Chota, 2019, se selecciond de

manera intencionada, siendo una muestra no probabilistica.

5. TAMANO DE LA MUESTRA:
Constituida por 10 nifios y nifias de 4 afios de educacion inicial de la I. E.I. N° 309
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6. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Ficha de observacion.

Il. DATOS DEL INFORMANTE
(EXPERTO)

1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL INFORMANTE:

Mg. Maruja Uceda Ponce.

2. PROFESION Y/O GRADO ACADEMICO:

Maestro de Educacion.

2. INSTITUCION DONDE LABORA:

I.E. 1689 — UGEL SANTA
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ASPECTOS DE VALIDACION

INDICADORES DE EVALUACION

OBSERVACIONES

(2]
w L
1 Z Redaccién Tiene Tiene Tiene
a1 9 _ clara coherencia coherencia coherencia
I 9 INDICADORES ITEMS Y con la con las con los
Z precisa : . . -
EE w variable dimensiones indicadores
= . . . .
> o Si No Si| No Si No Si No
Expresa el criterio para Expresa el criterio para ordenar (seriacién) X X X
ordenar (seriacion) Crea secuencias, teniendo en cuenta distintos X X X
§ patrones de creacion.
=]
p Reconoce los datos o elementos (hasta 3 quese  [X X X
= repiten en una situacion de regularidad y lo
% < expresa en un patrén de repeticion
o =
o ‘g Reconoce los datos o elementos (hasta 5 que se  [X X X
; [ repiten en una situacion de regularidad y lo
< g expresa en un patrén de repeticion.
g Reconoce los datos o elementos (hasta 7 que se  [X X X
S =] Crea secuencias, teniendo en |repiten en una situacion de regularidad y lo
S % cuenta distintos patrones de |expresa en un patron de repeticion.
= o creacion Reconoce los datos o elementos (hasta 10 que se  [X X X
3 repiten en una situacion de regularidad y lo
expresa en un patron de repeticion.
g Reconoce los datos o Propone hasta 3 elementos que se repiten para X X X
S elementos (hasta 3 que se emplear, completar o crear patrones de repeticion.
S ;2p'tg;.zg(;malégzac'?eg::n Propone hasta 5 elementos que se repiten para X X X
= gularidad y XPI emplear, completar o crear patrones de repeticion.
@ un patrén de repeticion.
o -
= Propone hasta 3 elementos  |Propone hasta 7 elementos que se repiten para X X X
g que se repiten para emplear, |emplear, completar o crear patrones de repeticién.
2 comglgtgr 0 crear patrones de 5006 hasta 10 elementos que se repiten para X X X
s repeticion emplear, completar o crear patrones de repeticion
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OPINION DE APLICABILIDAD

Las dimensiones son claras Yy es adecuado para los
G110 16 30111

Lugar y fecha:
Chimbote, 29. de ...ENERO...... de 2021

DNI N° 32919597

-38-



RESULTADOS DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

,628 10

Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total  Cronbach si el

si el elemento elemento se ha de elementos elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
ITEM1PRE 10,50 11,611 ,206 ,620
ITEM2PRE 10,40 11,822 ,134 ,634
ITEM3PRE 10,10 11,211 , 173 ,633
ITEM4PRE 10,30 10,900 ,231 ,619
ITEM5PRE 10,80 9,733 ,570 ,539
ITEM6PRE 10,70 11,789 ,079 ,653
ITEM7PRE 10,80 9,067 , 740 ,496
ITEM8PRE 10,30 11,789 ,130 ,636
ITEMOPRE 10,80 10,400 411 577
ITEM10PRE 10,60 10,489 ,391 ,582
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12.2. Matriz de consistencia légica y metodoldgica

Matriz de consistencia logica

Titulo: Juegos tradicionales en el aprendizaje de la seriacion con nifios. Institucion
Educativa N°309 Chororco; 2019

PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

¢En qué medida
los Juegos
tradicionales
mejoraran el
aprendizaje de la
seriacion en nifios
y nifias de 4 afios
delal. E.l. N°309
Chororco— Chota,
20197

Objetivo General:

Determinar si la aplicacion de los Juegos
tradicionales mejorara el aprendizaje en
seriacion en nifios y nifias de 4 afios de la I. E.I.

N°309 Chororco — Chota, 2019.

Objetivos especificos

> ldentificar el nivel de aprendizaje en seriacion
en nifios y nifias de 4 afios de la I. E.I. N°309
Chororco — Chota, 2019, antes de la aplicacion
del Juegos tradicionales

> Identificar el nivel de aprendizaje en seriacion
en nifios y nifias de 4 afios de la I. E.I. N° 309
Chororco — Chota, 2019, después de la
aplicacion del Juegos tradicionales

» Comparar el nivel de aprendizaje en seriacion
en nifios y nifias de 4 afios de la I. E.l. N° 309
Chororco — Chota, 2019, antes y después de la

aplicacion del Juegos tradicionales.

La aplicacion de
Juegos tradicionales
mejorara
significativamente
el aprendizaje en
seriacién en nifios y
Institucion
Educativa  N°309
Chororco; 20196.

nifias
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Matriz de consistencia metodoldgica

Titulo: Juegos tradicionales en el aprendizaje de la seriacion con nifios. Institucion Educativa N°309

Chororco; 2019

Tipo y disefio de Poblacion y Técnicas e Técnicas de
investigacion muestra de estudio instrumentos procesamiento
El tipo de investigacion es | La poblacién y muestra | Técnicas Estadistica descriptiva:

explicativa optado por la
clasificacion dada por
(Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2010),

Disefio de investigacion:
Pre-experimental

GE: 01 X O2

Donde

GE = Grupo experimental
O1 = Pre test

X = Propuesta Pedagdgica
O2 = Post test

estuvo constituida por
10 nifios y nifias de 4
afios de educacion
inicial de la 1. E.lL
N°309 Chororco -
Chota, 2019.

