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1. Palabras clave

Tema Aprendizaje de la matematica
Especialidad Educacion
Topic Math learning
Specialty Education

Linea de investigacion

Linea Area Sub Area Disciplina
Teoriay métodos | Ciencias Sociales| 5.3 Ciencias de Educacion general
educativos la educacion

(Incluye capacitacion,
pedagogia)




2. Titulo
Programa de juegos para desarrollar el aprendizaje de la
matematica de la IEI N° 520 Udima - Santa Cruz
Title

Games that facilitate the learning of mathematics in children of 5 years of the
I.E No. 520 Udima Santa Cruz - Cajamarca 2019



3. Resumen
El trabajo de investigacion: juego para el aprendizaje de la matematica en nifios de 5
afios de edad de la I.E N° 520 del centro poblado Udima, provincia de Santa Cruz,
departamento de Cajamarca, tiene como objetivo determinar si la aplicacion de un
programa de juegos mejora e aprendizaje de matematicas en nifios de 5 afios. El tipo
de investigacion es explicativo; con disefio de investigacion pre experimental. La
muestra estuvo conformada por 12 nifios y nifias de 5 afios de la Institucién
mencionada, arribando a los siguientes resultados que se obtuvo una ganancia
pedagogica de 10,75 puntos con respecto a la media aritmética, asimismo se rechaza
la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna, determinando qué la aplicacion de

un programa de juegos incrementa positivamente el aprendizaje de matematicas.



4. Abstract
The research work: game for the learning of mathematics in 5-year-old boys and
girls of the 1.LE N° 520 of the Udima populated center, province of Santa Cruz,
Cajamarca department, aims to determine if the application of a program of
games improve and learning math in boys and girls 5 years. The type of research
is explanatory; With pre-experimental research design. The sample consisted of
12 5-year-old boys and girls from the aforementioned Institution, reaching the
following results that a pedagogical gain of 10.75 points was obtained with
respect to the arithmetic mean, the null hypothesis is also rejected and the
alternate hypothesis, determining that the application of a game program

positively increases the learning of mathematics.



5. INTRODUCCION
5.1. Antecedentes y fundamentacion cientifica
5.1.1. Antecedentes

Figueiras (2014) En su trabajo de investigacion denominado: “La
adquisicion del numero en la educacion infantil”, presentado en la

Universidad de la Rioja Espafia, concluye que:

Es importante guiar al nifio en el aprendizaje de las matematicas
partiendo desde su contexto, porque es alli donde él observa, manipula,

selecciona y organiza de manera espontanea ciertas relaciones logicas.

Esta es una conclusion que sugiere se utilicen diversos medios y
materiales de la realidad del nifio y guiarle a través de juegos conocidos por

él para que pueda aprender nociones de cantidad.

Layedra (2013 — 2014) En su investigacion cuyo objetivo fue utilizar
las técnicas ludicas para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en
nifios del nivel pre escolar. Universidad Fuerzas Armadas — Ecuador.

Layedra arriba a conclusiones interesantes:

Los resultados fueron significativos en el grupo experimental en
relacion al grupo control demostrando con ello que, los procesos ludicos

ayudan al desarrollo del pensamiento l6gico en los nifios.

Conclusién interesante para comprender que los juegos ludicos son
significativos para el nifio en cuanto al desarrollo del pensamiento logico su
no aplicacion significa dejar de lado un poderoso recurso didactico que

ayudaria mucho en la solucion del problema.

Bravo (2016) En su estudio denominado “El aprendizaje de las
matematicas” publicado en la Revista de Investigacion cientifica,

Neurociencia, en la ciudad de Arequipa. El autor concluye que:



La educacion actualmente se ve fortalecida por los aportes de otras
ciencias como la psicologia y la neurociencia que ayudan a comprender al
maestro los procesos cerebrales que realiza el ser humano en el aprendizaje

de la matematica.

Es importante el desarrollo de la habilidad de asociacién entre lo verbal
y lo numérico, porque permite que el nifio pueda expresar y a la vez escribir
numeros lo que implicaria el funcionamiento de las areas cerebrales
relacionadas con la expresion y comprension y para ello el docente debe
ayudarse de ciertos recursos pedagdgicos y didacticos.

La neurociencia y la psicologia cognitiva explican con precision los
procesos mentales en el aprendizaje de la matematica teniendo en cuenta las
diversas etapas del desarrollo evolutivo del ser humano; por lo que es tarea
docente elegir la estrategia adecuada teniendo en cuenta las capacidades y

la edad etérea del estudiante y de ese modo facilitar los aprendizajes.
5.1.2. Fundamentacion Cientifica
5.1.2.1. Juego

Bareros y otros (2008) Citado en Ruiz (2017) precisa que el juego es
una diligencia de las personas quienes lo ejercen como espacio para
distraerse fisica y mentalmente y otras personas como los docentes hacen

uso del juego como un recurso pedagogico.

Podriamos concluir que el juego es una actividad que ayuda mucho
al ser humano en diversas acciones de su vida: aprendizaje, distraccion,

socializacion, etc.
5.1.2.2. Ventajas de los juegos

Caneo (1987) Afirma que las ventajas que desarrolla el juego son:
ayuda a que el trabajo en el aula salga de lo rutinario, convierte la actividad
pedagogica en algo interesante para los nifios, permite el trabajo en equipo,

fomenta en el nifio la observacion, clasificacién, imaginacién y creatividad.



Las fortalezas antes mencionadas ubican al juego en uno de los recursos
didacticos mas interesantes para el proceso de ensefianza aprendizaje

especialmente para la matematica.
5.1.2.3.Teoria del desarrollo de Jean Piaget

Piaget (1956) Citado en Ruiz (2017) Dice lo siguiente: el juego es una
manifestacion evidente de cuanto avance tiene el nifio en sus aprendizajes,
porque el juego ayuda a organizar la representacion mental y cognitiva del

nino.

El nifio mientras mas utiliza material manipulable mejor desarrolla los
procesos ldgicos y es a partir de los 12 afios en que se inicia la etapa de las
operaciones formales y por lo tanto adquieren también diferentes destrezas

practicas para el desarrollo de su capacidad logica y reflexiva.

Teoria que permite comprender que el juego es un potente recurso
didactico para insertar a nifio en el camino del razonamiento mediante la
utilizacion de medios y materiales manipulables por él mismo y mejor si son
elaborados con materiales de su contexto y utilizados desde la etapa pre

escolar.
5.1.2.4.Teoria Psicosocial de Erik Erikson

Erikson Citado en Pecorelli (2005) Manifiesta que, el desarrollo del ser
humano esta determinado por ciertas etapas durante las cuales la persona
disgrega ciertas funciones inherentes de manera natural las mismas que
deben ser respetadas tanto en la escuela como en el hogar, evitando siempre
alteraciones porque ello generara alteraciones al normal desarrollo fisico,

emocional y cognitivo.

Esta teoria ayuda a advertir que el docente debe ser un alto conocedor
de las caracteristicas de aprendizaje en cada etapa de desarrollo del ser
humano para potenciarlos, respetarlos y sobre todo guiarlos en su natural

desarrollo, lo que Erikson Ilamaria, el yo, el ello y el super yo.



5.1.2.5.Teoria de Henry Wallon

Wallon citado en Shaffer (2000) Plantea que no es posible estudiar la
mente de la persona de modo individual, sino que se tiene que mirar como
una estructura compleja, por ello uni6 el afecto y las emociones. Producto
de ello concluye que el desarrollo intelectual se va construyendo
socialmente y es alli donde muchos psicélogos han mirado el aprendizaje
partiendo de la realidad del educando, lo que permite comprenderlo como
un ser, bioldgico, psicolégico, social que son factores que definen en el ser
humano el nivel de conciencia desarrollado como tal. Segun Shaffer (2000)
Wallon sefialé que los factores que permiten la evolucién psicoldgica del

nifio son: las emociones, el medio y el movimiento.

Toda esta afirmaciéon resulta interesante en la reflexion sobre el
aprendizaje del nifio, no es posible mirarlos a todos por igual, no es posible
ensefiar sin antes conocer su realidad. Es hora de mirarlos como seres

complejos y no como simples nifios que repiten lo que el adulto dice.
5.1.2.6.Teoria Historico Cultural

Sandia (2011) Vigotsky considera que el aprendizaje es funcional
cuando parte del contexto del estudiante, cuando el nifio es capaz de
construir su aprendizaje a partir de elementos de su comunidad.
Vygotsky (1995), citado por Abdala (2011), describe la necesidad del
aprendizaje social; es decir, que el docente debe conocer la realidad
del estudiante fijar metas hasta dénde puede aprender en ayuda de sus
pares y cudnto puede avanzar con la mediacion del docente, lo que

corresponderia a la zona real, proxima y potencial del aprendizaje.

Para Vygotsky el aprendizaje del pensamiento matematico es
posible a partir de experiencias que tenga que ver con el espacio, el
tiempo en situaciones reales donde el nifio pueda aprender
operaciones matematicas mediadas por el juego. No hay mejor

espacio de aprendizaje que el propio contexto donde el docente solo



sea un mediador agil metodoldgicamente para ayudar al nifio en el

logro del proposito planteado.

Vygotsky (1979) Refiriéndose al juego manifiesta que es una
excelente manera para despertar en el educando su imaginacion,
creatividad, respeto a las reglas, interés por mejorar su vocabulario,
pero sobre todo el juego es un elemento que despierta interés, dialogo,

razonamiento, discusion y toma de decisiones.

Interesante la propuesta de Vigotsky para comprender que el
espacio geografico donde se desarrolla el educando es el punto de
partida y de llegada de sus aprendizajes en cualquiera de las areas
curriculares; pues en la comunidad es posible aprender Matematica,
Geografia, Historia, Gramatica, Literatura y luego ir comprendiendo

que el conocimiento también tiene un alcance universal.
5.1.2.5. El juego y el aprendizaje de la mateméatica

Gervasi (s.a) El juego es una presteza que se ejecuta por placer o por
asumir una competencia sana que relacionado con la educacion su objetivo

estaria destinado al logro de propdsito especifico.

Al respecto Ramirez, et al (2001) El juego establece vinculos de
comunicacion afectiva entre nifios o entre nifios y adultos; por lo tanto, si se
utiliza como elemento pedagdgico sera el docente quien define el tipo y las

reglas del juego.

Para Castro y Otros (2002) El juego es una forma natural que se produce
en cualquier etapa de la vida de las personas generando aprendizajes y

complacencia.

El juego aporta una alta significatividad para el nifio y si es seleccionado
adecuadamente resultard un recurso importante para el aprendizaje de las

capacidades matematicas.
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5.1.2.6. Caracteristicas del juego

5.1.3.

Cuadrado (s.a.) Atribuye al juego:

Es una actividad espontanea y libre; permite, por lo tanto, que cada

grupo establezca tiempo y normas.

No tiene interés material; pues se constituye en algo imaginario y

representativo.

Se desarrolla con orden; exige una secuencia de pasos donde nadie
puede evadirlos pues deben cumplirse para poder permanecer como

integrante,

Manifiesta regularidad y consistencia; los nifios eligen qué jugar,

como hacerlo, en qué tiempo y las condiciones a cumplir.

Es una construccion de la realidad; pues al jugar los nifios
reconstruyen alguna experiencia de la realidad, aunque a veces sin darse

cuenta de lo que significa realmente.

Es un espacio liberador; al jugar el nifio o el adulto olvida su realidad

y se ubica en una situacion de alegria y responsabilidad.

El juego no aburre; por lo que constituye un espacio ludico de libre

eleccion.

Desinteresada; el juego se ejecuta por propio compromiso quien

participa se somete a las normas.

El juego se expresa en tiempo y en espacio; toda actividad ludica se
desarrolla en un determinado tiempo contexto al que los participantes

respetaran oportunamente.

Clases de juegos ludicos

Para Piaget Citado en Cruz (2013) Existen tres tipos:

11



- Sensoriomotor; se produce de los 0 — 2 afos, durante los primeros
meses de vida existe un trance entre el juego motor y el simbdlico y es
a partir de los 18 meses en que el nifio se interesa por los juguetes

favoreciendo el conocimiento de su cuerpo.

- Simbolico; el juego simbdlico es importante porque forma las bases
para que el nifio adquiera el lenguaje verbal, por lo que, es
recomendable se produzca en interaccion con juguetes manipulables ya
que el nifio los da vida y los habla emitiendo mensajes verbales a su

modo de entender.

- La actividad ladica reglada; llamada asi por que se obedece
estrictamente a las reglas que orientan el juego, disminuye la etapa
simbolica para dar paso a los juegos con reglas estrictas y que
obligatoriamente exigen el desarrollo del pensamiento l6gico abstracto.

Se alcanza entre los 11 a 12 afios de edad.
5.1.2.8. Competencia a desarrollar en el aprendizaje de la matematica

Minedu (2015) Publico las llamadas Rutas de aprendizaje
especificando competencias y capacidades para cada area curricular,
especificamente en el area de Matematica se deberia trabajar el
desarrollo de la competencia; actlia y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.

Competencia que implica su desarrollo a partir de la realidad del
nifio, es decir, lograr desarrollarlo dentro de sus actividades
cotidianas.

Obando y Vasquez (1988) Citado en Mcintosh (1992)
Refiriéndose al pensamiento matematico expresa que una persona lo
ha logrado desarrollar cuando es capaz de operar con cantidades para
desarrollar problemas de su entorno notandose de este modo la

comprension del valor numerico.
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Figueiras (2014) Manifiesta que el conocimiento matematico se
desarrolla junto con las actividades cotidianas de los nifios y que el

juego es un importante medio para ello.

