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TITULO

Juegos ludicos para el aprendizaje en
matematicas de la Institucion Educativa N° 433

“Las Delicias”

Playful games for learning in mathematics of the

Educational Institution N° 433 ""Las Delicias"



RESUMEN

El proposito fue determinar si la aplicacion de juegos ladicos mejora el
aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 433 “Las Delicias” 2019, el tipo de investigacién fue explicativa con
disefio de investigacion pre-experimental, con una poblacion y muestra 12 nifios
de cuatro afios de edad de la institucion arriba mencionada, la técnica utilizada
fue la observacion y como instrumento se utilizé la ficha de observacion, al
término de la investigacion se concluye que el nivel de aprendizaje de las
matematicas de los nifios de cuatro afios de la I.LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019,

es alto después de la aplicacion de juegos ludicos.



ABSTRACT

The purpose was to determine if the application of playful games improves the
learning of mathematics in four-year-old children of the Initial Educational
Institution No. 433 "Las Delicias" 2019, the type of research was explanatory
with pre-experimental research design, with a population and sample 12 four-
year-old children of the aforementioned institution, observation was used as a
technique and the observation sheet as an instrument, at the end of the research
it is concluded that the level of learning mathematics of four-year-old children
of the I.LE.I. N° 337 "Las Delicias" 2019, is high after the application of playful

games.



INTRODUCCION

Se hizo la revision de los antecedentes en diferentes investigaciones

encontrando los siguientes:

Calderdn y Orozco (2016) su proposito conocer el efecto de la estrategia
ludica, pedagogica articulada al proceso para resolver cada problema numérico,
la poblacion muestral fue de cuarentaiocho alumnos, fue una investigacion
explicativa con disefio experimental, al término concluye que se determina que
al usar la estrategia ludica, este incide en el progreso académico, disciplinario
del alumno, en la cual se va a observar cambios significativos en los procesos de

aprendizaje ensefianza para resolver cada problema matematico.

Sanchez. (2018), dentro de su propdsito se encuentra conocer el efecto de un
programa de juego didactico en la mejora de las matematicas de los alumnos de
4 afios, fue una investigacion de tipo aplicada con disefio experimental, la
poblacion muestral estuvo conformada por 21 alumnos, al término se determino
que el programa de juego didactico mejora las matematicas de los nifios de
4afos de la I.E.P. N° 130.

Layedra (2014). La técnica ludica y su incidencia en el desarrollo de la l6gica
matematica de nifios y nifias de 4 y 5 afios, del Centro infantil "Divino Nifio No.
2 CEE" localizado en el sector Amaguafia, afio lectivo 2014 propuesta
alternativa. Fue una investigacion de tipo aplicada, con disefio experimental, la
poblacion muestral fueron los estudiantes de 4 y 5 afios, la técnica fue la
observacién y el instrumento una guia de observacion, al término de este estudio
se determina que al aplicar la técnica ludica se pudo ver la diferencia en
comparacion con el grupo donde no se aplicé la técnica lddica, asi mismo se
determind que al no aplicar la técnica ludica esto conllevo a emporar cada
resultado de las evidencias de cada destreza establecida en los ambitos de cada

relacion 16gico matematica.



Huallpa & Cano (2019), este estudio planteo conocer si las metodologias
didacticas en las matematicas y las evaluaciones permiten los rendimientos
académicos escolares de los alumnos de Secundaria; metodol6gicamente se baso
en el estudio descriptivo explicativo del problema de investigacion, que inicia
con un analisis teérico de las variables de investigacion, la seleccién de una
muestra con 116 estudiantes regulares del nivel de educacion secundaria, a los
que se les aplica los instrumentos de investigacion con el propoésito de analizar la
metodologia didactica de los profesores como uno de los factores mas
importantes que inciden en el rendimiento académico de los estudiantes. Una de
las conclusiones méas importantes es que se ha comprobado que la metodologia
didactica y el sistema de evaluacion en el area curricular de matematica no
determinan significativamente el rendimiento escolar de los estudiantes.
Asimismo, la Pruebas chi-cuadrado a un nivel de significancia asintotica
bilateral de 0,241 es mayor al valor de Alfa: 5% o un nivel de significancia de
0,05 la metodologia didactica y la evaluacién, no se relaciona significativamente

con el rendimiento escolar, confirmando la hipdtesis nula.

Flores (2015) su estudio aplico los métodos activos modelajes matematicos en el
aprendizaje ensefianza de la matematica adecuado a su entorno en la mejora de
cada capacidad I6gica matematica en los alumnos del quinto afio A, fue una
investigacion Cualitativa, el disefio fue experimental, las poblacion y muestra
fue de 21 estudiantes, la técnica utilizada fue la observacién y el diario o
cuaderno de campo, y como instrumentos las lineas de base, la encuesta, listas
de cotejo, foto, video, todo ello para identificar el logro, la limitacién, la
emocion a través de las triangulaciones, andlisis, interpretar cada resultado
logrando buenos niveles de logro en los alumnos y en la autora del trabajo de

investigacion.

Carbajo (2018) su propdsito fue conocer los efectos de las aplicaciones de cada
estrategia ludica en los aprendizajes de resoluciones de problema en los alumnos
de tercer grado- Primaria, la investigacion fue de tipo aplicada, con Enfoque

Cuantitativo, con disefio Experimental, la poblacién y muestra fue de cincuenta



alumnos, como técnica se empled la Prueba de Evaluacion y el instrumento fue
el Cuestionario de veinte items, al término de este estudio se concluye que las
aplicaciones de cada estrategia ladica en los aprendizajes mejoran las

resoluciones de problema de igualaciones.
Asi mismo se trabajo la fundamentacion cientifica comenzando por:

Juego ludico

(Piaget 1982) manifiesta que el Juego aparece en el estadio Il — periodo
senso motor, aqui se observa a los nifios copiando una que otra conducta solo
por el placer que le produce, como el juego de mano en los campos visuales,
tomando y soltando cada objeto, el sonido desagradable, etcétera; asi mismo
(Guzman, 1989) expresa que la mayor parte de los origenes de las matematicas
se ubican tanto en los juegos como en la Belleza, ante ello nos preguntamos
¢intentas aprender las matematicas por medio de los juegos y la Belleza? ; los
profesores de todas las épocas se han divertido jugando y han disfrutado viendo
Sus juegos Yy sus ciencias.

El juego ludico y el aprendizaje de la matematica

Gervasi (S. a), conceptua a los juegos como actividades fisicas o mentales,
gratuitas, mayormente se basan en convenciones o ficciones, y lo que la persona
conscientemente se deja llevar por é€l, su objetivo es solo la satisfaccion que este
le ocasiona, segun Gervasi los nifios aprenden jugando, aprenden cada
conocimiento relacionado con las competencias, por ejemplo: nocién de
cantidad.