Observacion

sistematica

Instrumento
Como
instrumento se
empleo la Ficha

de observacién

distribuciones de
frecuencia y porcentaje,
tendencia central,
desviacion estandar.
Estadistica  inferencial
como técnica la prueba
paramétrica de la t de
Estudent.

El paquete estadistico

sera el SPSS version 22.
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12.3. Propuesta de intervencion

“Juegos tradicionales en el aprendizaje de la seriacion con nifios.

Institucion Educativa N°309 Chororco; 2019”

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: N°309 Chororco; 2019
Grado y Seccion: 5 afios
Edad de los Nifios: 5 aflos
Investigador : Cieza Coronado, Kari Vanesi
Duracion del Programa: Inicio : 2019
Término:

FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA:
Consideramos que la presente investigacion Juegos tradicionales para mejorar
el aprendizaje en seriacion de la 1.LE.I. N° 309 Chororco — Chota, tiene como
proposito mejorar el aprendizaje de la seriacion en nifios nifias de 4 afios de la
Institucién Educativa N° 309 Chororco — Chota, 2019, teniendo en cuenta que
las actividades ludicas tienen un rol pedagdgico fundamental que ayuda a
lograr el desarrollo integral de los nifios y de esta manera cultivar su
sensibilidad, estimulando y complementando todos los aspectos de su
personalidad. Valoramos la relevancia de los juegos tradicionales como medio
de transmisidn para mejorar la seriacion en las actividades ludicas matematicas
en los nifios; porque es un medio creativo y significativo aprendizajes para el
beneficio del nifio. A si mismo la seriacion es utilizada en las diferentes
acciones de su vida diaria donde use un sistema de orden.
OBJETIVO DE LAS ACTIVIDADES
OBJETIVO GENERAL.:
Mejorar el aprendizaje de la seriacion en nifios de 4 afios la I. E.I. N°309
Chororco — Chota, 2019 mediante la aplicacion de juegos tradicionales
OBJETIVOS ESPECIFICOS
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V.

e Disefiar actividades  de aprendizaje de seriacion, mediante la
aplicacion de juegos tradicionales en nifios de 4 afios la I. E.I. N°309
Chororco — Chota

e Aplicar estrategias metodoldgicas activas para mejorar el aprendizaje
de seriacion, mediante la aplicacion de juegos tradicionales en nifios
de 4 afios la I. E.I. N°309 Chororco — Chota

e Fortalecer los aprendizajes de la seriacion a través de los juegos
tradicionales.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES:

En lo que respecta con el disefio de las actividades de aprendizaje para
mejorar el aprendizaje de la seriacion se considera en el marco teérico La
investigacion ha demostrado que mediante la intervencion didactica se puede
mejorar el aprendizaje de la seriacion.

Este programa de actividades esta estructurado por las docentes a partir de
la concrecion de metas, seleccion de capacidades, disefio de actividades,
organizacion de la aplicacion, disefio de los materiales, aplicacion del
programa, la evaluacion del proceso y final.

Para alcanzar estos objetivos, contamos con una metodologia que nos sugiere
distintas pautas para desarrollar valores y normas a través de la préactica de

actividades. El programa sera aplicado en 15 sesiones.

NECESIDADES E INTERESES:

Ordenar series de colecciones. — Realizar secuencias logicas que desarrollen

el pensamiento matematico. — Ordenar series de acuerdo a caracteristicas

comunes. — Contar reconociendo el orden de cada elemento

VI. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES:

TEMAS DEL PROGRAMA A DESARROLLAR

NO
N° TEMA .
SESION
01 | “Juguemos Al Pais De Las Formas Y Hacemos Seriaciones” 01
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02 | ¢Quién Tiene Mas Y Quién Menos? - Seriacion Por Cantidad 02
03 | Hacemos Secuencias Por Forma 03
04 | “ Aprendemos A Ordenar Los Objetos De Acuerdo Al Grosor 04
05 | jLos Ordenamos Por Longitud! - Seriacion Por Longitud 05
06 | :Buscando Su Pareja! - Seriacién Doble 06
07 | iDescubrimos Grueso Y Delgado Y Seriamos 07
08 | Aprenderemos A Reconocer Las Dimensiones Alto Y Bajo 08
09 | Aprenderemos A Reconocer Las Dimensiones Alto Y Bajo 09
10 | jJugando Con Las Dimensiones Ancho Y Angosto! 10
V. CRONOGRAMA:

NUmero de sesiones por mes 02 sesiones

Duracién de la aplicacion del programa: 29 semanas.

Ne CRONOGRAMA POR MESES
TEMA DURAC
2|13/ 4,5/ 6|7|8

“Juguemos Al Pais De Los Peluches Y Hacemos ,
01 o 40

Seriaciones
02 ¢Quién Tiene Mas Y Quién Menos? - Seriacion Por a0

Cantidad
03 | “Hacemos Secuencias Por Forma 40 X
04 “Aprendemos A Ordenar Los Objetos De Acuerdo Al 40’ X

Grosor
05 | “iLos Ordenamos Por Longitud! - Seriacion Por Longitud 40 X
06 | :Buscando Su Pareja! - Seriacion Doble 40 X
07 | iDescubrimos Grueso Y Delgado Y Seriamos 40 X
08 | Aprenderemos A Reconocer Las Dimensiones Alto Y Bajo | 4¢° X
09 | Aprenderemos A Reconocer Las Dimensiones Alto Y Bajo | 4¢° X
10 | jJugando Con Las Dimensiones Ancho Y Angosto! 40 X

“JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DE LA SERIACION

CON NINOS. INSTITUCION EDUCATIVA N°309 CHORORCO; 2019”