Dentro de la competencia es interesante disgregar ciertas
expresiones que permiten comprender a cabalidad la competencia,
Minedu (2015):

a. Pensamiento matematico

El pensar matematicamente implica hacer uso de los procesos
mentales y resolver problemas cotidianos utilizando el

pensamiento concreto.

El mundo se expresa en numeros, en cantidades y estamos
rodeados de ello por ejemplo para contar cantidades de lo que
existe, para realizar compras, para realizar calculos, diagnésticos,

para la realizacion de encuestas, censos, etc.

Abdala (2011); por tanto, la competencia describe el desarrollo
integral de las habilidades cognitivas, procedimentales y

actitudinales.

Segn el Minedu (2015) La competencia actla y piensa
matematicamente implica el desarrollo de ciertas capacidades:

- Matematiza situaciones; implica precisar datos, utilizar

modelos, contrastar y valorar resultados.

- Comunica y representa ideas matematicas; Es la
capacidad de comprender el significado de las ideas
matematicas, y expresarlas en diversas formas de
representacion, grafico, tablas, simbolos y recursos TIC, y

transitando de una representacion a otra.
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Elabora y usa estrategias; implica: planificar, ejecutar y
valorar una secuencia organizada de estrategias incluso

modificarlas hasta alcanzar el objetivo.

Razona y argumenta generando ideas matematicas;
implica la explicacién de resultados, establecer diferencias,

elaborar conclusiones y defender con argumentos validos.
Importancia de la matematica

Minedu (2015) Permite la interpretacion de la realidad,
ayuda en la formacién del pensamiento deductivo, configura
argumentos solidos mediante demostraciones y adoptando

maneras precisas para comunicar resultados.

La matematica, segun lo expresado en este acapite permite
el desarrollo de los procesos cognitivos, de manera primigenia,
por lo que es funcion del docente orientar al estudiante para el

desarrollo de estas habilidades basicas.
El concepto de nimero

Figueiras (2013), considera que la adquisicion de numero
en los nifios y las nifias se forma a partir de la idea y parangén
de cantidades, respetando el principio de conjunto,

estableciendo generalizaciones.
Aprender a aprender mateméatica

Es uno de los retos a lograr en los estudiantes y en todo ser
humano. Esto se logra si el docente cumple el rol de orientador,
de guia y promotor de estrategias necesarias; dando oportunidad
con todo ello, para que los nifios y la nifia piense, a partir de su
propio entorno. Al respecto el Minedu (2015), considera que el

aprender a aprender matematica, no solo se requiere de las
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5.2.

condiciones anteriores, sino de un alto compromiso

docente.

Castro, E. y et al (2002), considera que el pensamiento
matematico se forma en el nifio incluso antes de llegar a la
escuela, son ellos quienes a partir de la realidad elaboran
series numéricas y como muestra de ello existen nifios entre

los 4 y 5 afios son capaces de sumar hasta 20, 25y 30.

Lo antes mencionado implica que el nifio expresa
cantidades matematicas de manera verbal, realiza
estimaciones, compara tamafnos y hasta resuelve problemas

cortos.
Justificacion de la investigacion

Punto de vista teorico; como afirma Piaget (1994) en su teoria
estructuralista que el juego es el centro de interes para el nifio y a través de

ello se puede guiar en el logro del aprendizaje de la matematica.

Hassinger (2018) Dice que el juego se parece mucho a las matematicas,
porque en el juego se pone en practica una serie de reglas y en la matematica

sucede igual, si no se cumple solo una de ellas los resultados son adversos.

En conclusion, existen juegos muy interesantes que ayudan al nifio en el
aprendizaje de la matematica; sin embargo, requieren de la planificacion de
los materiales a utilizar, de las reglas a cumplir de los casos propuestos

teniendo en cuenta la vida practica.

Se considera que la matematica deberia ensefiarse en todos los niveles
del sistema educativo, porque forma parte del pensamiento de toda persona,
de manera que en los nifios y nifias de educacion inicial, asi como tienen
curiosidad por el juego y las formas que se relaciona con el dibujo o el deseo
de representar objetos, personas, aspectos de la vida que la rodea en un papel;
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5.3.

también se sienten interesados por expresar cantidad numéricas. (Rutas de
Aprendizaje — 2015).

Desde el punto practico; se trabajara con la variable jugando con mi
cuerpo, por lo que aportara reglas de juego, normas de convivencia, practica
de valores sociales que afianzaran el aprendizaje de la socializacion de los

estudiantes.

Aprender matematica debe significar para el estudiante poder resolver un
problema en cualquier contexto de la vida valiéndose de las experiencias, de
sus conocimientos y recurriendo exclusivamente al buen nivel de

comprension.
Problema

Siempre escuchamos decir, para mi no es la matematica, la matematica
es aburrida, tediosa, etc, expresiones que reflejan la pésima forma de
ensefianza en el aula desde los primeros niveles de la educacion; pero en
contraposicion a ello también escuchamos decir, a mi encanta la
matematica, es mi area favorita, reflejando en ello que alguien desperto su
interés desde sus primeros afios de aprendizaje. Esto no lleva a pensar que
el docente lleva una gran responsabilidad en esto, porque es él quien con su
metodologia, con su dedicacion debe formar habitos de estudio y desarrollar

las capacidades pertinentes para la comprensién matematica.

Revisando las actas de resultados de los nifios IEI N° 520 Udima Santa
Cruz — Cajamarca 2019, nos damos cuenta que en su mayoria sus resultados
son bajos en el area de matematica. La maestra reporta que los estudiantes
no han alcanzado los estandares de la competencia programada, situacion

que involucra a las docentes, padres de familia y nifios.

Para dar respuesta a la situacion antes expresada, es que planteamos los
juegos ludicos como una estrategia para el aprendizaje de la matematica,

porgue somos conocedores que el juego es un medio poderoso para guiar a
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los nifios con emocion y alegria convirtiéndoles en el centro de sus nuevos

aprendizajes. El problema gueda planteado del siguiente modo:

¢Qué efecto produce un programa basado en juegos en el aprendizaje
de las matematicas en nifios de 5 afios de la IEI N° 520 Udima Santa Cruz

— Cajamarca 2019?
5.4. Conceptuacion y operacionalizacion de variables
5.4.1.Variable Independiente Juegos
Definicion conceptual

El Minedu (2015), considera que, es un recurso interesante para
plantear y resolver problemas de situaciones matematicas basadas en la
realidad del nifio y permite trabajar junto al desarrollo de sus capacidades

motrices, emocionales y sociales.
Definicién operacional

Se tendran en cuenta las siguientes dimensiones: fundamentacion,

objetivos, desarrollo y evaluacion.
5.4.2. Variable dependiente: Aprendizaje de las matematicas
Definicion conceptual

(Rutas de Aprendizaje 2015); significa que el nifio es capaz de
resolver una situacion problematica utilizando las estrategias
adecuadas y concluye explicando sus respuestas con argumentos

validos.
Definicion operacional

Corresponde las siguientes dimensiones: destrezas, habilidades y

agilidad.
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5.4.3. Operacionalizacion de variables

a) Variable independiente

Variable Dimensiones Indicadores

Establece teorias, enfoques, principios

Fundamentacion | referentes al juego para fundamentar la

propuesta.
Programa Resuelve problemas de suma, orden de
basado en el Obijetivo cantidades utilizando material concreto y
juego estrategias adecuadas.

Ejecuta actividades de aprendizaje basado
en el juego comprendiendo lo siguiente:
Desarrollo Juguemos a comprar y vender en nuestra

tienda de mascotas.

EvalUa adecuadamente teniendo en cuenta

Evaluacion los procesos de la investigacion.

b) Variable dependiente

Variable Dimensiones Indicadores items

Realiza seriaciones por tamafio,

longitud y color hasta con cinco
Comunicasu | objetos.

comprension

sobre los Ordena objetos por tamafio y
nameros y las | volumen utilizando  material

Aprendizaje _
operaciones concreto

de la

matemética | COMPetencia: Identifica el nimero que sigue en
una secuencia numeérica
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Resuelve
problemas de
cantidad

Cuenta hasta 10 utilizando material
concreto de la zona.

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
célculo.

Usa estrategias adecuadas para el
conteo de hasta 5 objetos.

Utiliza estrategias y procedimientos
para resolver problemas cotidianos
de orden utilizando material de su
entorno.

Competencia:
resuelve
problemas de
forma
movimiento y
localizacion

Modela objetos
con formas
geomeétricas y sus
transformaciones

Reconoce las formas geométricas
que tienen los objetos que estan en
su entorno.

Traza figuras geométricas como:
cuadros, circulos, triangulos de
diferentes tamafios.

Modela en cartulina formas
geométricas:  conos,  circulos,
cuadrados, rectangulos, triangulos
en diferentes tamafios.

5.5. Hipotesis

El programa de juegos facilita significativamente el aprendizaje de la

matematica en nifos de 5 afios de la I.E.l. N° 520, 2019.

5.6. Objetivos

5.6.1. Objetivo General

Determinar el efecto del programa de juegos en el aprendizaje de la

matematica en nifios de 5 afios de la I.LE.I N° 520 Udima Santa Cruz — Cajamarca

2019.

5.6.2. Especificos
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(1) Identificar el nivel de aprendizaje de la matemaética en nifios de 5 afios de la
IEI N° 520 Udima Santa Cruz — Cajamarca 2019, antes de la aplicacién del

de juegos.

(2) Identificar el nivel de aprendizaje de la matemaética en nifios de 5 afios de la
IEI N° 520 Udima Santa Cruz — Cajamarca 2019, después de la aplicacion

del programa de juegos.

(3) Comparar el nivel de aprendizaje de las matematicas en nifios de 5 afios de
la IEI N° 520 Udima Santa Cruz — Cajamarca 2019, antes y después de la

aplicacion del programa de juegos.
6. Metodologia del trabajo
6.4. Tipoy disefio de investigacion

6.4.1. Tipo de investigacion
La investigacion es explicativa.

6.4.2. Disefio de investigacion
Es de tipo preexperimental.

GE: O] X 0)}

Donde
GE. Grupo experimental
O, Prueba de entrada

X Intervencion pedagogica

O; Prueba de salida

6.5. Poblacion y muestra

6.5.1. Poblacion
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6.6.

6.7.

La IEI N° 520 del Centro Poblado Udima del distrito Catache alberga

a 32 nifios y nifias.

6.5.2. Muestra

Se tendré en cuenta a 12 nifios y nifias de 05 afios de edad de la IET N°

520.
Técnicas e instrumentos

Se utiliz6 la observacion, la cual permite ponerse en contacto personal y
directo con el objeto, hecho, fenomeno o sujetos a observar. Es una técnica
muy necesaria en la investigacion. Para la presente investigacion permitira que

se tenga una apreciacion directa y sistematica de los nifios y las nifias.
El instrumento sera, guia de observacion estructurada.
Procesamiento y analisis de informacion

Se utilizaran:

Técnicas descriptivas:

v Distribucion de frecuencias para los diferentes indicadores de la variable

del problema.
v Graficos de barras.
Soporte informéatico

Para el analisis de la informacion se utilizara procesamiento automatizado de
datos, sobre la base del soporte informatico SPSS 21 .0 para el analisis

estadistico y del Excel para los graficos.
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7. Resultados
7.1. Presentacion de resultados

En la Tabla 3 se presentan los resultados del del Pre Test, con su respectiva

gréfica.

En la Tabla 4 se muestra los resultados del Pos Test y su grafica

correspondiente.

Comparando los resultados estadisticos es posible afirmar que el programa
de juegos es significativo para los nifios en el aprendizaje de la matematica

confirmando asi la validez de la hipétesis.

Asi mismo se presentan las figuras correspondientes a las tablas con el
propdsito de esquematizar dichas frecuencias encontradas, realizandose las

interpretaciones en cada caso.
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7.2. Andlisis y descripcion de resultados

Tabla 3.
Nivel de aprendizaje de la matemdtica obtenidos del Pre Test a los nifios y
nifias de 5 anos de edad de la IEI N° 520 Centro Poblado Udima — 2019.

aprendizaje de las

o Frecuencias Porcentajes
matematicas
Bajo 12 100
Medio 0 0
Alto 0 0
Total 12 100%

Fuente. Registro de notas de nifios y nifias de 5 afios de edad de la IEI N° 520 del
Centro Poblado Udima.

14

100%

12

10

0 0

Alto Medio Bajo

Figura 1. Porcentajes obtenidos del Pre Test de la variable dependiente aprendizaje

de las matematicas.

Fuente: Tabla 3.
Interpretacion:

Los resultados que se evidencias es que el 100% (12 nifios) de la muestra en el

pre test obtienen un nivel bajo.
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Resultados que nos indican que los nifios de la IE1 N 520, tienen problemas para
el aprendizaje de la matematica, desconocen estrategias y procedimientos para
resolver problemas de situaciones cotidianas como, por ejemplo, sumar, resolver
seriaciones, agrupar por forma y tamafio, no identifican figuras geométricas en
materiales de su entorno, no pueden disefiar figuras en papel, porque desconocen su

forma y volumen o en muchas veces lo confunden.

Tabla 4
Niveles de aprendizaje de matematicas en frecuencias y porcentajes
obtenidos del Pos Test a los nifios y nifias de 5 afos de edad de la 1.E.I. N°
520 del Centro Poblado Udima, Cajamarca — 2019.