Ramirez, 1. et al (2001), nos dice que a través de los juegos los adultos
tienen oportunidades para socializar con los nifios, esto permitird vivir las
alegrias, las participaciones, las comunicaciones, estableciendo vinculos
afectivos, permitiendo conocer méas cercanamente cada necesidad, cada virtud y
por ende valorarlos més. Asi mismo también pueden descubrirse cada dificultad
de asociaciones, de Seguridad y Comunicacion, etcétera; que vayan a mostrar
algunos de los alumnos y que cueste descubrir en el espacio escolar; entonces los

roles de los docentes son la adecuacion de sus actividades pedagdgicas a lo que



los nifios necesitan; los juegos como recurso de su Desarrollo Integral, entonces,
la formacion educadora no se impone y menos que no motive, esta abrira el
espacio ludico que permita a los estudiantes la interaccion y conocimientos
usando su esquema corporal como oportunidades para aprender.
Para Castro y Otros (2002), los juegos corporales en los nifios estan
manifestados como propios de las actividades humanas, estas aparecen durante
la nifiez y sigue durante la adultez, entonces los juegos van a generar en los
nifios ciertos grados de placer y también le permitira aprender.
Las caracteristicas especiales de los nifios son los impulsos innatos por el juego
y estos son impulsos son naturales, pues la idea es la diversion, asi mismo con
los juegos van a desarrollar su habilidad mental, psico emocional, conoce su
contexto; por tanto la Capacidad Actla y piensa en forma matematica ante cada
situacion de cantidad es aprendida, se vale de que los nifios disfrutan
aprendiendo a través del juego, ante esto muestran altos potenciales educativos y
permite que estos muestren una cercania satisfactoria, placentera a diverso
contenido, forma de pensamiento propio de las matematicas.
MINEDU (2015), sefiala que, el juego usando su propia motricidad y dandole un
sentido de contenidos matematicos, estan presentados como excelentes recursos
did4cticos en el planteamiento de cada situacion problematica a los estudiantes;
cada estrategia va a permitir la articulacion por ejem; las actividades
matematicas y las actividades ludicas en cada contexto de participacion en
grupo. Estas apreciaciones son basicas pues los nifios, por excelencia, por
impulsos naturales se dedican a los juegos y por medio de ello hacen el
descubrimiento de sus mundos interiores, desarrolla su capacidad mental,
motriz, emocional; y también va a descubrir sus entornos naturales y sociales.
Caracteristicas de los juegos ludicos

Andrade & Ante (2010), manifiesta que los juegos didacticos deben

de cumplir ciertas caracteristicas para que el docente tenga en cuenta, asi como:

-Juego de expresion oral e interactuando:

Oral (juegos como el Veo Veo)
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Escrito (Juegos de los ahorcados).
Audiovisual (los bingos con la imagen, juegos de la pelicula)

-Juegos de tableros y carta (palabra cruzada, los Pictionarys, los de las ocas, las

barajas...)
Charada y mimicas...
-Juego de actividad individual:
Crucigrama, sopas de letra, adivinanza...

-Juego de televisiones y radios (cifra y letra, pasapalabras...), estos juegos se

juegan entre grupos.
-Juego de palabra. Anuncio publicitario (disfrutan las frutas)

Titular del periédico (ambas caras de una moneda, distinta reaccién cuando
Ilegan los euros),

Dimensiones de los juegos ludicos

Segln Andrade & Ante, B. (2010), tenemos:
a. Introduccion: Indica las pautas que seran necesarias.
b. Desarrollo: Aqui el estudiante participa de cada accion que se programa

ordenadamente, el docente simplemente guiara la actividad, se sugiere ver la

forma de evaluar el juego.

c. Culminacidn: Se establece el fin de la actividad programada verificando si se
cumplio con lo establecido y si el desarrollo del programa se ha llegado a las

metas, de no ser asi debe reajustarse para una proxima vez.

Ventajas fundamentales de los juegos ludicos

Andrade & Ante (2010). Los juegos ludicos como actividades permite en
los estudiantes més a integrarse y socializarse, pero en el campo educativo se

aplica de manera didactica; es decir tiene una finalidad para verificar su
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motricidad, su liderazgo, el trabajo en equipo, su integracién como persona,
para generar habitos individuales y colectivos con la finalidad de comprobar o
entrelazar con el desarrollo del conocimiento y generar el aprendizaje en ellos,
de esta manera permite solucionar problemas en el area educativa y lo

relacionado con las actividades descritas por los docentes.
Comparacion de los juegos ludicos

Andrade & Ante (2010). Los autores manifiestan que el juego ludico como
metodologia de ensefianza es muy antigua, ya las civilizaciones antiguas
recreaban o simulaban mediante el juego lo que era las actividades cotidianas
en ese entonces como la caza, la pesca, el cultivo, etc. De esta manera ellos
iban adquiriendo aprendizajes de manera informal para lograr los objetivos,
cabe resaltar con respecto a la educacion formal se empieza a introducir el
juego en la fase inicial del ser humano, de igual manera mediante los ejercicios
fisicos tomando como interesante el lema: Cuerpo, mente y alma, en donde se
realiza actividades motoras mediante el juego para lograr el estado fisico y

mental de los ciudadanos de ese entonces.

Aprendizaje de la matematica

Corresponde a la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad (Rutas de Aprendizaje 2015); por tanto, implica el desarrollo de
habilidades para problemas que ameritan las soluciones numéricas, la
comprension de los significados de la operacidn, también las aplicaciones de
cada diversa estrategia de calculos y estimaciones en la resolucion de
problemas.

Asi, el conocimiento de cantidad son herramientas basicas para comprender y
manejar las realidades en las cuales se vive; se debe aplicar las matematicas a
la cotidianeidad, el aprendizaje serd mas eficiente, se comprendera mejor, serd
de utilidad de acuerdo a las edades, a sus desarrollos cognitivos, también de

cada oportunidad ofrecida en los &mbitos escolares, familiares y sociales.
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Obando y Vasquez (1988) agrega que otra situacion que involucra progreso de
los pensamientos numéricos hace referencias a las comprensiones de los
significados del nimero, a cada diferente interpretacion y representacion, a los
usos de sus poderes descriptivos, a los reconocimientos de los valores es decir
tamafios absolutos y relativos de cada numero, por tanto es desarrollado
tomando en cuenta cada oportunidad que se le ofrecen a los nifios partiendo de
sus propios entornos, por medio de cada situacion problematica.