ACTIVIDAD N°O01
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NOMBRE

AREA

: “JUGUEMOS AL PAIS DE LOS PELUCHES Y
HACEMOS SERIACIONES”
MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

Peluches del rincén de dramatizacion

etc

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones ue | valorativa
RESUELVE sobrs los mlE)estran qsu
PROBLEMAS i .,
DE numeros y las | comprension sobre la
operaciones tidad: < hos”
CANTIDAD P cantidad: ~ “muchos”,
pocos”, “ninguno’”’, en
situaciones cotidianas.
ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE:
RECURSOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES

-45 -




INICIO -El dia viernes solicitamos que cada nifio traiga un mufieco | Peluches
de peluche.
-Pedimos a los nifios que saquen sus mufiequitos de peluche
que trajeron de casa.
-Salimos al patio y juegan con ellos libremente.
-Nos sentamos en circulo y comentamos lo que hicimos con
los peluches.
-Preguntamos ;A qué jugaron? ;De qué tamafio son sus
peluches? ;Todos tienen el mismo tamafio? ¢De qué forma
podriamos ordenarlos?
-Preguntamos ¢De qué formas podemos ordenar los peluches | juego
si son de diferentes tamafios?
-Damos a conocer el propdsito del dia, indicando que hoy
aprenderemos a ordenar los objetos por tamafios.

Situacion de Juego:

-Dejan sus peluches en un lugar del patio.
-Decimos que deberan buscar la forma de ordenarse de
acuerdo al tamafio.
-Formamos grupos de 4 y dejamos que trabajen algunas
estrategias para poder ordenarse.

DESARROLLO | -Después que ensayaron algunas estrategias jugamos a

agruparnos de 2 y se ordenan del mas pequefio al mas grande,
-Asi se van agrupando de 3, 4, hasta 5.
-Se ordenan del mas pequefio al méas grande.
-Luego lo hacen en forma decreciente, del mas grande al méas
pequerio.

Manipulacion de Material:
- Con sus peluches se agrupan de 3 y los ordenan de
pequerfio a grande y viceversa.
- Los agrupan de 5, de igual forma los ordenan en forma

creciente y decreciente.
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-Por grupos trabajan con el tablero de plantado y ordenan en

forma creciente y decreciente.

i 5

-Colocamos bastones de madera de diferentes tamafios y los
ordenan en forma creciente y decreciente, expresando el
criterio de orden.

Representacion Gréfica:
-En hojas representan los juegos que realizaron para ordenar
por tamafios, tanto su cuerpo como los materiales con los que
trabajaron.
-Explican como realizaron la representacion de sus juegos.
-Trabajan de manera individual las fichas del libro sobre
seriacion.

Representacion Grafica:
-En hojas representan los juegos que realizaron para ordenar
por tamarios, tanto su cuerpo como los materiales con los que
trabajaron.
-Explican como realizaron la representacion de sus juegos.
-Trabajan de manera individual las fichas del libro sobre
seriacion.

Representacion Simbolica:
-Con ayuda plastilina modelan 5 objetos seriandolos en forma
creciente y decreciente explicando el criterio de orden de
tamanos.

Verbalizacion:
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-Los nifios explican de qué formas aprendieron a ordenar por
tamafio los objetos y qué estrategias emplearon para

aprender.

CIERRE

-En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
coémo se sintieron.

-Realizamos la metacognicion: ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué
fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢;En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,

¢ Qué me fue dificil?

Ve B°
PROFESORA

ACTIVIDAD N°02
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NOMBRE

AREA

¢QUIEN TIENE MAS Y QUIEN MENOS? -
SERIACION POR CANTIDAD
MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

Siluetas de los alimentos, sefializaciones en el aula y
patio, coordinar con las brigadas de defensa civil, etc

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta

actividad de aprendizaje?

Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones  que | valorativa
re | m ran
RESUELVE Z?]?nirgss las colﬁStr:nsién sobil;
PROBLEMAS Y P .
DE operaciones la cantidad:
CANTIDAD “muchos™, "pocos™,
ninguno’, en
situaciones
cotidianas.
ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE

APRENDIZAJE:
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MOMENTOS

ESTRATEGIAS

RECURSOS Y
MATERIALES

INICIO

-Decimos a los nifios que haremos algo rico y divertido.

- Proponemos a los nifios jugar a vender bolsitas de
pocor como en la tienda.

-Colocamos sobre las mesas las bolsas con pocor, un tazén y
cucharas.

-Preguntamos ¢Como son las bolsitas que venden en la
tienda? ;Como las llenaran? ;Hasta dénde se deben llenar las
bolsitas? ;Qué cantidad se necesitara en cada bolsa?
-Preguntamos ,Como las podriamos ordenar? ;De qué

formas podemos ordenar las bolsitas de pocor?

DESARROLLO

-Damos a conocer el proposito del dia, indicando que hoy

aprenderemos a ordenar los objetos de acuerdo a la cantidad.
Situacion de Juego:

-Recordamos las normas para trabajar: cuidar los materiales,

trabajar en equipo, respetar los turnos y mantener el orden.

-Se organizan en el grupo para que unos llenen las bolsitas,

otros amarren y pongan precio.

-Damos la consigna de que deben llenar 5 bolsitas con pocor

mientras escuchen que suena la masica.

-Cuando esta se detenga deberan dejar de llenar las bolsitas y

ponerse a amarrarlas con la cinta scoch y finalmente deben

ordenarlas segun su criterio.

-A la cuenta de tres llenan las bolsitas de pocor al ritmo de la

mausica que les pongamos.

-Mientras van llenando vamos observando cémo lo hacen y

los vamos orientando si es que es necesario y preguntandoles

de qué manera lo estan haciendo.