Aprendizaje de las . .
Frecuencias Porcentajes
matematicas
Bajo 0 0
Medio 4 33.33
Alto 8 66.67
Total 12 100%

Fuente: Registro auxiliar de notas de la docente responsable de los nifios y nifias de
5 afios de edad de la IEI N° 520 del Centro Poblado Udima.

66.67%

33.33%

0

Alto Medio Bajo
Figura 2. Porcentajes obtenidos del Pos Test de la variable dependiente aprendizaje de las
matematicas.
Fuente: Tabla 4
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Interpretacion:

Los resultados del pos test indican que el 33. 33% (04 nifios) alcanzan el nivel

medio y el 66.7% (8 nifios) se ubican en un nivel alto.

Resultado que indican que la intervencién pedagdgica a través del programa de
juegos resulta significativa para los nifios de 5 afios de la IEI N° 520 Udima en el

aprendizaje de la matematica.

Tabla 5
Comparacion de los resultados del Pre test y Pos test
Estadisticos PRE TEST POS-TEST
Media aritmética 6.58 17.33
Desviacion Estandar 1.69 0.83
Coeficiente de variacion  25.68% 4.81%

Fuente: Elaboracion propia.
Interpretacion:

Se observa un margen pedagdgico de 10.75 puntos. EIl decremento en los
valores de la desviacion estandar (1.69 y 0.83 respectivamente) indicando
tedricamente que la dispersion es favorable para el experimento. Demostrando de

ese modo la eficacia de la intervencion.
Decision estadistica

Con la aplicacion de la estrategia didactica del juego se logré mejorar el aprendizaje
de las matematicas y por lo tanto se acepta la hipotesis alterna y se rechazo la

hipotesis nula.
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Andlisis y discusion

El aprendizaje de la matemaética en nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 520 del
Centro Poblado Udima, provincia de Santa Cruz, 2019 se concluyo que; el 100%, de la
muestra de estudio se encontré en el nivel bajo de aprendizaje segun la evaluacion

diagndstica. Asi lo demuestra los datos consignado en la Tabla 3.

Después de trabajar la ensefianza aprendizaje de la matematica utilizando una serie
de juegos por el lapso de cuatro meses, aplicamos el pos test, y se obtuvo que, el 33% (4
nifios) alcanzaron el nivel medio y el 66.67% (8 nifios) se encuentran en el nivel alto. Asi

lo demuestra la tabla N° 4 y figura N° 2.

Por lo que haciendo un parangén entre la prueba de entrada y salida, podemos
apreciar en la Tabla 5 que la diferencia de media aritmética es de 10.75 puntos, y
apreciamos un decremento en los valores de la desviacion estandar (1.69 y 0.83
respectivamente) indicando teéricamente que la dispersion es favorable para el

experimento.

Por otro lado, tomando en consideracion el aporte de los diferentes autores
considerados en los antecedentes de estudio, la presente investigacion concuerda con
todos ellos, especialmente con Figueiras (2014), en su tesis “La adquisicion del nimero
en la educacion infantil” en la que concluye que se debe utilizar diversos recursos para
que los nifios adquieran el valor de la matematica; en tal sentido resulta de interés utilizar

el juego para el desarrollo de las nociones de cantidad.

Layedra, C. (2013 — 2014) Las técnicas ludicas y su incidencia en el desarrollo de la
I6gica matematica en nifios de 4 y 5 afios, del Centro infantil "Divino Nifio No. 2 CEE".
En su investigacion concluye que, los nifios que no practicaron juegos tampoco
desarrollaron destrezas en los aprendizajes de las matematicas. Es posible afirmar
también a la luz de las teorias que explican el aprendizaje de las matematicas que se debe

tener en cuenta siempre los estadios de desarrollo, el contexto y sus saberes previos.
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Conclusiones

El aprendizaje de la matematica en nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 520 del
Centro Poblado Udima, provincia de Santa Cruz, 2019 se concluyé que; el 100%, de
la muestra de estudio se encontro en el nivel bajo de aprendizaje segun la evaluacion

diagnostica

Después de trabajar la ensefianza aprendizaje de la matematica utilizando una
serie de juegos por el lapso de cuatro meses, aplicamos el pos test, y se obtuvo que,
el 33% (4 nifios) alcanzaron el nivel medio y el 66.67% (8 nifios) se encuentran en el

nivel alto.

Al comparar los resultados en los niveles de aprendizaje de las matematicas en
nifios de 5 afos, antes y después de la aplicacion de los juegos, apreciamos que se
dio una ganancia pedagogica de 10,75 puntos con respecto a la media aritmética,

asimismo estadisticamente se acepta la hipotesis alterna.
Recomendaciones

Se recomienda a los docentes clasificar juegos de su entorno y de acuerdo a la

edad que permita a los nifios resolver problemas de su contexto.

Se recomienda que se debe tener en cuenta las teorias del aprendizaje para guiar
a los nifios en el desarrollo de sus aprendizajes de la matematica, evitando esfuerzos

y fatigas que luego convierten a los aprendizajes en traumas para ellos.

Utilizar el programa de juegos siguiendo el orden establecido en cada una de las

sesiones propuestas.
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1. Denominacién

Programa de Juegos para el desarrollo del aprendizaje de la matematica en nifios

de la IEI N° 520 — Udima, provincia de Santa Cruz, region Cajamarca, 2019.
2. Fundamentacion

La siguiente propuesta ha sido elaborada teniendo en cuenta las necesidades y
dificultades que atraviesan los nifios y nifias del nivel inicial de Educacion en
torno a desarrollar estrategias para el aprendizaje de la matemaética
(comprobadas al aplicar el Pre Test en cada seccion de 5 afios), las cuales pueden
sintetizarse por: Falta de una correcta aplicacion de estrategias basadas en juegos

que permita al nifio familiarizarse con el aprendizaje de la matematica.

No obstante, con el fin de desarrollar aprendizajes significativos en el area de
matematica y asi hacer mas constructivo el aprendizaje y el desarrollo de las
mismas, es que nos hemos planteado la aplicacion la estrategia juegos en el
aprendizaje de la matematica, dado que de esa forma el nifio y nifia vivenciara
cada clase hecha con actividades o acciones en las que participa activamente

aunque no lo diferencie.

Finalmente, por la relacion de estos dos elementos, es que pensamos aplicar los
juegos como estrategia didactica para desarrollar en los nifios y nifias las
capacidades que presenta esta area, pero con la salvedad de que esta aplicacion

sea eficaz seréd adaptado de acuerdo al contexto en el cual nos encontramos.

3. Objetivos

Con el fin de desarrollar el aprendizaje de la matematica con estrategias
adecuadas para los nifios de 5 afios es que nos hemos planteado los siguientes

objetivos:
- Realizar seriaciones por tamarfio, longitud y color hasta con cinco objetos.

- Establecer relaciones de medida en situaciones cotidianas y usa expresiones

29 ¢ 29 ¢¢

como “es mas grande”, “es mas mediano”. “es mas pequefio.



Establecer relaciones, entre las formas de los objetos que estan en su entorno

y las formas geométricas que conoce, utilizando material concreto.

Realizar secuencias numericas identificando el nimero que sigue en una

ficha de aplicacion.

Utilizar el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en las que requiere

contar, empleando material concreto o su propio cuerpo.

Utilizar el conteo en situaciones cotidianas en las que requiere juntar, agregar

0 quitar hasta cinco objetos.

Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las que requiere juntar, agregar

0 quitar hasta cinco objetos.

99 ¢¢ 29 ¢¢ 29 ¢

Utilizar los niimeros ordinales “primero”, “segundo”, “tercero”, “cuarto” y
(13 . 29 bR 4 +
quinto” para establecer el lugar o posicion de un objeto o persona,

empleando material concreto o su propio cuerpo.

4. Descripcion de la Propuesta

a.

Informacion en la Literatura Especializada

Una vez determinado el problema, proseguimos a buscar informacion en la
Literatura Especializada sobre: El aprendizaje de la matematica. En el
primero de los casos la informacion ya lo teniamos en nuestro Marco
Tedrico y nos sirvio como referencia para ver el desarrollo cognitivo de
nuestros nifios, ubicando de esa forma cuéles son los conflictos o dudas que

se tiene respecto a esta Area.

Con respecto al aprendizaje de la matematica (adecuado para los nifios y
nifias) obtuvimos informacion del Curriculo Nacional e inclusive en

Internet.

Asimismo, obtuvimos algunos problemas del Libro que proporciona el
Ministerio de Educacién, que nos sirvié como referencia y enriquecio, en

cierto modo el trabajo.



Finalmente se reviso otras literaturas como la aplicacidn de estrategias para
trabajar la matematica con los nifios, videos muy educativos con el fin de
contrastar y sintetizar lo mas posibles los pasos y la secuencia didactica que

ello implica.
Determinacion de la Secuencia Didactica

Una vez ubicado y sintetizado los juegos que permitirian ensefiar a los nifios
el aprendizaje de la matematica determinamos el nimero de pasos que se

sigue para desarrollar el Problema.

Ahora bien, debiamos de tener el manejo de una Técnica (ya sea
participativa, didlogo, representativa, expositiva, etc.) como complemento
para la aplicacion de la propuesta en el aula experimental, pero haciendo
algunos reajustes, viendo como nos iria en la primera, segunda...sesion con

los nifios.

No obstante, estos pasos no son rigurosos, lo que significa que los nifios y
nifias podran aminorar o minimizar el nimero de procedimientos a seguir

segun como lo haya comprendido, desarrollando asi un proceso practico.
Programacion de las Sesiones de Aprendizaje

La Programacion de las Sesiones de Aprendizaje a desarrollar seran diez, en
las cuales se buscara poco a poco familiarizar a los nifios con problemas,

para gque de esa forma pueda comprenderlo y desarrollarlo sin dificultad.

Es propicio mencionar que en cada una de las Sesiones de Aprendizaje se
buscara desarrollar una cierta capacidad en el educando que le ayude a poder

comprender los demas pasos que se seguiran después.

Finalmente, las Sesiones de Aprendizaje estaran como anexo para que se

pueda verificar y corroborar lo que se ha desarrollado dentro del aula.



d. Aplicacion de la Propuesta

La Aplicacion de la Propuesta sera a realizacion dentro del aula de lo que se
ha programado en la Tesis, tanto de las Sesiones, como de las técnicas que

se van a emplear para realizar los mismos.

De forma general, en esta parte se buscara antes que cualquier otra cosa que
los nifios puedan desarrollarse con soltura (se ellos mismos), lo mencionado

se dara antes de que se aplique la tesis, como base para el aprendizaje.
Evaluacion del Producto

La Evaluacion del Producto se daré en dos formas: La primera después de
cada una de las Sesiones que se han desarrollado, es decir, si el nifio ha
logrado comprender lo que se ha explicado en clase (en todo el proceso que
abarca), si lo ha internalizado e inclusive si ha utilizado procesos practicos
empiricos para que los pueda desarrollar.

Y finalmente, la segunda sera la que se evalle al final como un Post Test,
para determinar si nuestra Propuesta aplicacion de juegos como estrategia

ha mejorado el aprendizaje de la matematica y ratificar o descartar nuestro

Programa en base a ello.

5. Concrecion de la Propuesta

La Concrecion de la Propuesta esta determinada por cada una de las Sesiones

de aprendizaje que vamos a realizar en el transcurso de la Aplicacion de nuestra

Propuesta.

N° | NOMBRE DE LA SESIONES DE | NOMBRE DEL JUEGO
APRENDIZAJE

01 | Aprendemos a seriar objetos por color “Corre tarjeta”

02 | Grande mediano pequefio “Guardame en mi cajita”

03 | Formas y tamarios de las figuras “cajita de siluetas”
geomeétricas.

04 | Aprendemos a seriar objetos por tamafnos “Por mi tamafio sigo yo”.

05 | Secuencia humérica Jugamos al gusanito”.

06 | Secuencia numérica. “por mi valor me quedd

aqui”.




07 | Jugamos a contar los materiales del aula “Vamos a la pesca de
chapitas!

08 | Jugamos a contar los caracoles. “Caracolitos”

09 | Resolvemos problemas quitando. “Tumbalatas”.

10 | Juntamos para sumar. “Yo junto... y sumo”

Fuente: elaboracién propia

6. Descripcion de los juegos

6.1.

6.2.

Corre tarjetita

Forman grupos de seis nifios y se les entrega blogues ldgicos de
diferentes tamafios y colores, para que las agrupe libremente. Se pregunta
al grupo (Como se pueden agrupar las fichas? ;Cuantos grupos
formaron? ¢Qué tuvieron en cuenta para hacerlo? ;Qué color tiene cada
grupo? Cada grupo elegira un color diferente de los bloques l6gicos y lo
pegara en la pizarra. Luego de haber colocado por color se pedira a un

integrante de cada grupo ¢Qué color continta?

H/ 0=

Asi sucesivamente se cambiara la ubicacién de los colores para que todos
los nifios participen en el juego. Se explica a los nifios que lo que se ha

trabajado es ordenar los objetos por color.
Guardame en mi cajita

La maestra divide tres grupos para realizar un juego titulado: “Guéardame

en mi cajita”.

La maestra entrega tres cajas grandes, medianas y pequefias, uno por

grupo.

La maestra coloca en el centro del aula objetos de cartdn (gatos) grande,

mediano y pequefio.

La maestra da las siguientes indicaciones:




6.3.

- El primer grupo clasificara objetos grandes
- El segundo grupo clasificara objetos medianos.
- El tercer grupo clasificara objetos pequefios.