Los progresos de los pensamientos matematicos de los alumnos se inician antes
de ingresar al colegio, alrededor del segundo o tercer afio por medio de la
socializacion con las personas adultas, especialmente papd y mama, el nifio
aparte del desarrollo de su habilidad y competencia comunicativa, desarrolla la
idea de numero, de cantidades y en general de habilidades para el aprendizaje
de la matematica.

Figueiras (2014), considera que “la matematica esta presente en la vida activa
de los niflos y nifias”. De este modo fundamenta la importancia de la
matematica en la formacion integral de los nifios y las nifias, en especial en el
inicio del desarrollo del pensamiento, a partir de situaciones ludicas, pero que a
la vez le permiten ir concretando maneras diversas de solucionar problemas
que obedece a su edad y a su contexto; por lo que tienen que tener relacion con
la vida cotidiana del nifio y de la nifia.

Pensamiento matematico

El pensar mateméaticamente implica hacer uso de los procesos mentales, el que
se debe promover desde los primeros afios de vida de los nifios y nifias, para
que, utilizando el pensamiento concreto, resuelvan problemas sencillos de su
vida; por tal razoén “para pensar matematicamente, en términos de cantidad, se
tiene que conocer cada fundamento de las matematicas y las practicas
exclusivas de cada matematico, entendiendo que necesitamos tener proximidad
a toda forma posible de razonamiento, de la formulacion de Hipétesis, de la
demostracion, construccion, organizacion, comunicacién, resolucién de cada
problema matematico que proviene de contextos cotidianos, sociales, laborales,
cientificos, etc.(MINEDU — 2015).
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El mundo se expresa en nimeros, en cantidades y estamos rodeados de ello por
ejemplo para contar cantidades de lo que existe, para realizar compras, para

realizar célculos, diagndsticos, para la realizacion de encuestas, censos, etc.

Dimensiones del aprendizaje de las matematicas
Ministerio de educacion. (2009) propone lo siguiente:
- Competencia Resuelve problemas de cantidad
Resuelve problemas referido a relacionar cada objeto de su contexto de
acuerdo a cada caracteristica perceptual tal como agrupacion, ordenamiento
llegando al 5to lugar, comparacién de cada cantidad de objeto y peso,
agregando y quitando hasta cinco objetos, hace representacion con su esquema
corporal, en materiales concretos, expresa cantidades hasta diez elementos, usa
la estrategia del conteo; usa Cuantificadores: muchos, pocos, ninguno, y
denominaciones mas que, menos que; expresa los pesos de cada objeto: pesa
maés, pesa menos; el tiempo con cada nocion temporal como antes, después,
ayer, hoy o mafiana.
- Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
Resuelve problemas cuando relaciona cada objeto de su contexto con cada
forma bidimensional, tridimensional; expresa las ubicaciones de los seres
humanos que se relacionan a cada elemento en el espacio tal como cerca de,
lejos de, al lado de; al desplazarse hacia adelante, hacia atras, hacia un lado,
hacia el otro; igualmente hace comparaciones de las longitudes de 2 elementos
tales como es mas largo que, es mas corto que; emplea cada estrategia en la
resolucion del problema, cuando construye cada objeto con materiales
concretos o hace cada desplazamiento en el espacio.
Importancia de la matematica
Las matematicas es una de la rama importante en el progreso de los nifios, pues
proporciona conocimiento basico: como conteo, agrupacion y clasificacion, lo

que permite la base necesaria para el pensamiento metddico y ldgico.

Aprender a aprender matematica
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El aprender a aprender 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 condiciones anteriores, sino de promover cierto

requerimiento, tales como ambiente educativo que brinde seguridad, que

exista Respeto, que sea tolerante y actiue libremente,

generando una dindmica de progreso significativo y reflexivo.

Estas apreciaciones direccionan el actuar del docente, quien es responsable

principal para generar un clima armoénico y de empatia en el aula.

Todo el tiempo no es posible aprender guiado por un docente, en la vida

social, cada cual se motiva y aprende.

Castro y et al (2002), al referirse al aprendizaje del pensamiento

matematico en los nifios y nifias de 5 afios, expresa que las observaciones

de las realidades de cada nifio del contexto, muestran que es capaz de

hacer las series numéricas antes de ingresar al jardin, los nifios reciben

grandes informaciones, al inicio y aprenden de memoria los ndmeros,

pueden llegar a contar hasta veintinueve o treinta, se agrega que:

- No hay dificultad para nombrar los nimeros antes y después hasta el nimero
10.

- Aplican el valor cardinal en colecciones pequefias.

- Leen numerales y entienden al nimero expresado en forma oral.

- Hace estimacién de grupo pequefio de elementos.

- Compara el tamafio en agrupaciones, interpreta y utiliza en forma correcta
cada termino como mayor que, menor que e igual.

- Partiendo de las experiencias previas de conteo de los nifios, hace
comprension aritmética.

- Resuelven mentalmente problemas de suma y resta cuando los nimeros
utilizados estan de acuerdo con su capacidad para contar.

- Diferencian las formas curvilineas y rectilineas.
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- Diferencian las figuras por sus &ngulos y dimensiones.

Este trabajo se justifica por:

Desde el punto de vista practico, la presente investigacion permite
atender las necesidades de aprendizaje de las nociones de cantidad, sin
desligarse de su caracteristica basica de los nifios: el juego, en base a su propio
cuerpo, es decir a ciertos movimientos psicomotrices para que, de este manera
experimenten y vivencien con su cuerpo las nociones de cantidad, que les
aporta los materiales concretos y las actividades de representacion simbolico
graficas que de manera concreta y real les permita resolver problemas y
construir nuevos aprendizajes.

Desde el punto de vista didactico; se considera que la matematica deberia
ensefarse 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; también se sienten interesados por expresar cantidad
numericas. (Rutas de Aprendizaje —2015).

Como beneficio social, a través del juego se aportara reglas, normas de
convivencia, practica de valores sociales que afianzaran el aprendizaje de la
socializacion de los nifios y las nifias.

La presente investigacion cientificamente se justifica porque incrementa el
desarrollo tecnoldgico y de estrategias didacticas para el aprendizaje de la
matematica en educacién inicial, mas que todo en un contexto, donde no
existen experiencias diversificadas al contexto sociocultural y a las
caracteristicas de los nifios y las nifias que pertenecen a un contexto rural.

Por tanto, el presente proyecto se enmarca en los lineamientos del MINEDU,
los mismos que consideran que la investigacion es uno de los aspectos
fundamentales para la formacién educativa y para el desarrollo de la ciencia y
la tecnologia.

Mi problemaética fue planteada de esta forma:

16



Dentro de las matematicas un problema latente y general en los
alumnos de Educacion Inicial especialmente en nifios de cinco afios en la L.E.I.
N° 337 “Las Delicias” - Huacrachuco, y mejorar la lectura y percepcion de
figuras geométrica. Me atrevo a decir, por mi experiencia docente, que tras un
bajo promedio en las matematicas se puede deber a que no hay una buena
metodologia, igualmente que las aulas no estdn implementadas segun las
propuestas del MINEDU.