-Transcurrido el tiempo detenemos la musica y empiezan a

amarrarlas para después ordenarlas segln su criterio.
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-Después pedimos que las ordenen de la que tenga mas pocor
a la que tenga menos.

-Cuando todos terminaron se sientan y vamos pasando por
cada mesita para que los nifios nos expliqguen cobmo ordenaron
las bolsitas (criterio)

-Felicitamos a los nifios por el trabajo y dejamos las bolsitas
para comerlas en nuestro recreo.

Manipulacion de Material:

-Con latas de colores forman seriacién creciente y
decreciente.

-Explican qué criterios utilizaron para ordenar las latas.
-Previamente preparamos fichas de playgo pegadas de 2, 3, 4
y 5 piezas.

-Trabajamos con tableros de plantado para que realicen

seriacion por cantidad.

Si no tuviéramos tableros de plantado utilizaremos fichas de

playgo juegan a seriar por cantidad

-ll@'

Representacion Gréfica:
-En hojas dibujan lo que realizaron en sus juegos.
-Trabajan las fichas de la sesion del libro sobre el tema.

Representacion Simbdlica:
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-Forman grupos de trabajo.
-A cada uno se le reparte una tira plastificada y en ella
representaran seriacion por cantidad creciente o decreciente

pintando liquido con plumon de pizarra.

-Expresan el criterio que utilizaron para representar el orden

de las cantidades
Verbalizacion:
-Los nifios explican coémo aprendieron a seriar por cantidad,
qué estrategias utilizaron y como aprendieron.
-En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y

cémo se sintieron.

Realizamos la metacognicion: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué
fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢;En qué
CIERRE : . o . o ea
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,

¢Qué me fue dificil?

Ve B°
PROFESORA

ACTIVIDAD N°03
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NOMBRE
AREA

Hacemos secuencias por forma
MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

crepe, etc

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones  que | valorativa
sobre los muestran su
5 RESUELVE numeros y las | comprension sobre
- PROBLEMAS Y P 00re
S DE operaciones la cantidad:
z CANTIDAD “muchos”, "pocos™,
p= nimnguno’’, en
situaciones
cotidianas.
ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE:
RECURSOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO -Preparamos con anterioridad siluetas gigantes de figuras | siluetas

geomeétricas.

trajimos.

reconozcan cada una de ellas.

-Proponemos a los jugar con las figuras geométricas que

-Se las mostramos y las colocamos sobre sus mesas para que
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-Recordamos las normas para el trabajo y cuidado de los

materiales

DESARROLLO

-Salimos al patio y dispersamos las diferentes formas.
-Explicamos que el juego consiste en escuchar las palmadas
y correr hacia la figura que se indica, pero en ella solo puede
haber hasta 3 nifios.

-Damos la consiga de correr hacia los triangulos. Al sonido
de las palmadas los nifios corren y buscan la figura.

-Asi vamos nombrando otras y van saliendo lo que no
pudieron ubicarse o sobraron.

-Nos sentamos y dialogamos sobre el juego realizado.
-Preguntamos ¢ A qué jugamos? ¢Qué formas habian? ; Todas
eran del mismo tamafio? ¢Quiénes ganaron? ;Creen que
podriamos hacer una secuencia con ellas? ; COmo?
-Explicamos que hoy aprenderemos a hacer secuencias con
patrones de forma.

-Utilizando las figuras gigantes hacemos un patrén:
-Decimos que no importa el tamafio, ni el color, solo importa
que sigan el patron de forma.

-Presentamos el patron mostrando el circulo y el triangulo,
preguntamos ¢Cuél es el patron? (circulo — cuadrado)
¢Cuantas formas utilizaremos? Los nifios verbalizan el patron

de representacion.

-Preguntamos ¢Qué debe seguir en la secuencia? Los nifios

indican y continuamos el patrén.

Figuras
geometricas
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-Pedimos a los nifios que tomen sus taper de bloque l6gicos y
siguen la secuencia. VVamos por sus lugares para ver si estan
haciéndolo correctamente. Si aun no se dan cuenta vamos
orientandolos hasta que comprendan el patréon.

-Realizamos otros patrones propuestos por los nifios
utilizando 2 formas. Ellos van trabajando con sus bloques de
manera individual.

-Luego trabajamos secuencias de 3 elementos.

-Una vez que veamos que los nifios ya reconocen el patron,
les proponemos crear su propio patron, ya sea de 2 o de 3
elementos.

-También podemos jugar a hacer patrones de forma con
nuestros cuerpos: nifias — nifos, nifios con mandil — nifias con
buzo, etc.

-En hojas representan los patrones que realizaron.

-Con palitos de colores en papelotes representan una
secuencia utilizando 2 patrones de forma. Ellos escogen las
formas con las que trabajaran.

-Trabajan las fichas del libro sobre secuencias por forma

Dialogamos sobre la actividad que realizamos.

Realizamos la metacognicion: ;Qué aprendimos hoy? ¢Qué
CIERRE fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢;En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue més facil?,

¢ Qué me fue dificil?

V° B° PROFESOR

ACTIVIDAD N°04
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NOMBRE

AREA

- APRENDEMOS A ORDENAR LOS OBJETOS DE
ACUERDO AL GROSOR
MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

etc

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta

actividad de aprendizaje?

Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones  que | valorativa
sobre los muestran su
RESUEL VE numeros y las | comprension sobre
PROBLEMAS Y P OLre
DE operaciones la cantidad:
“muchos”, “pocos”,
CANTIDAD TUCHos 5 7P
ninguno’, en
situaciones
cotidianas.
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ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES
APRENDIZAJE:

DE

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

RECURSOS Y
MATERIALES

INICIO

Formamos asamblea con los nifios.
Presentamos diferentes objetos y los colocamos en el centro
de la asamblea

o~ 4

Dejamos que los manipulen y observen sus caracteristicas

DESARROLLO

Preguntamos ¢Qué objetos observan? ;Cémo son? ;Todos

son iguales? ¢En qué se parecen? ;En qué son diferentes?