El tiempo durara tres minutos. El grupo ganador sera el que tenga mayor
cantidad de objetos.
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Cajita de siluetas

iAhora tenemos un problema!

¢Qué figura geométrica no cantamos?

¢ Todos los bloques l6gicos seran iguales?

Los nifios plantean diversas situaciones para la solucion de problemas.
Construccion del aprendizaje:

- La maestra preguntara: ;De qué trataremos hoy?

- La maestra explicara con materiales concretos los tamafios de las

figuras geométricas.

Tamafios




6.4.

6.5.

La maestra presentara una caja con siluetas de figuras geométricas cada
nifio sacara una silueta y formara 5grupos de acuerdo a la forma o color

que les toque.

- Se elegira a un jefe de grupo con la dindmica: “En la casa de

pinocho”.

- Se realizara un juego que consiste en reconocer figuras pequefias y

grandes de los bloques légicos.

- Se continuara con la misma dinamica para reconocer las formas de

las figuras geométricas. (circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo).

Al finalizar el juego veremos qué grupo colocé mas figuras y se le denominara

el grupo ganador.
Por mi tamafio sigo yo.
La maestra narra un cuento ilustrativo y luego

La maestra preguntara: ;Qué tema trataremos hoy?

SERIACION DE OBJETOS

La maestra pondré en la pizarra 3 figuras, un cuadrado, un circulo y un
cuadrado preguntara a los nifios qué figura continGa.

D@ O =

La maestra colocara 4 figuras un cuadrado, un circulo, un tridngulo y un
cuadrado.
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Jugamos al gusanito

Jugamos al gusanito. Solicitamos a los nifios que se ordenen cogiéndose

de la cintura del mas pequefio al mas grande. El nifio mas grande sera la



6.6.

cabeza del gusano. Los nifios se desplazan por diferentes direcciones sin
caer, luego invertimos el juego y la cabeza del gusano sera el nifio mas
pequefio. Hacemos un circulo y preguntamos: ;Como se ordenaron?

Dejamos que los nifios expliquen su experiencia.

Explicamos a los nifios que el dia de hoy ordenaremos los materiales de grande
a pequefo a través del juego el Tumba latas.

Explicamos a los nifios la metodologia del juego. Hacemos 5 torres de latas
apiladas en diferentes tamafios. Organizamos grupos de 5 nifios y cada uno

recibe una pelota de trapo, los nifios deben derribar las latas luego correr a armar

una torre del més grande al méas pequefio.

Hacemos una demostracion del juego. Luego preguntamos para asegurarnos de
que los nifios comprendieron la metodologia del juego: ;Cémo se llama el juego
gue vamos a jugar? ¢Qué haremos en el juego? (Cémo vamos a ordenar las
latas? ¢Para qué creen gue vamos a ordenar las latas? Escuchamos las ideas de

los nifios.

Por mi valor me quedo yo

La maestra narra un cuento.

iAhora tenemos un problema!

¢Como ayudaremos a llegar a casa a Mily la gatita y el perro Toby?

La maestra coloca en la pizarra 2 casas y les explica qué casa le
corresponde a Mily y qué casa es de toby y dibuja un camino para cada
casa y enumera algunos cuadros del camino, los nifios completaran el
camino para llegar a casa primero ayudaran a Mily secuenciade 1en1ly

a Toby la secuencia de 2 en 2.



Construccién del aprendizaje:

La maestra preguntara: ;Qué tema trataremos hoy?

Secuencia de nimeros.

La maestra daré tarjetas enumeradas de 1 al 10 a cada grupo y les pediré que
realicen la secuencia de 1 al 10.

- Laconsigna sera que el grupo que gane toque el pito y levante las manos
en alto sera el grupo ganador.

- Todos los nifios se acercan ordenadamente junto a la maestra y al grupo
a verificar si esta correcta la secuencia y se le declara ganador.

- Este juego se haré tres veces secuencia de 1 en 1, de 2 en 2 y de tres en
tres.

La maestra pondré en la pizarra 3 figuras de gusano saldré cada nifio a
completar la secuencia.

La primera figura sera de una secuencia de 1 en 1.
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Hacemos una ronda y cantamos “yo tenia 10 perritos” haciendo las respectivas
mimicas.

Yo tenia 10 perritos

Chiquititos y bonitos




Todos ellos son su nombre
Para obedecer muy listecitos.

Preguntamos: ;Como se llama la cancién? ;Qué hicieron en la cancion? ;Hasta cuanto
contaron? ;Como contaron? Después de escuchar las opiniones de los nifios explicamos
a los nifios el proposito: el dia de hoy vamos a contar los materiales del aula a través de
juego de la pesca

Explicamos a los nifios la metodologia del juego. Explicamos las indicaciones
previas para evitar accidentes durante el juego.

La docente daré la consigna.- jvamos a la pesca de chapitas! y los nifios deben
correr a pescar chapas por espacio de 5 segundos, luego vendran y deben contar
cuantas chapas juntaron. Luego cogen los demas materiales del aula.

Hacemos preguntas para asegurarnos de que los nifios comprendieron la
metodologia del juego: ¢(Como se llama el juego que vamos a jugar?, ;qué
haremos en el juego?, ¢qué vamos a pescar? , (Para qué vamos a pescar los

materiales? Escuchamos las ideas de los nifios.

Hacemos una prueba del juego para que los nifios observen como vamos a
realizarlo para que durante el desarrollo no surjan inconvenientes, luego

acordamos las normas del juego.

Desarrollo del juego: La docente dice.- jVVamos a recoger piedritas! Los nifios
corren por el patio por espacio de 30 segundos a pescar las piedritas, regresan y

cuentan la cantidad que pescaron.




6.7.

- Dejamos que los nifios revisen las cantidades entre ellos y se den cuenta si su
compafiero esta contando bien, de lo contrario motivarlos a que lo ayuden.

- La docente consolida contando la cantidad de semillas que pesco cada nifio, damos
un aplauso al nifio que pesco la mayor cantidad de semillas.

- Se practicara otros juegos y en cada juego realizamos las mismas acciones como en

el primer juego para que los nifios desarrollen la capacidad de contar.

Terminado el juego, dejamos que los nifios se relajen un rato, luego conversamos sobre
el juego que realizamos para verificar las hip6tesis iniciales: ;Qué juego jugamos? ;Qué
hicimos en el juego? ;Qué materiales pescaron? ¢Para qué pescamos los materiales?

Escuchamos las opiniones de los nifios luego los consolida la docente.

Vamos a la pesca de chapitas

Proposito y organizacion: Planteamos el propésito, contamos los caracoles y

pedimos a los nifios que nos dicten los acuerdos de clase.
-Levantamos las manos para participar.

-Escuchar en silencio.

-Guardar el silencio.

Familiarizacion.

Un dia Maria se fue al parque y de pronto encontrd caracoles de bajo de
los hojas de las plantas luego se dio cuenta que los cinco caracoles se

escondieron en diferentes lugares.

- ¢Cbmo podemos ayudar a la nifia Maria a encontrar cinco caracoles?




1.  Busqueda de estrategias.

Pedimos a los nifios que planteen diferentes estrategias de solucion del

problema registramos en el papelote.
- ¢Coémo podemos ayudar a la nifia a contar los caracoles?
- ¢Como podemos a Maria a solucionar el problema?

- ¢Cémo podemos saber cuéantos caracoles habian en é1?

Entregamos a los nifios diferentes siluetas de caracoles de diversos
tamafios y colores y cantamos la cancién ;Qué serd? Describimos las
caracteristicas y entregamos los caracoles y les damos las indicaciones

para representar la cantidad e iniciamos la dinamica “CARACOLITOS”.
- ¢Cuantos caracoles hay?
- ¢Qué tamafio son?
- ¢Qué colores hay?

a) Representacion concreta.

- Pedimos a los nifios agrupar 5 caracoles.

- Jugamos a encontrar caracoles en distintos ambientes del aula.

- Pedimos a los nifios colocar 5 caracoles en las cajas de colores.

- Contar y separar 5 caracoles en cada cuerda.

- Colocamos STCHERES de caracoles en los trompos y contamos 5

unidades de caracoles en cada caja.

- Les damos los tarros de colores y que formen la torre de 5

unidades.

b) Representacion grafica — simbdlica.



6.8.

Presentamos a los nifios un papelote con un cuadro de barras y
jugamos a encontrar cada caracolito dentro de los arbustos por cada
caracol que encontramos, narramos con un aspa “x” y pintamos un
cuadradito, escribimos el numeral por cada caracol encontrado.

Tablas simples.

Entregamos las fichas de trabajo para que marquen y pinten los

recuadros de acuerdo a la cantidad de caracoles encontrados.

Cada vez que encuentren un caracol pintan un cuadrado de la barra
empezando de abajo hacia arriba hasta completar la cantidad de caracoles

encontrados.

Caracolitos

Plantea el siguiente problema

En el juego del Tumbalatas cada lata derribada vale un punto. El equipo “Los
amigos” dice que ganaron 18 puntos, porque derribaron 18 latas; sin embargo,
el arbitro manifiesta que 10 latas no se han caido, solamente se han inclinado

una sobre otra. ;Cual es el puntaje real del equipo “Los amigos™?

- Favorece la comprension del problema. Para ello, pide a los estudiantes
que lean de forma individual el enunciado y, en parejas, comenten con sus
propias palabras lo que han entendido. Luego, plantea algunas preguntas,
por ejemplo: ;jcuantas latas dice haber derribado el equipo “Los amigos™?,
;qué dice el arbitro?, ;qué se pide en el problema?; si se considera lo que

dice el arbitro, ¢el equipo obtendrda més o menos puntos de lo que dice?

- Mantente atento a las respuestas de los estudiantes. Si notas que no hay
claridad en la comprension, puedes pedir que vuelvan a leer el problemay

formula otras preguntas.

- Ten presente los logros esperados: propiciar que los estudiantes
identifiquen los datos en el problema y lo expresen como la accién de
quitar, y elaboren representaciones de forma vivencial, gréfica (esquemas)

y simbélica (composicién y descomposicion aditiva).



- Indica que se organicen en grupos de no mas de cinco participantes, segin
sus propios criterios, y coloca los materiales concretos en un lugar

accesible para todos.

Oriéntalos en la busqueda de estrategias a través de preguntas como las

siguientes: ¢este material les servird para resolver el problema?

- Acompaédalos a fin de que elijan el material y facilita otros materiales si

fuera necesario.

- Sugiere gue vivencien la experiencia utilizando algunos objetos (botones,
semillas, chapitas, etc.) para representar las latas. Por ejemplo, pueden
colocar en la mesa 18 botones realizando el conteo uno a uno y apartar 10
botones (también uno a uno), en correspondencia con los datos del

problema.

- Luego, se espera que determinen la cantidad de objetos que quedan
realizando el conteo. Comunicales que pueden utilizar dibujos o esquemas

y simbolos para hacer la representacion.

- Brinda el tiempo adecuado para que manipulen el material elegido y se
pongan de acuerdo en la forma de hacer las representaciones.

- Monitorea las elaboraciones de los estudiantes, en funcion de los
indicadores. Verifica que exista concordancia entre el modelo de solucion
aditiva (cambio 2: Se conoce la cantidad inicial y luego se la hace

disminuir.

- Se pregunta por la cantidad final) y la representacion concreta, gréfica y
simbdlica. Estas podrian ser algunas maneras de resolver el problema,

después de haber manipulado los materiales:
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- Conduce la representacion del problema a través de puntos. Por ejemplo,
pueden dibujar 18 puntos y tachar 10, para luego contar los puntos que

quedaron sin tachar.

18
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- Formaliza los aprendizajes con relacion a la resolucién de problemas de
cambio 2 con cantidades hasta 20 y su representacion de forma grafica y
simbolica. Para ello, utiliza un cuadro que ejemplifique el proceso seguido
y permita visualizar la correspondencia con el modelo de solucion aditiva
(PAEV, cambio 2).

6.9. Tumbalatas
La maestra narra un cuento ilustrativo y luego

La maestra preguntara: ;Qué tema trataremos hoy?

SERIACION DE OBJETOS

La maestra pondré en la pizarra 3 figuras, un cuadrado, un circulo y un
cuadrado preguntara a los nifios qué figura continGa.
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La maestra colocara 4 figuras un cuadrado, un circulo, un tridngulo y un
cuadrado.
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6.10. Yo junto ... y sumo.
MOTIVACION

Entonan la cancidon de la suma



Uno mas uno es dos, escucha mi voz,

Dos mds uno es tres, mira mis pies,

Tres mas uno es cuatro, te vendo mi pato,

Cuatro mas uno es cinco, yo pego un brinco

Cinco mas uno es seis, y no lo entendéis

La docente conversa con los nifios y las nifias sobre los diferentes juegos

que realizaron en las sesiones anteriores.

La docente pregunta, ¢cudl de los juegos les gustd mas?, ¢en cudl de los

juegos se divirtieron mas?, ;por qué?

La docente recoge los saberes previos de los estudiantes sobre la nocion

de la suma como juntar.

Para ello, proporciénales materiales concretos como piedritas, chapitas,
semillas, etc., e indicales que realicen acciones de juntar para hallar la
cantidad total. Por ejemplo: tomen 5 semillas, luego 4 semillas. ;Cuéntas
semillas tienen ahora? Es probable que algunos estudiantes realicen el

conteo de las semillas, o las junten para saber cuantas hay.

La docente observa y registra las acciones que realizan para saber cuantas

semillas hay. Felicitalos.