Otro causal es el factor socio cultural, el factor afectivo, y uno importantes es
el factor cognitivo dentro de ellos esta la atencién, la memoria, la velocidad de

procesamiento.
Todas estas aseveraciones nos permiten plantearnos la siguiente interrogante:

¢En qué medida la aplicacion de los juegos ludicos mejorara el aprendizaje de
matematicas en nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 337
“Las Delicias” 2019?

Asi dentro de la conceptuacion y operacionalizacion de variables

gncontramos:

Definicion conceptual de juego ludico, segun Garcia & Llull (2009),
lo definen como las actividades ludicas a aquellas que contribuyen al desarrollo
motriz, va a potenciar las actividades cognitivas, facilitar el progreso

emocional y permite la socializacion de los nifios.

Definicion conceptual de Aprendizaje en matematicas, segln
MINEDU (2015), se refiere a la forma de actuar, de pensar en forma
matematica en diversa situacion que conlleve a los alumnos a la interpretacion
e intervencion en cada contexto partiendo de las intuiciones y haciendo
supuestos planteamientos, realizando cada inferencia, deduccion, argumento,
demostracion, a la forma de comunicar cada habilidad.

Definicion operacional de juego lddico, Esta variable sera medida con
una ficha de observacion, creada por la autora, la cual contard con tres

dimensiones, la dimension de introduccién, la dimension de desarrollo y la
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dimension de culminacién, cada una de ellas con un indicador y tres items; se
tomara en cuenta tres niveles; el nivel alto de 21 a 27 puntos, el nivel medio o

en proceso de 14 a 20 puntos y el nivel bajo de 3 a 13 puntos.

Definicion operacional de Aprendizaje en matematicas, esta variable
serd evaluada a través de una ficha de observacion, la cual contard con dos
dimensiones: Competencia “resuelve problemas de cantidad, con un indicador
y 5 items y la dimension de Competencia “resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién, también con un indicador y 5 items. Contara con
tres niveles: nivel alto de 23 a 30 puntos, nivel medio o en proceso de 16 a 22

puntos y el nivel bajo de 3 a 15 puntos.

Se operacionalizaron las variables de esta manera:

Variable Dimensiones Indicadores ltems

Las indicaciones en cada juego a
Introduccion | realizar son claras y pertinentes de
acuerdo a su edad.

Desarrollo Participan de los juegos ludicos

Juegos
g programados en forma ordenada.

ludicos — - . —
Culminacion | Terminan  sus  juegos  ladicos

programados con éxito y dejando todo
en orden.

Resuelve problemas referidos a
relacionar objetos de su entorno segin | 1-10
sus  caracteristicas  perceptuales;
agrupa, ordena hasta el quinto lugar,
seria hasta 5 objetos, comparar
cantidades de objetos y pesos, agregar
Competencia y quitar hasta 5 elementos, realizando
Aprendizaje “resuelve representaciones con Su  CUerpo,
en problemas de material concreto o dibujos. Expresa
cantidad la cantidad, usando estrategias como
matematicas el conteo, usa cuantificadores:
muchos, pocos, ninguno, y
expresiones: mas que, menos que y
expresa el peso de los objetos pesa
mas, pesa menos y el tiempo con
nociones temporales como antes o
después, ayer, hoy o mafiana.
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Resuelve problemas al relacionar los
objetos del entorno con formas | 11 - 20
bidimensionales y  tridimensionales.
| Expresa la ubicacion de personas en
CgmpetenCIa relacion a objetos en el espacio cerca de,

resuelve | jains de, al lado de, y de desplazamientos
problemas de hacia adelante, hacia atras, hacia un lado,

fprma, hacia el otro, también expresa la
movimiento y ., .

L comparaciéon de la longitud de dos
localizacion

objetos: es mas largo que, es mas corto
que, emplea estrategias para resolver
problemas, al construir objetos con
material concreto 0 realizar
desplazamientos en el espacio.

Mi hipétesis fue

La aplicacion de juegos ludicos mejorara significativamente el aprendizaje de

matematicas en nifios de cuatro anos de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019.
Mi objetivo general:

Determinar si la aplicacion de juegos ludicos mejora el aprendizaje de
matematicas en nifios de cuatro afios de la I.E.I. N° 337 “Las Delicias” 2019.

Los objetivos especificos fueron:
- Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la
I.E.l. N° 337 “Las Delicias” 2019, antes de la aplicacion de juegos ludicos.
- Identificar el nivel de aprendizaje de matemaéticas en nifios de cuatro afios de la
I.E.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, después de la aplicacion de juegos ludicos.
- Comparar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la
LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, antes y después de la aplicacion de juegos

ladicos.

METODOLOGIA
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En la metodologia se tomd en cuenta el tipo y disefio de
investigacion, la poblacién muestral, la técnica y el instrumento.
El tipo de investigacion es explicativo, pues se centrara en explicar por qué
ocurren los fendbmenos, en que situacion esta, etc. Hernandez, Fernandez y
Baptista (2010).

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion del presente trabajo es experimental de tipo pre-

experimental. Herndndez, Fernandez y Baptista (2010).
GE: O1 X 02

Donde:

GE: Grupo experimental

O1: Pre-Test

X: Variable Experimental (Juego ludicos)

O2: Pos-Test

Con respecto a la poblacion y muestra se considera el tamafio de la misma que
esta constituida por 14 estudiantes de 04 afios de la Institucion Educativa. Inicial

N° 337 “Las Delicias”, matriculados en el afio 2019.

Seccion Alumnos Total

Varones Mujeres

Unica 08 06 14

Total 08 06 14
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La técnica empleada fue la Observacion, la cual permitié ponerse en
contacto personal y directo con el objeto, hecho, fenédmeno o sujetos a observar.
Fue una técnica muy necesaria en la investigacion.