-Preguntamos ¢;De qué forma podriamos ordenar estos

objetos que son de diferente grosor?

- Damos a conocer el propdsito del dia, indicando que

hoy aprenderemos a ordenar los objetos de acuerdo al grosor.
Situacion de Juego:

Salimos al patio y decimos que jugaremos a ordenarnos por

el grosor de nuestro cuerpo.

Se forman en grupos de 5 y decimos que deberan ordenarse

de acuerdo al grosor de sus cuerpos ¢Cémo pueden hacerlo?

Dejamos que utilicen sus propias estrategias para ordenarse.

Observamos y vamos preguntando qué criterio estan

utilizando.

-Luego damos la consigna de ordenarse del mas delgado al

mMAs grueso.

-Decimos que para eso debemos ver quién es el mas delgado

del grupo y se forma primero.
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-Luego de los que quedan en el grupo, igual se busca el méas

delgado y asi hasta ordenarse.

-Después lo hacen del més grueso al mas delgado.
Manipulacion de Material:

Sacan los sobres con las hojas que solicitamos el dia anterior.

Pedimos que las comparen y observen el grosor que tiene

cada una.

Decimos “ordenen las hojas como crean que deben hacerlo”

Los nifios utilizan diferentes estrategias para agruparlas y

ordenarlas.

Vamos por sus lugares y pedimos que nos digan de qué forma

estan ordenandolas.

Pegan las hojitas con silicona liquida en una tira de cartulina.

Van a la biblioteca del aula y sacan libros.
Los ordenan del mas grueso al més delgado y viceversa.

Con siluetas serian por grosor segun su criterio.

/\

(T it (TR

{
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Representacion Gréfica:
-En grupo representan en papelotes los juegos que realizaron.
-Trabajan la ficha del libro de seriacion por grosor.
Representacion Simbdlica:
Modelan en plastilina tronquitos y hojas de arboles.
Dejamos que ordenen y peguen las hojas y los tronquitos bajo
sus criterios.
Expresan el criterio que utilizaron para ordenar las hojas y los
tronquitos.
Verbalizacion:
-Los nifios explican qué formas aprendieron y cémo

trabajaron.

-En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
como se sintieron.

-Realizamos la metacognicion: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué
CIERRE fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢;En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,

¢ Qué me fue dificil?

V° B°
PROFESORA
ACTIVIDAD N°05
NOMBRE : iLos ordenamos por longitud! - Seriacién por
longitud
AREA : MATEMATICA
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

etc

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
° EVAI?U[;E)ION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones que | valorativa
sobre los muestran su
RESUELVE numeros y las | comprension
PROBLEMAS | operaciones sobre la cantidad:
DE “muchos”,
CANTIDAD “pocos”,
“ninguno”, en
situaciones
cotidianas.
ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE:
MOMENTOS ESTRATEGIAS T IRIS Y
INICIO -Escuchan el cuento “El gusanito Multicolor”
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/ El Gusanito Multicolor \\

Ungusanito multicolorgue vivia entre los
arbolessiempre andaba por los brotes frescos
de las ramas, cantando sin cesar, alegrando
todo a su paso

Le gustaha conversar con los caracoles, los
inzectos que recorrian el arbol, era amigo de
lasaves que escuchaban siempre sus consejos
v sus anécdotas. Asi pasaba el tiempo este
gusanito.

Pero cierto dia, una feroz tormenta de agua y
viento hizo crecerel rioe inundd parte de ese
arbol. En ese preciso momento, se
escucharon unos gritos de desesperacidn de
un pegueno insecto gue golpeado por el
viento, era arrastrado por la fuerza del rio. El
gusanito al verlo se estird con todas sus
fuerzas mientras se agarraba de un gajo que
ze dohlaba casi a romperse, haciendo
equilibrio v sacando fuerzas de no se sahe
dande, logra atrapar en su lomo al pequeno
insecto v salvarlo de |a corriente.

Cuentan gue después de |la tormenta el
gusanito fue llamado por el dios de
la naturaleza y en agradecimiento por su
amor por los demas, le obseguid otra vida,

&transfurma’ndulu £rn  mari posa para quni/.

DESARROLLO

Comentamos sobre lo escuchado en el cuento y preguntamos
¢Les gusto el cuentito? ¢De quién se trataba? ;Como era el
gusanito? ¢Por qué creen que los animalitos del bosque lo
apreciaban? ;Qué hizo al ver a su amigo en peligro? ;Qué le
regald el Dios de la naturaleza? ;Por qué le dio otra vida? ;En
qué se convirtio?

- Decimos que este gusanito fue muy noble al haber
ayudado al pequefio insecto que estaba en peligro a pesar de

que él también podia haber caido al agua.
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-Preguntamos ¢Cdémao son los gusanitos? ¢ De qué forma es su
cuerpo? ¢Son largos o cortos? ¢Todos tienen el mismo
tamafio?

-Presentamos siluetas de gusanitos de diferentes longitudes.

N A o o

-Preguntamos ¢De qué forma podriamos ordenar estos

gusanitos multicolor?

Damos a conocer el proposito del dia, indicando que hoy

aprenderemos a ordenar por el largo de los objetos.
Situacion de Juego:

-Proponemos a los nifios modelar su gusanito multicolor.

-Proporcionamos plastilina de diferentes colores y los

modelan de longitudes diferentes.

-Se agrupan de 5 y les damos la consigna de que los ordenen

como creen que deben estar ordenados.

-Dejamos que los nifios busquen estrategias para seriar.