Luego comunica el propdsito de la sesidn: hoy aprenderemos a resolver
problemas con cantidades de hasta 12 objetos, para lo que usaremos los

materiales concretos del aula.

Acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que los

ayudaran a trabajar y a aprender mejor.

En grupo clase

Plantea a los estudiantes el siguiente problema:

Los nifios del primer grado se pusieron a jugar “El
tumbalatas”. En el primer juego derribaron 5 latas y en el
segundo, 5 latas, ¢Cuéntas latas derribaron en total?




Lee nuevamente el problema y realiza preguntas para asegurar que lo
comprendan: ¢a qué jugaron los nifios?, ;cuantas latas derrumbaron en el
primer juego?, ¢cuantas latas derrumbaron en el segundo juego?, ¢qué

nos piden averiguar?

Orienta a los estudiantes para que planteen sus estrategias de solucion.
Preguntales: ¢qué haran para saber cuantas latas hay en total?, ;con qué
materiales pueden resolver el problema? Se espera que los estudiantes
sefialen que van a contar las latas del primer juego y del segundo juego,
también pueden sefialar que representaran el problema usando las latas
del sector de juego. Escribe en la pizarra sus estrategias de solucion:
realizar el conteo de las latas, representar el problema, dibujar el

problema.
En pequefios grupos

Proporciona a los estudiantes los materiales concretos: semillas, latas,
palitos, etc., para que ejecuten sus estrategias de solucion y resuelvan el
problema. Orienta este proceso con algunas preguntas: ;cuantas latas
derrumbaron en el primer juego?, ;cuantas latas derrumbaron en el
segundo juego? Se espera que los estudiantes realicen las siguientes
acciones: que coloquen sobre la mesa o el piso el nimero de latas
derribadas en el primer juego, luego el nimero de latas derribadas en el
segundo juego; y que, en un segundo momento, junten las latas e inicien
el conteo, para saber cuantas derribaron en total. Este mismo proceso lo

pueden representar mediante un dibujo, por ejemplo:

Uno, dos, tres, cuatro,
cinco, seis, siete, ocho,
nueve, diez, once, doce

.//
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Pide a los estudiantes que expliquen (verbalicen) la solucion del
problema. Para ello, relee el problema y preglntales: ¢cuantas latas
derrumbaron en total? Procura que todos participen y sefialen que para
resolver el problema representaron las latas del primer juego y del
segundo juego, luego las juntaron para contarlas. También deberés
proporcionales tarjetas numeradas para que representen la cantidad de

latas de cada juego vy el total. Por ejemplo:

Cinco latas l Siete latas ] Total de latas N
derrumbadas en el derrumbadas en el derrumbadas.
primer juego, /‘ sequndo juego. J 7
J3993
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En grupo clase Formaliza los aprendizajes de los estudiantes con algunas
preguntas: ¢qué problema solucionaron?, ;qué objetos utilizaron para
solucionar el juego?, ¢qué hicieron para saber cuantas latas derrumbaron
en total? A partir de las respuestas de los estudiantes, explica que para
solucionar el problema tuvieron que juntar las cantidades de latas del
primer juego con las del segundo juego, para luego contarlas y saber

cuantas latas derrumbaron en total.

Realiza la demostracion con material concreto para que los estudiantes
comprendan el proceso de juntar las cantidades para saber la cantidad
total. También explicales que al cambiar el orden de los sumandos la

suma no varia. Por ejemplo:

7. Desarrollo de sesiones

Las actividades antes descritas, nos permite estructurar las sesiones de

aprendizaje.



SESION DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa

1.2. Area
1.3. Docente
1.4. Seccion
1.5. Tema

: N° 520 - Udima

: Matematica

: Delcy Esther Mera Llamo.
. Los patitos

PLANIFICACION

: Aprendemos a seriar objetos por color

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO | TECNICA INSTRUMENTO
Matematica | Resuelve Comunica Realiza Observacion | Hoja de
problemas de | su seriaciones aplicacion
cantidad comprension | por tamario,
sobre los | longitud y
nimeros Yy | color hasta
las con cinco
operaciones | objetos.
I1l. PROCESO DIDACTICO
Momentos | Procesos pedagdgicos/ estrategias metodolégicas Recursos | Tiempo
Inicio Actividades permanentes.
- Oracion, asistencia y responsabilidades. Tarjeta
Motivacion de colores | 25 min.
“Ordenamos las tarjetas”
- Se colocara tres cajas: rojo, azul y amarillo. Cajitas de
- Se entregara a cada nifio tarjetas de colores. cartén
- Se le indica a los nifios que coloquen las tarjetas de
acuerdo al color que corresponda en la caja.
El nifio que termine primero de ordenar sus tarjetas por
orden de color sera el ganador.




Desarrollo

Recojo de saberes previos:
¢ Qué hicimos con las tarjetas? ¢Serd importante tener
en orden las cosas?
Conflicto cognitivo
Si colocamos todas las tarjetas en una misma caja ¢Qué
pasaria?

Construccion del aprendizaje:
Forman grupos de seis nifios y se les entrega bloques
I6gicos de diferentes tamarfios y colores, para que las
agrupe libremente. Se pregunta al grupo ¢Como se
pueden agrupar las fichas? ¢Cuantos grupos formaron?
¢Qué tuvieron en cuenta para hacerlo? ;Qué color tiene
cada grupo? Cada grupo elegira un color diferente de los
bloques logicos y lo pegara en la pizarra. Luego de haber
colocado por color se pedirda a un integrante de cada
grupo ¢Qué color continta?

H/ 0=

Asi sucesivamente se cambiara la ubicacion de los
colores para que todos los nifios participen en el juego.
Se explica a los nifios que lo que se ha trabajado es
ordenar los objetos por color.

Aplicacion de lo aprendido

e Los nifios consolidan el aprendizaje en la hoja de
aplicacion.

pizarra

45 min.

Salida

Meta cognicion

¢ /Qué hemos aprendido durante la clase?

e ;Como lo aprendimos?

e /Qué dificultades tuvimos?
TRANSFERENCIA:

Dibuja grupos objetos de un mismo color y crea una
secuencia respetando el atributo de color.

Fichas de
aplicacion

20 min.




HOJA DE APLICACION
NOMBRES Y APELLIDOS ---nn-srmmmsermmmremmmeemms e e Calif.

1. Dibuja que figura continua. (5pts.)

el 0-

2. Pintael collar del color que contintda. (5pts)

3. Marca con una (X) la figura que continta. (5pts)

Tr¥ts- ¢

AR A}

4. Sigue la serie gréafica. (5pts)

A A - .




SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : N° 520 - Udima

1.2. Area : Matematica

1.3. Docente : Delcy Esther Mera Llamo.
1.4. Seccion . Los patitos

1.5. Tema : Grande mediano pequefio

Il. PLANIFICACION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO TECNICA INSTRUMENTO
Matemética | Resuelve Modela Establece
problemas de | objetos  con | relaciones de
forma formas medida en
movimiento Yy | geométricas y | situaciones Observacién | Hoja de
localizacién sus cotidianas y usa aplicacion
transformacio | expresiones
nes como “es mas
grande”, “es mas
mediano”.  “es
mas pequefio.
I1l. PROCESO DIDACTICO
Momentos | Procesos pedagdgicos/ estrategias metodologicas Recursos | Tiemp
()
Actividades permanentes:
Oracion, asistencia y responsabilidades Tarjeta
Motivacion: Se muestra pelotas de un mismo color de colores | 25
grande, mediano y pequefio. min
Saberes previos: . '
¢Las pelotas son iguales? Cajitas de
Inicio carton

¢Qué diferencias encontramos?

Conflicto Cognitivo

Se muestra una caja pequefia y se pregunta si la pelota
grande se podria colocar alli.

¢Por qué no entra la pelota en la caja pequefia?




Desarrollo

Construccion del aprendizaje

La maestra divide tres grupos para realizar un juego
titulado: “Guardame en mi cajita”.

La maestra entrega tres cajas grandes, medianas y
pequefias, uno por grupo.

La maestra coloca en el centro del aula objetos de carton
(gatos) grande, mediano y pequefio.

La maestra da las siguientes indicaciones:

- El primer grupo clasificara objetos grandes

- El segundo grupo clasificara objetos medianos.

- El tercer grupo clasificara objetos pequefios.

El tiempo durara tres minutos. El grupo ganador sera el

que tenga mayor cantidad de objetos.
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pizarra

45
min.

Salida

Evaluacion: Se entregard a los nifios una ficha de
aplicacion.
Metacognicion: (Qué aprendimos hoy? ;COmo nos
sentimos?
Transferencia: Los nifios narran en casa en forma oral

lo que hicieron en el aula.

Fichas de
aplicacién

20
min.




NOMBRES Y APELLIDOS---------------

1.

HOJA DE APLICACION

Encierra en un circulo el perro pequefio. (5pts.)
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2. Encierraen un circulo el pato grande. (5pts.)
£
G
& /"';’
3. Pinta de color negro el chancho grande, de color rojo el chancho mediano y de

color azul el chancho pequefio. (10 pts.)




SESION DE APRENDIZAJE N° 03

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa

1.2. Area
1.3. Docente
1.4. Seccion
1.5. Tema

: N° 520 - Udima

: Matematica

: Delcy Esther Mera Llamo.
. Los patitos

: Formas y tamanfos de las figuras geométricas.

PLANIFICACION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO | TECNICA INSTRUMENTO
Matematica | Resuelve Modela  objetos | Establece
problemas de | con formas | relaciones,
forma geométricas y sus | entre las
movimiento Yy | transformaciones | formas de los | Observacién | Hoja de
localizacion objetos  que aplicacion
estan en su
entorno y las
formas
geométricas
que conoce,
utilizando
material
concreto.
I11. PROCESO DIDACICO
Momentos | Procesos pedagogicos/ estrategias metodoldgicas Recursos | Tiempo
Actividades permanentes:
La oracion del dia _ _ 25 min.
- Establecer normas de convivencia.
Inicio Voz

Motivacion:

Cancion: “Los Bloques Logicos”

Redondo, redondo como una ruedita

El circulo no tiene una ninguna esquinita.
Triangulo, triangulo 1, 2, 3 lados son

1, 2, 3 lados son.

Cuadrado, cuadrado 1, 2, 3, 4 lados soy

1, 2, 3, 4 lados soy.

Cuadrado, cuadrado 1, 2, 3, 4 lados soy
1, 2, 3, 4 lados soy.




Desarrollo

Recojo de saberes previos:
Se le preguntaréa a los nifios
¢De qué trato la cancion?
¢ Qué figuras geometricas se menciong?
Conflicto cognitivo
iAhora tenemos un problema!
¢Qué figura geométrica no cantamos?
¢ Todos los bloques légicos seran iguales?
Los nifios plantean diversas situaciones para la solucién
de problemas.
Construccién del aprendizaje:
- La maestra preguntara: ;De qué trataremos hoy?

- Lamaestra explicara con materiales concretos los
tamafios de las figuras geométricas.

A a

Formmas

Tamarnios

La maestra presentard una caja con siluetas de
figuras geométricas cada nifio sacard una silueta y
formara 5grupos de acuerdo a la forma o color que les
toque.

- Seelegird aun jefe de grupo con la dindmica: “En
la casa de pinocho”.

- Se realizara un juego que consiste en reconocer
figuras pequefias y grandes de los bloques
I6gicos.

- Se continuard con la misma dindmica para
reconocer las formas de las figuras geométricas.
(circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo).

- Al finalizar el juego veremos qué grupo colocé
mas figuras y se le denominaré el grupo ganador.

- La maestra presentara un organizador visual.

Pizarra

Bloques
I6gicos

45 min.




Las figuras

I tiene

3 tamarfios

|
AlalL

Presentara un organizador visual y explicara las
formas de las figuras geomeétricas.

LAS FIGURAS Voz
pizarra
tienen
[ 4 formas ]
¥ sonl
A|O] () (mm
Aplicacion de lo aprendido
v" Los niflos consolidan el aprendizaje en la hoja de
aplicacion.
Salida
o Fichas 20 min.
Meta cognicion de
Reflexionamos sobre lo aprendido y reforzamos: L
- ¢Qué hemos aprendido durante la clase? aplicacid
- ¢Cbmo lo aprendimos? n

- ¢ Qué dificultades tuvimos?
Transferencia
Dibujas los tamarios de los bloques l6gicos

Dibuja las formas de los bloques l6gicos




HOJA DE APLICACION

NOMBRES Y APELLIDOS------xnmmsrnmmmmermmmeemmmee e e

1. Pinta de color rojo los triangulos.

AO A

2. Marca con un aspa (X) los rectangulos.

Colorea las figuras segin la clave, O amarillo, verde, A rojo, [__] azul
3. (10pts)




SESION DE APRENDIZAJE N° 4

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa 2 N° 520 - Udima

1.2. Area : Matematica

1.3. Docente : Delcy Esther Mera Llamo.

1.4. Seccion . Los patitos

1.5. Tema : Aprendemos a seriar objetos por tamafos

II. PLANIFICACION

sobre los | longitud y
nimeros y | color hasta
las con cinco
operaciones | objetos.