Como instrumentos se utilizo la ficha de observacion, este fue un instrumento de
recoleccion de dato, estuvo elaborado en base a enunciados, considerando items
para cada dimension. Los items fueron elaborados por aspectos que guiaron la
observacion de los sujetos segun el motivo de la investigacion. En este caso la
ficha de observacion de aprendizaje en las matematicas conté con dos
dimensiones: numeros, relaciones y operaciones, con un indicador y 5 items y la
dimension de geometria y medicidon también con un indicador y 5 items. Contara
con tres niveles: nivel alto de 23 a 30 puntos, nivel medio o en proceso de 16 a
22 puntos y el nivel bajo de 3 a 15 puntos. Estos instrumentos fueron elaborados
por la autora del trabajo de investigacion y validada por un juicio de expertos la

Magister Lucy Varas Boza, cuenta con una fiabilidad de Cronbach de .986

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

,986 19

Para el procesamiento y analisis de la informacidn se trabajé con los métodos de
enjuiciamiento y analisis estadistico a través de la estadistica descriptiva, como
las tablas de frecuencia absoluta y porcentual y para la contratacion de la
hipbtesis se empled la estadistica inferencial como la prueba T de Student. El
software estadistico que permitié el procesamiento de informacion fue el

software SPSS version 23.
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RESULTADOS

Aqui se registraron todos los resultados obtenidos de acuerdo a la

hipotesis y objetivos planteados, tales como:

Tabla 1

Nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la I.E.I. N°

337 “Las Delicias™ 2019, antes de la aplicacion de juegos ludicos.

Nivel de )
aprendizaje de Frecuencia
matematicas. Frecuencia Porcentaje acumulada
Alto 2 14 14,0
En proceso 4 29 43,0
Bajo 8 57,0 100,0
Total 14 100,0

35

30

25

20

15

10

6]

Alto En proceso Bajo Total

0 |

B Frecuencia M Porcentaje Frecuencia acumulada

Fuente: Base de datos de los nifios de cuatro afios de la |.E.I. N° 337 “Las Delicias” 2019
Figura 1

Nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la LLE.I. N° 337 “Las
Delicias” 2019, antes de la aplicacion de juegos ludicos.
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En latabla 1y figura 1 se observa que el 14% (2) de los nifios presentan nivel alto de
aprendizaje de matematicas, seguido del 29% (4) que estan en el nivel de proceso y
el 57% (8) se encuentran en nivel bajo, por tanto, los nifios de cuatro afios de la I.E.I.
N° 337 “Las Delicias” 2019, antes de la aplicacion de juegos ludicos presentan

nivel bajo de aprendizaje de matematicas con un 57%.

Tabla 2

Nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la I.E.l. N° 337

“Las Delicias” 2019, después de la aplicacion de juegos ludicos.

Nivel de _
aprendizaje de Frecuencia
matematicas. Frecuencia Porcentaje acumulada
Alto 11 79,0 79,0
En proceso 2 14,0 93,0
Bajo 1 7,0 100,0
Total 14 100,0

16
14
12

10

: ]
0 ||
Alto En proceso Bajo Total

M Frecuencia M Porcentaje Frecuencia

Fuente: Base de datos de los nifios de cuatro afios de la I.E.I. N° 337 “Las Delicias” 2019

Figura 2
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Nivel de aprendizaje de matematicas en nifilos de cuatro afios de la LE.I. N° 337 “Las
Delicias” 2019, después de la aplicacion de juegos ludicos.

En la tabla 2 y figura 2 se observa que luego de aplicar los juegos ludicos, el 79%
(11) de los nifios presentan nivel alto de aprendizaje de matematicas, seguido del
14% (2) que estan en el nivel de proceso y el 7% (1) presentan nivel bajo, por lo
tanto, los nifios de cuatro afios de la I.LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, después de 1a

aplicacion de juegos ludicos presentan un nivel alto de aprendizaje de las
matematicas con un 79%.

Tabla 3

Comparacion del nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios
delal.E.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, antes y después de la aplicacion de

juegos ludicos.

Nivel de PRE TEST POST TEST
aprendizaje de
las mateméticas Frecuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje

Alto 02 14,0 11 79,0
En proceso 04 29,0 02 14,0
Bajo 08 57,0 01 7,0
Total 14 100,0 20 100,0

25
20
15

10

Alto En proceso Bajo Total

M PRE TEST PRE TEST POST TEST POST TEST
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Fuente: Base de datos de los nifios de cuatro afios de la I.E.I. N° 337 “Las Delicias” 2019
Figura 3

Comparacion del nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la I.E.I. N°
337 “Las Delicias” 2019, antes y después de la aplicacion de juegos ludicos.

De acuerdo a la tabla 3 y figura 3 se presentan los resultados del cuadro comparativo
del pre y pos test en cuanto al aprendizaje de las matematicas en nifios de cuatro afios
de la L.E.l. N°337 — Las Delicias; de esta comparacion encontramos que mientras en
el pre test el 57% (8) se encuentran en nivel bajo, en el pos test conto con un 7%, es
decir bajo en un 50%,, en el nivel de proceso en el pre test de encontraba en un 29%,
en el pos test fue de 14%, es decir bajo en un 15%, por ultimo el nivel alto en el pre
test se ubicaba en un 14% en el pos test se ubicd en un 79%, es decir subi6é en un
65%. Al término de la comparacion se concluye que el nivel de aprendizaje de las
matematicas de los nifios de cuatro afios de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, es

alto después de la aplicacion de juegos ludicos.

Prueba de hipétesis

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
confianza de la
Desv. Desv. Error diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior t gl (bilateral)
Par1 | Resultados 1,143 ,864 ,231 ,644 1,642 | 4,947 13 ,000

post test -

Resultados

pre test

Fuente: Base de datos de los nifios de cuatro aiios de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019
Figura 4

La aplicacion de juegos ludicos mejorara significativamente el aprendizaje de matematicas
en niflos de cuatro afios de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019.
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En la tabla 4 se observa que a través de la prueba t de muestras, se observa una
diferencia media entre 1143 con una desviacion estandar de ,864, u nivel de
significancia de ,000; por tanto, estos resultados confirman la hipotesis del trabajo de
investigacion: la aplicacion de juegos ludicos mejord significativamente el

aprendizaje de matematicas en ninos de 04 afios de la I.LE.I N° 337 “Las Delicias”.

ANALISIS Y DISCUSION

Luego de haber culminado el trabajo de investigacion, se
puede apreciar que:
se observa que a través de la prueba t de muestras, se observa una diferencia media
entre 1143 con una desviacion estandar de ,864, u nivel de significancia de ,000; por
tanto, estos resultados confirman la hipotesis del trabajo de investigacion: la
aplicacion de juegos ladicos mejoré significativamente el aprendizaje de
matematicas en ninos de 04 afios de la .LE.I N° 337 “Las Delicias”.
Asi mismo en la tabla 1 y figura 1se observa que el 14% (2) de los nifios presentan
nivel alto de aprendizaje de matematicas, seguido del 29% (4) que estan en el nivel
de proceso y el 57% (8) se encuentran en nivel bajo, por tanto, los nifios de cuatro
afos de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, antes de la aplicacion de juegos ludicos
presentan nivel bajo de aprendizaje de matematicas con un 57%.
También en la tabla 2 y figura 2 se observa que luego de aplicar los juegos ladicos, el
79% (11) de los nifios presentan nivel alto de aprendizaje de matematicas, seguido
del 14% (2) que estan en el nivel de proceso y el 7% (1) presentan nivel bajo, por lo
tanto, los nifios de cuatro afios de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, después de la
aplicacion de juegos ludicos presentan un nivel alto de aprendizaje de las
matematicas con un 79%.
Por ultimo en la tabla 3 y figura 3 se presentan los resultados del cuadro comparativo
del pre y pos test en cuanto al aprendizaje de las matematicas en nifios de cuatro afos
de la L.E.I. N°337 — Las Delicias; de esta comparacion encontramos que mientras en
el pre test el 57% (8) se encuentran en nivel bajo, en el pos test conto con un 7%, es