-Preguntamos a cada grupo ¢Como los ordenaron? ;Por qué

lo hicieron asi? ¢De qué otra forma podrian ordenarlos?

Manipulacion de Material:

-Trabajamos con las tiras de tela del médulo de matematicas
del MED.

-Se agrupan y se les entrega una cantidad de tiras

-Las unen y luego sobre el piso cada grupo coloca su tira.
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-Observan los tamafios y les damos la consigna de que deben
ordenarlas segun crean que deben estar ordenadas.
-Las ordenan y nombran qué grupo tiene la méas larga y cual
la més corta.
-Entregamos siluetas de seriacion por longitud y las ordenan
segun su criterio.
-Verbalizan la accion realizada para ordenar las siluetas
Representacion Gréfica:
En hojas dibujan los juegos que realizaron con sus
compaferos.
-Trabajan las fichas de la sesion del libro.
Representacion Simbolica:
-Entregamos serpentina a cada nifio y en hojas representan
seriacion por longitud en forma creciente y decreciente.
Verbalizacion:
-Los nifios explican que formas aprendieron y coémo

trabajaron.

En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cOmo se sintieron.

-Realizamos la metacognicién: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué
CIERRE ) o ]
fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,

¢Qué me fue dificil?

Ve B°
PROFESORA
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NOMBRE
AREA

ACTIVIDAD N°06

: Buscando su pareja! - Seriacion doble
MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

etc

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones que | valorativa
sobre los muestran su
nameros y las | comprensién
RESUELVE 0 eracion{zs sobrs la
PROBLEMAS | P .
cantidad:
DE “muchos”
u ,
CANTIDAD “ ”
pocos”,
“ninguno”, en
situaciones
cotidianas.
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ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE:
MOMENTOS ESTRATEGIAS Siﬁggfgﬁé
-Salimos al patio y jugamos a las gallinas y los pollitos.
INICIO -Las nifias haran de gallinitas y los nifios de pollitos.
-A cada gallinita le colocamos un distintivo para diferenciarse
de las otras de igual manera a los pollitos.
-A la cuenta de 3, las gallinitas salen a buscar a sus pollitos
(que tienen el mismo distintivo)
-Los encuentran y se sientan con ellos, hasta que todos
terminen.
-Preguntamos ¢(Qué son las gallinas? ;Qué ponen? ;Qué
salen de los huevos? ¢Cuéando jugamos cada gallina tenia su
pollito? ;Cémo sabian qué gallina era con qué pollito?
-Preguntamos ¢Podemos ordenar a las gallinitas con sus
pollitos de otra forma?
-Damos a conocer el propdsito del dia, indicando que hoy
aprenderemos a ordenar objetos en parejas.
Situacion de Juego:
-Formamos grupos de 5 gallinitas y grupos de 5 pollitos.
-Pedimos que tanto las gallinas como los pollitos se ordenen
DESARROLLO | por el tamafio.

-Se organizan y ordenan de acuerdo al tamafo, pude ser en
forma creciente o decreciente.

-Observan sus grupos y como lo hicieron.

-Decimos ahora que los pollitos deberan buscar a sus mamas
segun el distintivo que tenian.

-Ubican a sus mamas gallinitas y se colocan frente a ellas.
-Preguntamos ¢Estan ordenados los pollitos? ¢Como
deberian estar ordenados?

-Decimos que primero los pollitos deberan ordenarse por

tamafio delante de las mamas gallinas y una vez que se
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ordenen, deberan cambiar con el distintivo de la mama gallina
que tienen en frente.

-Cambian y se ordenan ubicandose en el tamafio que les
corresponde con el distintivo de la mama gallina que esta
frente suyo.

-Pasamos por los grupos y vemos quienes lo hicieron bien y
quienes se equivocaron.

-Ayudamaos a corregir.

-Preguntamos ¢Como se ordenaron? ;Pudieron hacerlo? ;Fue
facil o dificil?

-Guardamos los distintivos y retornamos al aula.
Manipulacion de Material:

-Colocamos sobre las mesas crayolas y cuadraditos de papel

de diferentes tamarios

g 110

-Ordenan utilizando su criterio. Luego indican como

realizaron la seriacion.
-Entregamos siluetas de seriacion doble y las ordenan en

forma creciente y decreciente

Po Fo Co
q@u P




Representacion Grafica:

-En hojas representan los juegos que realizaron sobre
seriacion doble.

Representacion Simbdlica:

-En grupo en papelotes resuelven un cuadro de doble entrada.

MANANA TR

-Pasamos por cada grupo y verbalizan como resolvieron el
cuadro

Verbalizacion:
-Los nifios explican que formas aprendieron y como

trabajaron.

CIERRE

En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
coémo se sintieron.

-Realizamos la metacogniciéon: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué
fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,

¢Qué me fue dificil?

Ve B°
PROFESORA
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NOMBRE
AREA

ACTIVIDAD N°07

Cuantificamos: Muchos, pocos, uno y ninguno
MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

etc

¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta

actividad de aprendizaje?

Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones valorativa
sobre los que muestran
numerosylas | su
RESUELVE operaciones comprension
PROBLEMAS sobre la
DE cantidad:
CANTIDAD “muchos”,
“pocos”,
“ninguno”, en
situaciones
cotidianas.
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ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

RECURSOS Y
MATERIALES

INICIO

-Decimos a los nifios que saldremos de visita al parque.
-Recordamos las normas para que la visita sea agradable y
evitemos accidentes.

-Salimos al parque y dejamos que los nifios exploren el espacio.
-Decimos a los nifios que observen bien todo lo que hay en el
parque.

-Preguntamos ;Qué observan? ;Qué les gusta del parque? ¢En
donde se puede jugar? ;Como debemos tratar lo que esté en el

parque?