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO | TECNICA INSTRUMENTO

Matematica | Resuelve Comunica Realiza Observacion | Hoja de
problemas de | su seriaciones aplicacion
cantidad comprension | por tamario,

IV. PROCESO DIDACTICO

dijo: que le compraria la mufieca que tanto queria si ella
cumplia sus tareas y ordenaba sus cosas. Ella muy
emocionada se puso a realizar lo que mama le habia
dicho. Pero habia un problema no sabia cémo ordenar
las chapitas y se puso a llorar de pronto vino un amigo
Ilamado Pepe y le preguntd por qué lloraba y ella le
respondid que no podia ordenar sus chapitas y él le dijo
no te preocupes que yo te ayudaré y juntos se pusieron
a ordenar. Al llegar la mamé de Daniela a casa se
encontrd con una sorpresa Daniela habia realizado sus

Momentos | Procesos pedagdgicos/ estrategias metodolégicas Recursos | Tiempo

Actividades permanentes:
Voz
Oracion, asistencia y responsabilidades.
Motivacion:
La maestra contara un cuento titulado “El regalo de Imégenes
o Daniela”

Inicio Habia una vez una nifia llamada Daniela, siempre pedia
a su mama que le compré una mufieca pero ella no le
compraba porque Daniela no cumplia sus tareas y era | pjumones
desordenada, pero un dia su mama le propuso algo y le | chapitas 25 min.




tareas y habia ordenado sus chapitas muy bonito. Las
chapitas estaban ordenadas dos rojas y dos azules. Su
mama muy contenta se fue a comprarle una linda
mufieca. Y al regresar a casa entregd el regalo a Daniela
ella muy emocionada recibid el regalo tan esperado.
Recojo de saberes previos:

Se le preguntara a los nifios

¢Como se llamaba la nifia del cuento?

¢Qué problema tenia?

¢Y quién le ayudo?

Conflicto cognitivo

iAhora tenemos un problemal!

¢De qué forma ordenaron las chapitas?

¢Ustedes como hubieran ordenado las chapitas?

- Los nifios salen a la pizarra y ordenan de diversas
formas.
¢Y como se llama lo que hemos realizado?

Los nifios plantean diversas situaciones para la solucién
de problemas.

Desarrollo

Construccién del aprendizaje:
La maestra preguntara: ¢ Qué tema trataremos hoy?

SERIACION DE OBJETOS

La maestra pondréa en la pizarra 3 figuras, un cuadrado,
un circulo y un cuadrado preguntarad a los nifios qué
figura continda.

D@ O]

La maestra colocara 4 figuras un cuadrado, un circulo,
un triangulo y un cuadrado.

=CIVN=IEN

Pizarra

Bloques
I6gicos

45 min.




Aplicacion de lo aprendido

Los nifios consolidan el aprendizaje en la hoja de
aplicacion.

Salida

Meta cognicion

Reflexionamos sobre lo aprendido y reforzamos:
[ ¢Qué hemos aprendido durante la clase?

1 ¢Cémo lo aprendimos?

[ ¢Qué dificultades tuvimos?

Transferencia: Recorta y pega objetos de las formas
que aprendimos en clase.

Fichas de
aplicacion

20 min.




HOJA DE APLICACION

NOMBRES Y APELLIDOS

1. Continta la secuencia

Calif.

OALIO

OLJO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 5

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Instituciéon Educativa : N° 520 — Udima.

2.1. Area : Matematica.

2.2. Docente : Delcy Esther Mera Llamo.
2.3. Seccion : Los patitos.

2.4. Tema : Secuencia numérica.

Il.  PLANIFICACION

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO TECNICA INSTRUMENTO
Matematica Resuelve Comunica su | Realiza Observacion Hoja de
problemas de | comprension seriaciones por aplicacion
cantidad sobre los | criterio  para
nimeros y las | ordenar
operaciones (seriacion)
hasta 5 objetos
de grande a
pequefio,  de
largo a corto,
de grueso a
delgado.
I1l.  PROCESO DIDACTICO
Momentos Procesos pedagégicos/ estrategias metodolégicas Recursos | Tiemp
()
Actividades permanentes:
Oracién, asistencia y responsabilidades.
Motivacion:
Jugamos al gusanito. Solicitamos a los nifios que se ordenen
cogiéndose de la cintura del mas pequefio al mas grande. El nifio
o mas grande sera la cabeza del gusano. Los nifios se desplazan por
Inicio diferentes direcciones sin caer, luego invertimos el juego y la | V0z
cabeza del gusano sera el nifio mas pequefio. Hacemos un circulo
y preguntamos: ¢(Como se ordenaron? Dejamos que los nifios | imagenes
expliquen su experiencia. 25
Explicamos a los nifios que el dia de hoy ordenaremos los min.
materiales de grande a pequefio a través del juego el Tumba latas.
Asamblea: Explicamos a los nifios la metodologia del juego.
Hacemos 5 torres de latas apiladas en diferentes tamanios.
Organizamos grupos de 5 nifios y cada uno recibe una pelota de
trapo, los nifios deben derribar las latas luego correr a armar una 45
torre del méas grande al mas pequefio. .
Carteles min.
Desarrollo numericos
Pizarra
Semillas
Palitos




Hacemos una demostracién del juego. Luego preguntamos para
asegurarnos de que los nifios comprendieron la metodologia del
juego: ¢Como se llama el juego que vamos a jugar? ;Qué
haremos en el juego? (Como vamos a ordenar las latas? ;Para
qué creen que vamos a ordenar las latas? Escuchamos las ideas
de los nifios.

Desarrollo del juego. Los nifios deciden como colocar las latas
si es por grande a pequefio o viceversa. El primer grupo de nifios
lanzan las pelotas a la torre de latas y corren a armar otra torre
nueva.

~ : R
- Los deméas compafieros observan y dicen si su compafiero esta
armando las latas de grande a pequefio. Hacemos preguntas
durante el armado de las torres ;cémo lo ordenaste? ; Qué tamafio
de lata es primero? ;Después? ;Qué tamarfio es la Gltima?, ;qué
sucede si coloco dos latas seguidas del mismo tamafio?

- Escuchamos las ideas de los nifios e indicamos cudl es el orden
correcto de las latas. Pasa el siguiente grupo de nifios y repiten la
misma accion que el primer grupo.

- Terminado el juego, dejamos que los nifios busquen un espacio
coémodo para relajarse, luego conversamos sobre el juego que
realizamos para verificar las hipotesis iniciales: ¢(Qué hemos
jugado? ¢Qué hicimos en el juego?, ;como ordenamos las latas?,
¢qué otros materiales podemos ordenar de esa manera.

- Escuchamos las opiniones de los nifios luego los consolida la
docente.

- Representamos lo que hicimos en el juego con otros materiales:
Tamafios: cajitas, bloques de madera, platitos, semillas de maiz,
de frejol, otros.

Dimension: Motivarlos a medir los objetos por comparacion para
saber cudl va a ir primero, después, después en forma individual
0 grupal. Durante el desarrollo del problema les planteamos
situaciones problematicas por ejemplo poner dos palitos del

latas




mismo tamafio juntos o poner el méas largo en el medio, entre otra
situaciones e ir haciendo preguntas al nifio para verificar si ha
comprendido la nocidn de seriacién. También hacemos preguntas
como: ¢Cual es el tamafio del primer palito? ¢Del ultimo? ¢Del
medio? Realizan seriaciones de tamafios, texturas y explican
porque el pequefio va primero, el mediano va segundo y el grande
va al ultimo.

Salida

EvalGan para luego comunicar el procedimiento y los
resultados que obtuvieron: lo que hicieron, lo que lograron
y cOmMo se sintieron.

Reflexionamos sobre la actividad realizada: ¢qué hicieron
para ordenar los materiales? ¢ Les fue facil o dificil ordenar
los materiales? ¢De qué manera ordenaron los materiales?
(Porque

Fichas de
aplicacién

20
min.




FICHA DE APLICACION

............




V.

SESION DE APRENDIZAJE N°6

DATOS INFORMATIVOS
3.1.Institucién Educativa

2.5. Area
2.6. Docente
2.7. Seccion
2.8. Tema

PLANIFICACION

- N° 520 — Udima.

: Matematica.

: Delcy Esther Mera Llamo.

. Los patitos.

: Secuencia numeérica.

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

TECNICA

INSTRUMENTO

Matematica

Resuelve
problemas de
cantidad

Comunica
su
comprension
sobre los
nameros y

Realiza
secuencias
numeéricas
identificando
el  numero

Observacion

Hoja de
aplicacion

las
operaciones

que sigue en
una ficha de
aplicacion.

PROCESO DIDACTICO

Momentos

Procesos pedagadgicos/ estrategias metodologicas

Recursos | Tiempo

Inicio

Actividades permanentes:

Oracion, asistencia y responsabilidades.

Motivacion:

La maestra contara un cuento titulado: “Quiero regresar a
casa”.

Habia una vez una gatita llamada Mily era muy traviesa y

le gustaba jugar en el parque y de pronto cuando ella
estaba jugando se dio cuenta que alguien la observaba y
muy asustada dijo quien anda por ahi y no le contestaron,
ella se asusto quien podra ser, de pronto escucho detréas del
arbol hola amiga quien eres tu, respondié Mily soy un
perro que conoce muchos lugares hermosos si tu eres mi
amiga te ensefiare muchos lugares preciosos. De pronto
Mily le dijo mi mama me ha dicho que no hable con
personas desconocidas pero yo no soy un desconocido
seré tu amigo y te ensefiare muchos parques preciosos y

Voz

imagenes
25 min.




Mily de pronto se puso a pensar y le dijo esta bien Toby
enséfiame esos lugares preciosos que conoces Yy
regresamos rapido, porque mi mama se molestara, Toby le
dijo no te preocupes Mily te ensefiare el parque jugaremos
un rato y regresaras muy rapido a casa Mily la gatita
desobediente se fue con el perro Toby, después de muchas
horas Mily preocupada le pregunto a Toby ya es muy tarde
y no llegamos él le respondié Mily creo que nos hemos
perdido Mily se puso a llorar eso me pasa por desobediente
quien nos podra ayudar €l le respondié que tal si le
pedimos ayuda a los nifios del aula “los patitos” esos nifios
son muy inteligentes y ellos nos llevaran a casa.

Recojo de saberes previos:

Se le preguntara a los nifios

¢Como se llaman los personajes del cuento?

¢Qué problema tenian?

¢A quiénes les fueron a pedir ayuda?

Conflicto cognitivo

iAhora tenemos un problema!

¢Cbémo ayudaremos a llegar a casa a Mily la gatita y el
perro Toby?

La maestra coloca en la pizarra 2 casas y les explica qué

casa le corresponde a Mily y qué casa es de toby y dibuja
un camino para cada casa y enumera algunos cuadros del
camino, los nifios completaran el camino para llegar a casa
primero ayudaran a Mily secuenciade 1 en 1y a Toby la
secuencia de 2 en 2.

Desarrollo

Construccion del aprendizaje:
La maestra preguntara: ;Qué tema trataremos hoy?

Secuencia de ndmeros.

La maestra dard tarjetas enumeradas de 1 al 10 a cada
grupo y les pedira que realicen la secuencia de 1 al 10.
- Laconsigna seré que el grupo que gane toque el
pito y levante las manos en alto sera el grupo
ganador.

- Todos los nifios se acercan ordenadamente junto a
la maestra y al grupo a verificar si esta correcta la
secuencia y se le declara ganador.

Carteles
numéricos

Pizarra

45 min.




- Este juego se hara tres veces secuencia de 1 en 1,
de 2 en 2 y de tres en tres.

La maestra pondra en la pizarra 3 figuras de gusano
saldra cada nifio a completar la secuencia.
La primera figura sera de una secuencia de 1 en 1.

L P

) (hg“g’“g g\"’_)

Aplicacion de lo aprendido
- Los nifios trabajaran la hoja de aplicacion.

Salida

Transferencia

Proponer formas creativas al utilizar el conocimiento
adquirido.
Meta cognicion
Reflexionamos sobre lo aprendido y reforzamos:
- ¢Qué hemos aprendido durante la clase?
- ¢Cbémo lo aprendimos?
- ¢Qué dificultades tuvimos?

Fichas de
aplicacion

20 min.




HOJA DE APLICACION

APELLIDOS Y NOMBRES--------------- Calif.

1. Cuento y escribo el numero de elementos

2. Dibuja el numero de elementos a cada conjunto

3. Marca con un aspa el numero que corresponde a cada conjunto
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa : N° 520 — Udima.

1.2. Area : Matematica.

1.3. Docente : Delcy Esther Mera Llamo.

1.4. Seccién : Los patitos.

1.5. Tema : Jugamos a contar los materiales del
aula

1. PLANIFICACION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO | TECNICA INSTRUMENTO

Matematica | Resuelve Utiliza el | Observacién | Hoja de
problemas de | Comunica su | conteo hasta aplicacién
cantidad comprensién 10, en

sobre  los | situaciones
coti dianas en
las que
requiere
contar,
empleando
material
concreto o su
propio
cuerpo.

nameros y
las
operaciones.

1. PROCESO DIDACTICO

Momentos | Procesos pedagdgicos/ estrategias metodolégicas Recursos | Tiempo

Actividades permanentes:
Oracidn, asistencia y responsabilidades.
Motivacion:




Inicio

Hacemos una ronda y cantamos “yo tenia 10 perritos”
haciendo las respectivas mimicas.

Yo tenia 10 perritos

Chiquititos y bonitos

Todos ellos son su nombre

Para obedecer muy listecitos.

Preguntamos: ¢Cdémo se llama la cancion? ;Que hicieron
en la cancién? ;Hasta cuanto contaron? ;Cémo contaron?
Después de escuchar las opiniones de los nifios
explicamos a los nifios el propdsito: el dia de hoy vamos
a contar los materiales del aula a través de juego de
la pesca.