decir bajo en un 50%,, en el nivel de proceso en el pre test de encontraba en un 29%,
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en el pos test fue de 14%, es decir bajo en un 15%, por altimo el nivel alto en el pre
test se ubicaba en un 14% en el pos test se ubicd en un 79%, es decir subié en un
65%. Al término de la comparacion se concluye que el nivel de aprendizaje de las
matematicas de los nifios de cuatro anos de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019, es
alto después de la aplicacion de juegos ludicos.

Igualmente, de acuerdo a los antecedentes presento los autores que llegaron a las
mismas o parecidas conclusiones:

Calderdn y Orozco (2016) su propoésito conocer el efecto de la estrategia ludica,
pedagdgica articulada al proceso para resolver cada problema numérico, la poblacion
muestral fue de cuarentaiocho alumnos, fue una investigacion explicativa con disefio
experimental, al término concluye que se determina que al usar la estrategia lddica,
este incide en el progreso académico, disciplinario del alumno, en la cual se va a
observar cambios significativos en los procesos de aprendizaje ensefianza para

resolver cada problema matematico.

Sanchez. (2018), dentro de su propdsito se encuentra conocer el efecto de un
programa de juego didactico en la mejora de las matematicas de los alumnos de 4
afios, fue una investigacion de tipo aplicada con disefio experimental, la poblacién
muestral estuvo conformada por 21 alumnos, al término se determino que el
programa de juego didactico mejora las matematicas de los nifios de 4afios de la
I.E.P. N° 130.

Layedra (2014). La técnica ludica y su incidencia en el desarrollo de la logica
matematica de nifios y nifias de 4 y 5 afios, del Centro infantil "Divino Nifio No. 2
CEE" localizado en el sector Amaguaria, afio lectivo 2014 propuesta alternativa. Fue
una investigacion de tipo aplicada, con disefio experimental, la poblacion muestral
fueron los estudiantes de 4 y 5 afios, la técnica fue la observacion y el instrumento
una guia de observacion, al término de este estudio se determina que al aplicar la
técnica ludica se pudo ver la diferencia en comparacion con el grupo donde no se
aplico la técnica ludica, asi mismo se determind que al no aplicar la técnica ludica
esto conllevo a emporar cada resultado de las evidencias de cada destreza establecida
en los &mbitos de cada relacion légico matematica.

Huallpa & Cano (2019), este estudio planteo conocer si las metodologias didacticas
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en las matematicas y las evaluaciones permiten los rendimientos académicos
escolares de los alumnos de Secundaria; metodolégicamente se baso en el estudio
descriptivo explicativo del problema de investigacion, que inicia con un analisis
teorico de las variables de investigacion, la seleccion de una muestra con 116
estudiantes regulares del nivel de educacién secundaria, a los que se les aplica los
instrumentos de investigacion con el proposito de analizar la metodologia didéctica
de los profesores como uno de los factores mas importantes que inciden en el
rendimiento académico de los estudiantes. Una de las conclusiones méas importantes
es que se ha comprobado que la metodologia didactica y el sistema de evaluacion en
el area curricular de matematica no determinan significativamente el rendimiento
escolar de los estudiantes. Asimismo, la Pruebas chi-cuadrado a un nivel de
significancia asintotica bilateral de 0,241 es mayor al valor de Alfa: 5% o un nivel de
significancia de 0,05 la metodologia didactica y la evaluacion, no se relaciona
significativamente con el rendimiento escolar, confirmando la hipotesis nula.

Flores (2015) su estudio aplico los métodos activos modelajes matematicos en el
aprendizaje ensefianza de la matemaética adecuado a su entorno en la mejora de cada
capacidad l6gica matemaética en los alumnos del quinto afio A, fue una investigacion
Cualitativa, el disefio fue experimental, las poblacion y muestra fue de 21
estudiantes, la técnica utilizada fue la observacion y el diario o cuaderno de campo, y
como instrumentos las lineas de base, la encuesta, listas de cotejo, foto, video, todo
ello para identificar el logro, la limitacion, la emocién a traves de las triangulaciones,
analisis, interpretar cada resultado logrando buenos niveles de logro en los alumnos y

en la autora del trabajo de investigacion.

Carbajo (2018) su proposito fue conocer los efectos de las aplicaciones de cada
estrategia ludica en los aprendizajes de resoluciones de problema en los alumnos de
tercer grado- Primaria, la investigacion fue de tipo aplicada, con Enfoque
Cuantitativo, con disefio Experimental, la poblacion y muestra fue de cincuenta
alumnos, como técnica se empled la Prueba de Evaluacion y el instrumento fue el
Cuestionario de veinte items, al término de este estudio se concluye que las
aplicaciones de cada estrategia ludica en los aprendizajes mejoran las resoluciones de

problema de igualaciones.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
De acuerdo a los objetivos planteados tenemos:

Segun el objetivo general se determina que los juegos ludicos influyen en el
aprendizaje de las matematicas de los nifios de 04 de la Institucion Educativa N°
337 “Las Delicias™ 2019.

Asi mismo se identifico un nivel bajo de aprendizaje de las matematicas de los
nifios de 04 de la Institucion Educativa N° 337 “Las Delicias” 2019, antes de la
aplicacion de los juegos ludicos con un 57%.

Se identifico el nivel alto de aprendizaje de las matematicas de los nifios de 04 de
la Institucion Educativa N° 337 “Las Delicias” 2019, después de la aplicacién de
los juegos ludicos en un 79%.

Se establecid la comparacién, encontrando que mientras en el pre test el 57% (8)
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se encontraban los estudiantes en nivel bajo, en el pos test contaron con un 7%, es
decir bajo en un 50%, en el nivel de proceso en el pre test de encontraba en un
29%, en el pos test fue de 14%, es decir bajo en un 15%, por ultimo, el nivel alto
en el pre test se ubicaba en un 14% en el pos test se ubicd en un 79%, es decir
subio en un 65%. Al término de la comparacion se concluye que el nivel de
aprendizaje de las matematicas de los nifios de cuatro afios de la I.E.l. N° 337
“Las Delicias” 2019, es alto después de la aplicacion de juegos ludicos. bajo de
conocimientos de relaciones de direccion con un 47% en los nifios de 04 afios de

la Institucién Educativa Mi Mundo de Talentos.