DESARROLLO

-Preguntamos ¢Cuantos arboles hay en este parque? ;Cuantos
resbalones hay? ;Cuantos nifios vinieron al parque?
-Si queremos nombrar la cantidad de cosas que hay en el parque
¢Qué palabras debemos utilizar?
-Damos a conocer el proposito del dia, indicando que hoy
aprenderemos a utilizar las palabras: muchos, pocos, uno y
ninguno, cuando agrupamos objetos de nuestro entorno
Situacion de Juego:
-Dialogamos con los nifios acerca de estas palabras y
preguntamos ¢Qué significa que hay muchos? ¢Cuanto es uno?
¢Cuanto es ninguno? ;Qué significa que hay pocos?
-Decimos que vamos a descubrirlas recolectando algunos
materiales que hay en el parque.
-Pedimos que junten muchas semillas, pocas hojas, una piedrita y
ninguna flor.
-Los nifios cumplen las consignas dadas.
-Nos muestran sus agrupaciones y las cuantifican

Manipulacion de Material:
-De regreso al jardin, proporcionamos materiales para que

realicen sus agrupaciones libremente en forma grupal.

Papelote
Grafico

Plumones
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-Luego pasamos por sus lugares y nos explican coémo cuantifican
muchos, pocos, uno y ninguno en sus agrupaciones.
-Entregamos siluetas de diversos objetos y

Representacion Gréafica:
-En hojas dibujan las representaciones que hicieron de los 4
cuantificadores.
- Representacion Simbodlica:
-En un gréfico de barras, registran la informacién que obtuvieron
de las agrupaciones que realizaron en el parque con los objetos
recolectados.
-Entregamos un papelote a cada grupo con el grafico de barras y

completan el registro

-+-+-+-+-+-+-++

[ Muchos | | Pms | | Um | I"iﬂsurml

-Salen a exponer adelante como realizaron el trabajo y verbalizan

utilizando los cuantificadores aprendidos
Verbalizacion:
-Los nifios explican qué formas aprendieron a cuantificar

cantidades y cdmo trabajaron.

En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cOmo se sintieron.

-Realizamos la metacognicion: ¢Qué aprendimos hoy? ¢(Qué fue
CIERRE . ) . )
lo que més te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢En qué puedes
mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue

dificil?

Ve B°
PROFESORA
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NOMBRE
AREA

ACTIVIDAD N°08

iDescubrimos grueso y delgado
MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

etc

¢QUE recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
mprension resion lorati
resueLve | STV e
PROBLEMAS , .
DE numeros y las | comprensién sobre la
CANTIDAD operaciones iantida,(,i: » “muc}}os”,
pocos”, “ninguno”, en
situaciones cotidianas.
ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE:
RECURSOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO -Con ayuda de la ficha del libro narramos una rima divertida

con titeres:
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Nosotros somos los 1
I hermanitos Pincelin y nos |
| gusta darnos un volantin, |
! En nuestro querido jardin. 1
! Los gemelos Plumoncin ya |
I llegaron rapidin,

para ensefiarle a toditin,

gue pintamos un poguitin

-Comentamos con los nifios qué les parecid la rima.
-Preguntamos ;Cémo son los hermanos Pincelin? ;Se

parecen a los hermanos Plumoncin? ¢En qué?

DESARROLLO

-Mostramos los titeres juntado en un lado los gruesos y en el
otro lado los delgados.
-Preguntamos ¢Cudl de los titeres son gruesos? ¢Cuales son
delgados?
-Damos a conocer el prop6sito del dia, indicando que hoy
aprenderemos a reconocer las dimensiones: grueso y delgado.
-¢QUuE objetos conocen que son gruesos? ; Como sabemos que
un objeto es delgado? ;Qué partes de su cuerpo son gruesas
y cuéles son delgadas?
Situacion de Juego:
-Salimos al jardin o la calle y buscan objetos que son gruesos
y delgados.
-Comparan tallos de las plantas, troncos, llantas, paredes, etc.
-Regresamos al aula y dialogamos sobre lo observado.
-Nombran objetos gruesos y delgados que vieron.
Manipulacion de Material:
-En el patio se agrupan de 5y comparan sus cuerpos.
-ldentifican al nifio mas grueso y al méas delgado.
-Reconocen en su cuerpo partes gruesas y delgadas: tronco,

brazos, piernas, dedos, trenzas, etc.
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-Recolectamos del aula, diversos objetos para que puedan
comparar el grosor entre ellos.
-Verbalizan expresando “Mas grueso que..., mas delgado
que...
-Con ayuda de siluetas reconocen objetos gruesos y delgados.
Representacion Grafica:
-Realizan la representacion de lo que realizaron en la
actividad de juego.
Representacion Simbdlica:
-Con sus grupos construyen torres gruesas y delgadas
utilizando fichas de construccion o lego.
Verbalizacion:
-Los nifios explican como realizaron la construccion de sus

torres gruesas y delgadas.

CIERRE

Explican la diferencia entre grueso y delgado.

-En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
como se sintieron.

-Realizamos la metacognicion: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué
fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢;En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,

¢ Qué me fue dificil

Ve B°
PROFESORA
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NOMBRE

ACTIVIDAD N°09

DIMENSIONES ALTO Y BAJO

AREA

APRENDEREMOS A RECONOCER LAS

MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

etc

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones ue | valorativa
RESUELVE sobrs los ml?estran qsu
PROBLEMAS i .,
DE numeros y las | comprension sobre la
racion tidad: « hos”
CANTIDAD operaciones ian 1da’(,1 N muc”os ,
pocos”, “ninguno’”, en
situaciones cotidianas.
ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE:
RECURSOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO -Motivamos a los nifios a cantar la cancion “El amor de Dios

es maravilloso”.
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| EL AMOR DE DIOS ES
, MARAVILLOSO !