Voz

imagenes

25 min.

Desarrollo

Asamblea: Explicamos a los nifios la metodologia del
juego. Explicamos las indicaciones previas para evitar
accidentes durante el juego.

La docente dard la consigna.- jvamos a la pesca de
chapitas! y los nifios deben correr a pescar chapas por
espacio de 5 segundos, luego vendran y deben contar
cuantas chapas juntaron. Luego cogen los demas
materiales del aula.

Hacemos preguntas para asegurarnos de que los nifios
comprendieron la metodologia del juego: ¢Como se llama el
juego que vamos a jugar?, ;qué haremos en el juego?, (qué
vamos a pescar? , ¢Para qué vamos a pescar los materiales?
Escuchamos las ideas de los nifios.

Hacemos una prueba del juego para que los nifios observen
como vamos a realizarlo para que durante el desarrollo no
surjan inconvenientes, luego acordamos las normas del juego.

Desarrollo del juego: La docente dice.- jVVamos a recoger
piedritas! Los nifios corren por el patio por espacio de 30
segundos a pescar las piedritas, regresan y cuentan la
cantidad que pescaron.

Carteles
numeéricos

Pizarra
Piedritas
chapas

45 min.




Dejamos que los nifios revisen las cantidades entre ellos y se
den cuenta si su compafiero estd contando bien, de lo
contrario motivarlos a que lo ayuden.

La docente consolida contando la cantidad de semillas que
pescO cada nifio, damos un aplauso al nifio que pesco la
mayor cantidad de semillas.

Se practicard otros juegos y en cada juego realizamos las
mismas acciones como en el primer juego para que los nifios
desarrollen la capacidad de contar.

Terminado el juego, dejamos que los nifios se relajen un rato,
luego conversamos sobre el juego que realizamos para
verificar las hipotesis iniciales: ¢Qué juego jugamos? ¢Qué
hicimos en el juego? (Qué materiales pescaron? ;Para qué
pescamos los materiales? Escuchamos las opiniones de los
nifios luego los consolida la docente

Salida

Luego evaltan y comunican el procedimiento y los

resultados que obtuvieron: lo que hicieron, lo que
lograron y como se sintieron.
Reflexionamos sobre la actividad realizada: ¢Qué
hicieron para contar los materiales? ¢Les fue facil o
dificil contar los materiales? ¢Porque? ¢ Para qué
contaron los materiales? ¢Les gustd la actividad?
¢Porque?

Fichas de
aplicacion

20 min.




HOJA DE APLICACION

APELLIDOS Y NOMBRES

1. Cuentay escribe el nimero que hay en cada grupo de figuras.
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2. Cuentay escribe el nimero en cada grupo
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3. Cuentay escribe el niUmero en cada grupo.
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

DATOS INFORMATIVOS
1.1. Institucion Educativa :N° 520 — Udima.

1.2. Area : Matematica.

1.3. Docente : Delcy Esther Mera Llamo.

1.4. Seccién - Los patitos.

1.5. Tema : Jugamos a contar los caracoles.

PLANIFICACION

¥

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO | TECNICA

INSTRUMENTO




Resuelve Utiliza el
problemas de | Usa estrategias | conteo hasta
cantidad y 5, en | Observacion | Hoja de
procedimientos | situaciones aplicacion
de estimaciony | cotidianas en
célculo. los que se
requiere
Matematica contar,
empleando
material
concreto a su
cuerpo. Ej.:
una nifia va a
la granja de
su LE y de
vuelta al aula
le dice a su
docente “las
gallinas han
puesto cinco
huevos.
I11. SECUENCIA DIDACTICA
Momentos Procesos pedagdgicos/ estrategias metodoldgicas | Recursos | Tiempo
Actividades permanentes:
Oracidn, asistencia y responsabilidades.
MOTIVACION: La docente motiva con una cancion
“los cinco caracolitos”.
25 min.
Un caracolito se fue a pasear dos la voz
caracolitos se escondieron en el arenal carteles
y tres caracolitos se fueron a bafar.
INICIO SABERES PREVIOS: La docente realiza las
siguientes preguntas.
¢Nifios de que trato la cancion?
¢Ustedes conocen los caracoles?
¢Donde lo han visto?




PROPOSITO Y ORGANIZACION: Planteamos el
propdsito, contamos los caracoles y pedimos a los
nifios que nos dicten los acuerdos de clase.
-Levantamos las manos para participar.

-Escuchar en silencio.

-Guardar el silencio.

DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO.

2. FAMILIARIZACION.
Un dia Maria se fue al parque y de pronto

encontrd caracoles de bajo de los hojas de
las plantas luego se dio cuenta que los
cinco caracoles se escondieron en
diferentes lugares.

- ¢Como podemos ayudar a la nifia
Maria a encontrar cinco
caracoles?

3. Busqueda de estrategias.
Pedimos a los nifios que planteen

diferentes estrategias de solucion del
problema registramos en el papelote.

- ¢Como podemos ayudar a la nifia
a contar los caracoles?

- ¢Cbmo podemos a Maria a
solucionar el problema?

- ¢Como podemos saber cuantos
caracoles habian en él?

4. REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO.

c) VIVINCIAL.
Entregamos a los nifios diferentes siluetas

de caracoles de diversos tamafios y colores
y cantamos la cancion ¢Qué serd?
Describimos  las  caracteristicas 'y
entregamos los caracoles y les damos las
indicaciones para representar la cantidad e
iniciamos la dinamica
“CARACOLITOS”.

- ¢Cuantos caracoles hay?
- ¢Qué tamafio son?
- ¢Qué colores hay?

la voz
papelotes
plumones
laminas
pinturas

45 min.




d) REPRESENTACION CONCRETA.

- Pedimos a los nifios agrupar 5
caracoles.

- Jugamos a encontrar caracoles en
distintos ambientes del aula.

- Pedimos a los nifios colocar 5
caracoles en las cajas de colores.

- Contar y separar 5 caracoles en
cada cuerda.

- Colocamos STCHERES de
caracoles en los trompos y
contamos 5 unidades de caracoles
en cada caja.

- Les damos los tarros de colores y
que formen la torre de 5 unidades.

e) REPRESENTACION GRAFICA —

SIMBOLICA.

Presentamos a los nifios un papelote con
un cuadro de barras y jugamos a encontrar
cada caracolito dentro de los arbustos por
cada caracol que encontramos, narramos
con un aspa “x”’ y pintamos un cuadradito,
escribimos el numeral por cada caracol
encontrado. Tablas simples.

Entregamos las fichas de trabajo para que
marquen y pinten los recuadros de acuerdo

a la cantidad de caracoles encontrados.

Cada vez que encuentren un caracol pintan un
cuadrado de la barra empezando de abajo hacia
arriba hasta completar la cantidad de caracoles
encontrados.

SALIDA

Luego evaltan y comunican el procedimiento
y los resultados que obtuvieron: lo que
hicieron, lo que lograron y como se sintieron.

Reflexionamos sobre la actividad realizada:
¢Qué hicieron para contar los materiales? ; Les
fue facil o dificil contar los materiales?
¢Porque? ¢Para qué contaron los materiales?
¢Les gusto la actividad? ¢;Porque?

Ficha de
aplicacién

20 min.




FICHA DE APLICACION

LY =TSN = I ] Y e —

Calif.

1. Escribe en el recuadro cuantos caracolitos hay en el circulo (4 pts.)




2. Escribe en el recuadro cuéantos caracolitos hay en el circulo (4 pts.)

&

3. Escribe en el recuadro cuéntos caracolitos hay en el circulo (4 pts.)

b

4. Escribe en el recuadro cuantos caracolitos hay en el circulo (4 pts.)

ey



5. Escribe en el recuadro cuéantos caracolitos hay en el circulo (4 pts.)

SESION DE APRENDIZAJE N°9

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : N° 520 — Udima.

1.2. Area : Matematica.

1.3. Docente : Delcy Esther Mera Llamo.

1.4. Seccidn - Los patitos.

1.5. Tema : Resolvemos problemas quitando.

1. PLANIFICACION



AREA

COMPETEN
CIA

CAPACIDA
D

DESEMPE
NO

TECNICA

INSTRUMEN
TO

Matemati
ca

Resuelve
problemas
de cantidad

Usa
estrategias y
procedimien

Utiliza el
conteo en
situaciones
cotidianas

Observaci
on

Hoja de

tos de
estimacién y
calculo.

en las que
requiere
juntar,
agregar o
quitar
hasta cinco
objetos.

aplicacion

I1l. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS/ ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSO
S

TIEMPO

INICIO

Actividades permanentes:
Oracion, asistencia y responsabilidades.
MOTIVACION

Cantamos la cancion “Me dice mi abuela que coja una”.

Cuatro naranjitas
hay en mi mesa,
ha dicho mi abuela
gue coja esta.

Tres naranjitas
hay en mi mesa,
ha dicho mi abuela
gue coja esta.

- Comenta con los estudiantes la tarea encargada en la sesidn
anterior.

- Recoge los saberes previos mediante la siguiente situacion:
Tengo 10 manzanas en la mesa y deseo invitar a mis padres 4
manzanas. ;Como podré saber cuantas manzanas me quedaran?

- Escucha atentamente sus respuestas. Luego, solicita que expresen
si la accion que realizarian seria quitar las manzanas de la mesa o
agregar mas manzanas.

- Comunica el propoésito de la sesién: hoy aprenderan a
representar la cantidad que queda cuando se quitan elementos a
otra cantidad, utilizando material concreto, asi como dibujos y
gréficos.

La voz

Pizarra

25 min.




Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que les
permitiran aprender en un ambiente favorable.

Normas de convivencia

- Compartir los materiales para el trabajo en el aula.
- Brindar apoyo a los comparieros que lo soliciten.

DESARRO
LLO

Plantea el siguiente problema.

En el juego del Tumbalatas cada lata derribada
vale un punto. El equipo “Los amigos” dice que
ganaron 18 puntos, porque derribaron 18 latas; sin
embargo, el arbitro manifiesta que 10 latas no se
han caido, solamente se han inclinado una sobre
otra. ;Cual es el puntaje real del equipo “Los
amigos”?

Favorece la comprension del problema. Para ello, pide a los
estudiantes que lean de forma individual el enunciado y, en
parejas, comenten con sus propias palabras lo que han entendido.
Luego, plantea algunas preguntas, por ejemplo: ;cuantas latas dice
haber derribado el equipo “Los amigos”?, ;qué dice el arbitro?,
;qué se pide en el problema?; si se considera lo que dice el arbitro,
el equipo obtendra mas o menos puntos de lo que dice?
Mantente atento a las respuestas de los estudiantes. Si notas que
no hay claridad en la comprensidn, puedes pedir que vuelvan a
leer el problema y formula otras preguntas.

Ten presente los logros esperados: propiciar que los estudiantes
identifiquen los datos en el problemay lo expresen como la accion
de quitar, y elaboren representaciones de forma vivencial, gréfica
(esquemas) y simbdlica (composicion y descomposicion aditiva).
Indica que se organicen en grupos de no mas de cinco
participantes, segln sus propios criterios, y coloca los materiales
concretos en un lugar accesible para todos.

Oriéntalos en la busqueda de estrategias a través de preguntas
como las siguientes: ;este material les servira para resolver el
problema?, ;como lo usarian?, ;qué harian primero?, ;qué harian
después?

Acompéfialos a fin de que elijan el material y facilita otros
materiales si fuera necesario.

Sugiere que vivencien la experiencia utilizando algunos objetos
(botones, semillas, chapitas, etc.) para representar las latas. Por
ejemplo, pueden colocar en la mesa 18 botones realizando el
conteo uno a uno y apartar 10 botones (también uno a uno), en
correspondencia con los datos del problema.

Luego, se espera que determinen la cantidad de objetos que
quedan realizando el conteo. Comunicales que pueden utilizar
dibujos o esquemas y simbolos para hacer la representacion.
Brinda el tiempo adecuado para que manipulen el material elegido
y se pongan de acuerdo en la forma de hacer las representaciones.

pizarra
Latas
Botones
Semillas

chapitas

45 min.




- Monitorea las elaboraciones de los estudiantes, en funcion de los
indicadores. Verifica que exista concordancia entre el modelo de
solucion aditiva (cambio 2: Se conoce la cantidad inicial y luego
se la hace disminuir.

- Se pregunta por la cantidad final) y la representacién concreta,
gréficay simbolica. Estas podrian ser algunas maneras de resolver
el problema, después de haber manipulado los materiales:

\

Ghjm que hay 2l e

 Obietos que quedan:
o0
ora
\ J

Objetos que se refirar

- Conduce la representacion del problema a través de puntos. Por
ejemplo, pueden dibujar 18 puntos y tachar 10, para luego contar
los puntos que quedaron sin tachar.

18

®eccccccccececcee

10

]

Formaliza los aprendizajes con relacién a la resolucién de problemas
de cambio 2 con cantidades hasta 20 y su representacién de forma
gréafica y simbdlica. Para ello, utiliza un cuadro que ejemplifique el
proceso seguido y permita visualizar la correspondencia con el
modelo de solucion aditiva (PAEV, cambio 2).

Latas que se inclinaron 10
a
Latas que dicen haber tumbado Puntaje total de Iatas caldas

Cantidad imical Cantidad final

Reflexiona con los estudiantes sobre su participacién en la clase
mediante preguntas: ;como se sintieron al abordar el problema al




principio?, ¢les pareci6 dificil o facil?, ¢los materiales fueron dtiles

para su aprendizaje? _
Hojade | 20 min.