RECOMENDACIONES
De acuerdo a los resultados de la presente investigacion, se hace llegar

las recomendaciones siguientes:

» Continuar haciendo uso de los juegos lladicos para seguir logrando

aprendizajes significativos en las matematicas de los nifios de 3,4 y 5 afios.
» Coordinar con la Directora para que tome en cuenta la propuesta y se continle
trabajando con los juegos lddicos para el logro de aprendizajes significativos en los
nifios de 3,4 y 5 afios.

» Hacer coordinaciones con las redes de interaprendizaje para hacer el efecto

multiplicador de la propuesta planteada.
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ANEXOS
FICHA DE OBSERVACION

Nombres y apellidos del nifio:

Aula:
Juego:
N©° VARIABLE /DIMENSION /INDICADOR NIVEL
Alto | Medio | Bajo
Juegos ludicos
DIMENSION : Introduccion
01 - Proponen el lugar donde desean jugar.
02 - Participan para acordar los acuerdos durante el juego.
03 - Plantean los acuerdos a seguir al finalizar el juego.
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DIMENSION : Desarrollo

05 - Exploran el material que usaran en el juego.

06 - Hace uso correcto de los juguetes durante el juego.

07 - Comparten sus juguetes entre sus compafieros.
DIMENSION : Culminacién

07 - Ordenan los juguetes al termino del juego.

08 -Representan lo que hicieron durante el juego.

09 -Socializan lo que hicieron durante el juego.

BAREMOS

Nivel Valoracion

Alto 03

Medio 02

Bajo 01

Nombres y apellidos del nifio:

MATEMATICAS

FICHA DE OBSERVACION DEL APRENDIZAJE EN EL AREA DE

Aula:
Luego de observar a los nifios y nifias marca donde corresponde.
N©° VARIABLE /DIMENSION /INDICADOR NIVEL
Alto | Medio | Bajo
Aprendizaje en el rea de matematicas
DIMENSION : - Competencia “resuelve problemas de cantidad
01 - En una fila de cubos identifica los cardinales primero, segundo y
tercero.
02 - En agrupaciones identifica muchos pocos, ninguno.
03 -Forma agrupaciones de 1 a 5 elementos y los relaciona con el
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ndmero.

04 - Hace seriaciones de nimeros del 1 al 5.

05 -En agrupaciones de juguetes sefiala donde hay mas y donde hay
menos.

06 - En iméagenes observa y ubica las imagenes donde corresponde,

antes y después.

07 - Usando el conteo expresa la cantidad hasta 10 objetos.

08 - Hace comparaciones entre grupos de juguetes, para conocer cual
pesa méas y cual pesa menos.

09 - Se ubica en el tiempo al usar las expresiones: ayer, hoy y
mafiana.
10 - Realiza secuencias con los cubos de colores.

DIMENSION: Competencia “resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”

11 - Ubica los juguetes de acuerdo a las nociones: cerca de, lejos de.

12 - Busca los juguetes largos y guarda en una caja los juguetes
cortos.

13 - Se ubica delante de los juguetes y detras de los juguetes.

14 - Reconoce las figuras geométricas entre los juguetes.

15 - Camina rapido como la liebre y luego lo hace lento como la
tortuga.

16 - Camina con los juguetes encima de la cabeza manteniendo el
equilibrio.

17 - Ubica los juguetes fuera del circulo y luego los coloca dentro del
circulo.

18 - Juegan a crear torres utilizando las nociones mas alto que y mas
bajo que.

19 - Relacionan y comparan a los juguetes por su forma.

20 - Relacionan a los juguetes por su tamario.

BAREMOS

Nivel Valoracion

Alto 03
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02

01

Medio
Bajo

Fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

N de elementos

Cronbach
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

INFORME DE OPINION (JUICIO DE EXPERTO)

DATOS GENERALES:

1. TITULO DEL PROYECTO DE:
Juegos ludicos para el aprendizaje en matemadticas de la Institucion Educativa N° 433 “Las Delicias”.

2. INVESTIGADOR:

Salcedo Dominguez Luz Raquela
3. OBJETIVO GENERAL:
Determinar si la aplicacion de juegos ludicos mejora el aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la LE.I.

N° 337 “Las Delicias” 2019.
4. CARACTERISTICAS DE LA POBLACION:

La poblacion muestral estuvo constituida por 14 estudiantes de 04 afios de la Institucion Educativa. Inicial N° 337 “Las
Delicias™.

4. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
Ficha de observacion para evaluar el desarrollo de las nociones espaciales
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DATOS DEL INFORMANTE (EXPERTO)

1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL INFORMANTE:

Ms. Lucy Joanet Varas Boza
2. PROFESION Y/O GRADO ACADEMICO:
Maestro en Educacion

3. INSTITUCION DONDE LABORA:

Universidad San Pedro
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ASPECTOS DE VALIDACION

Indicadores de Evaluacion

" Redaccion Tiene Tiene Tiene
- clara y coherencia coherencia coherencia
g DIMENSION INDICADORES ITEMS precisa con la con las con los OBSERVACION
E ES variable dimensiones indicadores
> Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
) !—as |nd|caC|one_s encada | . Proponen el lugar donde desean X X X X
Introducci | juego a realizar son | jugar.
on Claras y pertinentes de | Participan para acordar los X X X X
acuerdo a su edad. acuerdos durante el juego.
- Plantean los acuerdos a seguir al X X X X
finalizar el juego.
n Desarrollo I_:’art|C|pan de ) los | . Exploran el material que usaran en X X X X
.g juegos lidicos | el juego.
=)
3 programados en forma - Hace uso correcto de los juguetes X X X X
ordenada. durante el juego.
. X X X X
- Comparten sus juguetes entre sus
3 compafieros.
=) —— - -
% Culminaci T,er_mman SUs  JU€dOS | _ ordenan los juguetes al termino del X X X X
- én Iudlqog programados | jyeqo,
con éxito y dejando todo — X X X X
en orden. —Rfapresentan lo que hicieron durante
el juego.
-Socializan lo que hicieron durante X X X X
el juego.
A Competencia Resu_elve problgmas - En una fila de cubos identifica los X X X X
pr “resuelve referidos a relacionar . .
cardinales primero, segundo Yy
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problemas
de cantidad

objetos de su entorno
segln sus caracteristicas
perceptuales; agrupa,
ordena hasta el quinto
lugar, seria hasta 5
objetos, comparar
cantidades de objetos y
pesos, agregar y quitar
hasta 5  elementos,
realizando

representaciones con su
cuerpo, material concreto
o dibujos. Expresa la

cantidad, usando
estrategias como el
conteo, usa
cuantificadores:

“muchos” “pocos”,
“ninguno”, y

expresiones: “mas que”
“menos que” y expresa el
peso de los objetos “pesa
mas”, “pesa menos” y el
tiempo con nociones
temporales como “antes
o después”, “ayer” “hoy”
0 “mafiana”.

tercero.