El amor de Dios es maravilloso (3)
ccomoes el amor de Dios? I
grande es el amor de Dios i

Tan dlt o que no puedo
I estar arriba de el
[ tan bajo que no

I puedo estar abajo de el
tan ancho que no puedo

| estar afuera de €l !
i ¢Como es el amor de Dios? 1
. grande es el amor de Dios 1

- o w8 R A R e R o R o o w8

-Preguntamos ¢Qué dice del amor de Dios? ¢Por qué es
maravilloso? ;Donde se encuentra? ¢;Por qué estara tan alto?

¢En donde se encuentra Dios? ;Donde queda el cielo?

DESARROLLO

-Preguntamos ;Como podemos reconocer lo que es alto y lo

que es bajo?

-Damos a conocer el proposito del dia, indicando que hoy

aprenderemos a reconocer las dimensiones alto y bajo

-Preguntamos ¢Quiénes son altos y quiénes bajos? ;Qué

cosas que son altas conocen? ¢Quién es el méas bajo de su

familia? ¢Hacia donde es alto? ;Hacia dénde es bajo?
Situacion de Juego:

-Decimos que jugaremos a hacer gigantes.

-Se forman en grupos y se les entrega diversos materiales:

telas, periddicos, cajas, latas, etc.

-Cada grupo debe utilizar los materiales que tienen para

construir su gigante.

-Les damos un tiempo para que trabajen, procurando que

todos los nifios participen de manera activa.
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-Terminado el trabajo colocamos sus gigantes al frente y los
nifios hacen la comparacion de cual es el mas alto y cual el
mas bajo.
Manipulacion de Material:
-Salimos a la calle y comparan el tamafio de los arboles,
casas, postes, etc. y nombran los mas altos y los mas bajos.
-Pedimos que se agrupen de 5 y se ordenen del més alto al
mas bajo.
-Forman dos grupos, de nifias y de nifios.
-Se miden en el tallimetro y observan quién es el mas alto y
quién el més bajo de cada grupo.
-Se miden los mas altos y los méas bajos y comparan
nombrando, Julio es mas alto que Nancy, Gerénimo es mas
bajo que Teresa, etc.
-Entregamos siluetas de objetos.
-Clasifican los que son altos y bajos
Representacion Grafica:
-Representan graficamente del juego y trabajo que realizaron.
Representacion Simbdlica:
-En grupo con latas construyen torres en el patio.
-En un grafico de barras representaran la cantidad de torres
altas y bajas que elaboraron con sus grupos.
-Entregamos un papelote a cada grupo con el grafico de
barras.
-Completan los recuadros contando la cantidad de torres altas
y bajas.

-Registran la informacion en las barras.
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& Cuantas Torres Construimos?

Verbalizacion:
-Exponen su trabajo y explican cémo realizaron el conteo de
las torres y cdmo registraron en el cuadro de barras.

-Verbalizan las dimensiones alto y bajo.

CIERRE

En asamblea dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cOmo se sintieron.

-Realizamos la metacognicién: ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué
fue lo que mas te gusto? ¢En que tuviste dificultad? ¢En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,

¢Qué me fue dificil?

Ve B°
PROFESORA
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ACTIVIDAD N°10

NOMBRE - iJUGANDO CON LAS DIMENSIONES ANCHO Y
ANGOSTO!
AREA : MATEMATICA

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?

Siluetas, cuento, papel bond, crayolas, papel crepe,

etc

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS A TRABAJAR:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMENT
S O DE
EVALUACION
MATEMATICA Comunica su Usa diversas | Escala
comprension expresiones ue | valorativa
RESUELVE sobrs los mlE)estran qsu
PROBLEMAS , .,
DE numeros y las | comprensién sobre la
operaciones cantidad: “muchos”,
CANTIDAD P cantidadz — much
pocos”, “ninguno”, en
situaciones cotidianas.
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ORGANIZACION SECUENCIAL DE LAS ACTIVIDADES
APRENDIZAJE:

DE

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

RECURSOS Y
MATERIALES

INICIO

Delimitamos el espacio en donde trabajaremos.
-Establecemos las normas para el desarrollo del juego y
materiales.

-Para el calentamiento bailan al ritmo del tema musical de
Baby Mozart.

-Se mueven de manera libre sintiendo la musica.
-Preguntamos ¢Les gustd la musica? ¢(Coémo se sintieron?
¢Les gustd bailarla? (Cémo lo hicieron? , los nifios nos

comentan.

DESARROLLO

-Proponemos a los nifios juagar con masica.

-Presentamos los materiales con los que trabajaran.

-Los manipulan y juegan con ellos libremente.

-Sobre el piso previamente trazamos 2 caminos: uno ancho y
uno angosto.

-Por el ancho pasaremos corriendo sin salir de él pero con una
pareja como siameses.

-Por el angosto haremos lo mismo solo que con una bolsa de
granos sobre la cabeza de cada uno pasando de costado.

-Se forman en parejas y se colocan un polo de adulto (de los
que usan para pintar)

-Se forman detras del camino ancho y comienzan a pasar al
ritmo de la musica.

-Si salen de alguno de los dos caminos empezaran de nuevo.

-Podemos formar 2 equipos para que compitan.

-79-




CIERRE

-Para la relajacion volvemos a escuchar el tema de Baby
Mozart mientras los nifios se recuestan sobre el piso mirando
al cielo y cerrando sus ojitos.

-Soplan hacia el cielo y luego toman aire. Lo hacen varias

VeCeS.

Guardamos los materiales.
Verbalizamos lo realizado.
Dibujan con tizas caminos anchos y angostos.

Trabajan en el aula las fichas sobre el tema.

Ve B°
PROFESORA
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