Plantea preguntas que te permitan promover la valoracion de su | aplicacion
proceso de aprendizaje: ¢gqué aprendieron hoy?, ¢como lo
aprendieron?, ;comprendieron las situaciones con facilidad?, ¢como
hicieron para resolver el problema?, ¢les gust6 lo que hicieron en
SALIDA clase?, ¢comprendieron los ejemplos de representacion con
facilidad?; ¢creen que les va a servir lo que han aprendido?, ¢para
que?; ccumplieron las normas de convivencia?

Profesora V°B° del Director

FICHA DE APLICACION



Lee los problemas y completa las operaciones.

A Hay 6 manzanas y me como 2. ;Cubntas quedan?

$66d £4 ¢« -

Hoy S huevos y se rompe 1. {Cubntos quedan?
0@ 0O @ oo .

Tenia 10 magdalenas. Si me como 3. jcuéntas me quedan?

eeee® .
wAwAwAwiw;

D Tengo 9 globos y explotan 3. ,Cubntos quedan?

‘ ”’ |
il

Kz

SESION DE APRENDIZAJE N°10




I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : N° 520 — Udima.

1.2. Area : Matematica.

1.3. Docente : Delcy Esther Mera Llamo.
1.4. Seccion : Los patitos.

1.5. Tema : Juntamos para sumar.

11. PLANIFICACION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO | TECNICA INSTRUMENTO
Matematica | Resuelve Utiliza el
problemas de | Usa estrategias | conteo  en
cantidad y o situaciones | Observacion | Hoja de
procedimientos | cotidianas en aplicacion
d(,e estimaciony | |.¢ que
calculo. .
requiere
juntar,
agregar 0
quitar hasta
cinco
objetos.
1. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS | PROCESOS PEDAGOGICOS/ ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO
Inicio Actividades permanentes:
Oracion, asistencia y responsabilidades.
MOTIVACION
Entonan la cancién de la suma
Uno mads uno es dos, escucha mi voz,
Dos mas uno es tres, mira mis pies,
Tres mas uno es cuatro, te vendo mi pato,
Cuatro mds uno es cinco, yo pego un brinco
Cinco mas uno es seis, y no lo entendéis
- Ladocente conversa con los nifios y las nifias sobre los diferentes
juegos que realizaron en las sesiones anteriores.
- Ladocente pregunta, ¢cudl de los juegos les gusté mas?, ;en cual
de los juegos se divirtieron mas?, ;por qué?
- La docente recoge los saberes previos de los estudiantes sobre la
nocion de la suma como juntar.
- Para ello, proporcionales materiales concretos como piedritas,
chapitas, semillas, etc., e indicales que realicen acciones de juntar .
para hallar la cantidad total. Por ejemplo: tomen 5 semillas, luego | L& VOZ 25 min.
4 semillas. ;Cuantas semillas tienen ahora? Es probable que Piedrit
algunos estudiantes realicen el conteo de las semillas, o las junten iedritas
para saber cuantas hay.




- Ladocente observay registra las acciones que realizan para saber
cuantas semillas hay. Felicitalos.

- Luego comunica el propoésito de la sesion: hoy aprenderemos a
resolver problemas con cantidades de hasta 12 objetos, para lo
gue usaremos los materiales concretos del aula.

- Acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia
gue los ayudaran a trabajar y a aprender mejor.

Normas de convivencia

Participar en el juego con respeto.
Usar los materiales con cuidado durante el iuego.

chapitas

Desarrollo

En grupo clase

- Plantea a los estudiantes el siguiente problema:

Los nifios del primer grado se pusieron a jugar “El
tumbalatas”. En el primer juego derribaron 5 latas y en el
segundo, 5 latas, ¢Cudntas latas derribaron en total?

- Lee nuevamente el problema y realiza preguntas para asegurar
que lo comprendan: ¢a qué jugaron los nifios?, ¢cuéntas latas
derrumbaron en el primer juego?, ;cuantas latas derrumbaron en
el segundo juego?, ¢qué nos piden averiguar?

- Orienta a los estudiantes para que planteen sus estrategias de
solucién. Preguntales: ;qué haran para saber cuantas latas hay en
total?, ¢;con qué materiales pueden resolver el problema? Se
espera gue los estudiantes sefialen que van a contar las latas del
primer juego y del segundo juego, también pueden sefialar que
representaran el problema usando las latas del sector de juego.
Escribe en la pizarra sus estrategias de solucion: realizar el
conteo de las latas, representar el problema, dibujar el problema.

En pequefios grupos

- Proporciona a los estudiantes los materiales concretos: semillas,
latas, palitos, etc., para que ejecuten sus estrategias de solucién y
resuelvan el problema. Orienta este proceso con algunas
preguntas: ;cuédntas latas derrumbaron en el primer juego?,
(cuantas latas derrumbaron en el segundo juego? Se espera que
los estudiantes realicen las siguientes acciones: que coloquen
sobre la mesa o el piso el nimero de latas derribadas en el primer
juego, luego el nimero de latas derribadas en el segundo juego;
y que, en un segundo momento, junten las latas e inicien el
conteo, para saber cuantas derribaron en total. Este mismo
proceso lo pueden representar mediante un dibujo, por ejemplo:

Pizarra
Latas
Semillas

chapas

45 min




Uno, dos, tres, cuatrq
cinco, seis, siete, och
nueve, diez, once, do

- Pide a los estudiantes que expliquen (verbalicen) la solucién del
problema. Para ello, relee el problema y preguntales: ¢cuéntas
latas derrumbaron en total? Procura que todos participen y
sefialen que para resolver el problema representaron las latas del
primer juego y del segundo juego, luego las juntaron para
contarlas. También deberas proporcionales tarjetas numeradas
para que representen la cantidad de latas de cada juego y el total.
Por ejemplo:

Cinco fatas Sicte latas Total de latas
derrumbadas en el derrumbadas en el derrumbadas.
primer juego, sequnde juego, 7
/ / (;
153343
153113 ji33311% LALLL L
—
5 v 7 = 12

En grupo clase Formaliza los aprendizajes de los estudiantes con
algunas preguntas: ¢qué problema solucionaron?, ;qué objetos
utilizaron para solucionar el juego?, ;qué hicieron para saber
cuantas latas derrumbaron en total? A partir de las respuestas de
los estudiantes, explica que para solucionar el problema tuvieron
que juntar las cantidades de latas del primer juego con las del
segundo juego, para luego contarlas y saber cuéntas latas
derrumbaron en total.

Realiza la demostracion con material concreto para que los
estudiantes comprendan el proceso de juntar las cantidades para
saber la cantidad total. También explicales que al cambiar el
orden de los sumandos la suma no varia. Por ejemplo:




7 + 5 = 12

Salida

Reflexiona con los nifios y las nifias sobre los procesos y estrategias
seguidos para solucionar el problema. Preguntales: ¢qué hicieron?,
¢los materiales usados les ayudaron a solucionar el problema?,
¢cémo? Felicitaciones.

Ficha de
aplicacion

20 min.




FICHA DE APLICACION




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

Area
Docente
Seccién
Tema

I1. PLANIFICACION

Institucion Educativa : N° 520 — Udima.
: Matematica.

: Delcy Esther Mera Llamo.

: Los patitos.

: Resolvemos usando los nimeros ordinales.

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO | TECNICA INSTRUMENTO
Matematica | Resuelve Utiliza  los
problemas de | Usa estrategias | numeros
cantidad y ordinales Observacion | Hoja de
procedimientos | “primero”, aplicacion
de estimaciény | “segundo”,
célculo. “tercero”,
“cuarto” y
“quinto” para
establecer el
lugar 0
posicion de un
objeto 0
persona,
empleando
material
concreto 0 su
propio
cuerpo.
I1l.  SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS | PROCESOS PEDAGOGICOS/ ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO

Actividades permanentes:
Oracion, asistencia y responsabilidades.
MOTIVACION

La docente ubica a cinco nifios con sus respectivos nombres
escritos en un cartel y pegados en la espalda de cada uno de ellos.
Asimismo escribe en la pizarra: primero, segundo, tercero, cuarto
y quinto formando una columna luego invita a un nifio para que
despegue el cartel de la espalda y lo pegue en el orden que le
corresponde. El juego empieza en forma alternada.




INICIO

Primero — Rosa
Segundo - Pedro
Tercero- Maria
Cuarto —Juan
Quinto - Adriana

Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias.
Para ello, pregunta acerca del nimero de orden en el
control de asistencia. Puedes plantear preguntas como:
¢quién es el primero de la lista?, ¢quién es el segundo?,
cquien es el tercero?, quién sigue?, ;cual es tu nimero
de orden?, etc.

NINOS
Primero Morgar'rto

Segundo Tito

Tercere : Roxona
Cvarto  : Luis
Guinto Luis Y Herndn

Comunica el proposito de la sesion: hoy desarrollaran
sus habilidades para sefialar la ubicacion de personas u
objetos en una coleccién ordenada usando los ordinales
“primero”, “segundo”, “tercero”, “cuarto” y “quinto”,

Acuerda con los estudiantes algunas normas de convivencia

que los ayudaran a trabajar mejor

Normas de convivencia
Tratar a los demas con cordialidad.

Guardar los materiales luego de usarlos

La voz
Carteles

Cinta
masketing

25 min.

DESARROL
LO

La docente conversa con los nifios y las nifias sobre la
amistad.

La docente pregunta si en sus grupos todos lograron ser
amigos, es decir, ¢se comprenden?, ¢se respetan?,
[comparten?, ;se apoyan?, etc. Invitalos a jugar a “Las
carreras” 'y sefala las reglas de juego y las
responsabilidades.

La docente forma grupos de cinco competidores.




La docente invita a los nifios para que digan las reglas
para verificar la comprension del juego. Permite la
busqueda de estrategias preguntando: ;Cémo vamos a
jugar?

Mientras un grupo inicia la competencia, designa a otro
gue se encargue de registrar los resultados en una tabla
simple, similar a la que se muestra a continuacion:

Grupol | Grupo2 | Grupo3 | Grupo4

Primer lugar (1°)

Segundo lugar (2°)

Tercer lugar (3°)

Cuarto lugar (4°)

Quinto lugar (5°)

Concluido el juego, orienta a los estudiantes a leer los
resultados de la competencia.

Se los guiard para que verbalicen adecuadamente los
nameros ordinales.

La docente formaliza los aprendizajes con los
estudiantes: usa la tabla para sefialar que el cuarto lugar
es para el que llega después del tercero, y el quinto es
para el que llega después del cuarto.

Pide que cada nifio represente mediante un dibujo en su
cuaderno la llegada a la meta de los nifios y las nifas.
Oriéntalos para que al pie de sus dibujos escriban el
ordinal correspondiente.

Registra los aprendizajes de los estudiantes en la ficha de
observacion.

Invita a un nifio 0 a una nifia a comentar y explicar sus
dibujos. Verifica que empleen correctamente los
ordinales y felicitalos por el trabajo realizado.

Pizarra

papelotes
plumones

45 min.




CIERRE

Conversa y reflexiona con todos sobre el juego
desarrollado mediante preguntas como estas: ;cOmo se
sintieron?; ¢qué hicieron primero?, ¢qué hicieron después?;
¢fue facil reconocer quién fue el primero, segundo, tercero,
cuarto y quinto en la competencia?, ;/por qué?; ;Somos
habiles en las carreras?; ;somos habiles para usar los
nameros ordinales?; ;reforzaron su amistad al participar en
el juego?; etc.

Valora el aprendizaje de los estudiantes planteando estas
preguntas: ;qué aprendieron hoy?, ¢para qué les servira lo
aprendido?, ;en qué otras situaciones podrian utilizar los
nameros ordinales?

20 min.

APELLIDOS YNOMBRES

FICHA DE APLICACION




1. Relaciona a cada nifio con el lugar que le corresponde. Luego, coloréalos:

20 us ssl 100 3s

INSTRUMENTO
GUIA DE OBSERVACION

1. DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION EDUCATIVA: N° 520 - Udima — Catache — Santa Cruz

NOMBRE DEL NINO: EDAD

AULA: FECHA: / /




Competen Preguntas Calificaci
cias on
12
1. Realiza seriaciones por tamarfio, longitud y color hasta con cinco objetos.
2. Realiza seriaciones por tamafo, longitud y color hasta con cinco objetos.
Resuelve . — — — .
3 Realiza seriaciones por criterio para ordenar (seriacidn) hasta 5 objetos de
problema | grande a pequefio, de largo a corto, de grueso a delgado.
q 4. Realiza secuencias numéricas identificando el nimero que sigue en una ficha
s de de aplicacion.
cantidad | 5 Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en las que requiere
contar, empleando material concreto o su propio cuerpo.
6. Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las que requiere juntar, agregar
0 quitar hasta cinco objetos.
7. Utiliza los niumeros ordinales “primero”, “segundo”, “tercero”, “cuarto” y
“quinto” para establecer el lugar o posicion de un objeto o persona, empleando
material concreto o su propio cuerpo.
Resuelve | 8-Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estan en su entorno
y las formas geomeétricas que conoce, utilizando material concreto.
problemas [ g Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estan en su entorno
de forma LY las formas geométricas que conoce, utilizando material concreto.
o 10.Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas y usa expresiones
MOVIMIEN | como “es mas grande”, “es mas mediano”. “es mas pequefio.
toy
localizacio
n

Calificaciones

1 INICIO

N

PROCESO

3 LOGRADO