- En agrupaciones identifica muchos
pocos, ninguno.

-Forma agrupaciones de 1 a 5
elementos y los relaciona con el
ndmero.

- Hace seriaciones de nimeros del 1
al 5.

-En agrupaciones de juguetes sefiala
donde hay mas y donde hay menos.

- En imégenes observa y ubica las
imagenes donde corresponde, antes
y después.

- Usando el conteo expresa la
cantidad hasta 10 objetos.

- Hace comparaciones entre grupos
de juguetes, para conocer cual pesa
mas y cual pesa menos.

- Se ubica en el tiempo al usar las
expresiones: ayer, hoy y mafiana.

- Realiza secuencias con los cubos
de colores.

Competen
cia
“resuelve

Resuelve  problemas al
relacionar los objetos del
entorno con formas

- Ubica los juguetes de acuerdo a las
nociones: cerca de, lejos de.

- Busca los juguetes largos y guarda
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problemas
de
cantidad

bidimensionales y
tridimensionales. Expresa la
ubicacion de personas en
relacion a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos
de” “al lado de”, y de
desplazamientos “hacia
adelante, hacia  atras”,
“hacia un lado, hacia el
otro”, también expresa la
comparacion de la longitud
de dos objetos: “es mas
largo que”, “es mas corto
que”, emplea estrategias
para resolver problemas, al
construir  objetos  con
material concreto o realizar
desplazamientos en el
espacio.

en una caja los juguetes cortos.

- Se ubica delante de los juguetes y
detras de los juguetes.

- Reconoce las figuras geométricas
entre los juguetes.

- Camina répido como la liebre y
luego lo hace lento como la tortuga.

- Camina con los juguetes encima de
la cabeza manteniendo el equilibrio.

- Ubica los juguetes fuera del circulo
y luego los coloca dentro del circulo.

- Juegan a crear torres utilizando las
nociones mas alto que y mas bajo
que.

- Relacionan y comparan a los
juguetes por su forma.

- Relacionan a los juguetes por su
tamario.

OPINION DE APLICABILIDAD

ES ADECUADO

Lugary fecha:

Chimbote, 20 de abril del2019
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DNI N° 32773567
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Anexo 2. MATRIZ DE CONSISTENCIA

Juegos ladicos para el aprendizaje de matematicas en la Institucion Educativa Inicial N°433 “Las Delicias”

Problema Objetivos General Hipdtesis Variables
¢En qué medida la aplicacion de | Determinar si la aplicacion de juegos | La aplicacion de juegos ludicos | Variable independiente:
juegos  ludicos mejora el | ludicos mejora el aprendizaje de | mejora  significativamente el | Juegos ludicos

aprendizaje de matematicas en
nifios de cuatro afios de la L.E.I.
N° 433 “Las Delicias” 2019?

matematicas en nifios de cuatro afios de la
I.LE.l. N° 433 “Las Delicias” 2019.

aprendizaje de matematicas en
nifios de cuatro afios de la I.E.I. N°
433 “Las Delicias” 2019

Variable dependiente:
Aprendizaje de
matematicas

Objetivos Especificos

> ldentificar el nivel de aprendizaje de
matematicas en nifios de cuatro afios de
la LE.I. N° 433 “Las Delicias” 2019,
antes de la aplicacion de juegos
ludicos.

> ldentificar el nivel de aprendizaje de
matematicas en nifios de cuatro afios de
la LE.Il. N° 433 “Las Delicias” 2019,
después de la aplicacion de juegos
ludicos.

» Comparar el nivel de aprendizaje de
matematicas en nifios de cuatro afios de
la LE.Il. N° 433 “Las Delicias” 2019,
antes y después de la aplicacién de
juegos ludicos.
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Anexo 3. MATRIZ METODOLOGICA

Juegos ludicos para el aprendizaje de matematicas en la Institucion Educativa Inicial N°433 “Las Delicias”

Tipo y disefio de

Investigacion

Poblacion y Muestra

Técnicas e instrumentos

Procesamiento de la

informacion

Tipo investigacion:
Explicativa

Disefio investigacion:
Pre-experimental

GE: O; X O,

Donde

GE = Grupo experimental
O, = Pre test

X = Aplicacion de Juegos

ladicos

O, = Post test

La Institucion  Educativa.
Inicial. N° 433 “Las Delicias”
cuenta con wuna poblacion
muestral de 12 nifios y nifias de
cuatro afios de edad de la
Institucion Educativa. Inicial

N° 433 “Las Delicias”.

Técnica:
Observacion sera la técnica de
investigacion, la cual permite
ponerse en contacto personal y
directo con el objeto, hecho,
fendmeno o sujetos a observar.
Instrumento
Ficha de

estructurada

observacion

Se obtendra una apreciacion
directa y sistematica de los

nifios y las nifas.

Estadistica descriptiva:
distribuciones de frecuencia y
porcentaje, media aritmética,

rango, y varianza, desviacion

estandar, coeficiente de
variabilidad, estadistica
inferencial estadistico t de
student.

Para el proceso de célculos se

utilizard los softwares MS-

Excel y SPSS V. 21.
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PROPUESTA

JUEGOS LUDICOS PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICAS EN
NINOS DE 04 ANOS.

FUNDAMENTACION

La presente propuesta ha sido disefiada para que a través de los juegos lidicos los nifios

logren aprendizajes en las matematicas en nifios de 04 afos.

Se concibe que los juegos ludicos nos llevan al aprendizaje de muchas areas, en esta
oportunidad sera en el area de matematicas, a través del juego el aprendizaje en las
matematicas es eficaz, y no solo cognitivamente sino también que a través de las
interacciones muestra sus sentimientos, emociones y es con "los otros" con quienes
aprende significativamente siempre que sea un sujeto con un mayor desarrollo que el de
él; también se defiende la importancia que tiene el medio para el nifio, pues en su
interaccion directa con éste, es que se favorece el desarrollo de los educandos, al

enfrentarse a las situaciones diversas que suceden en su entorno.
2. OBJETIVOS GENERALES

Determinar si la aplicacion de juegos ludicos mejora el aprendizaje de matematicas en
ninos de cuatro afios de la LE.I. N° 337 “Las Delicias™ 2019.

2.1 Objetivos Especificos

Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la LE.I. N°

337 “Las Delicias” 2019, antes de la aplicacion de juegos ludicos.

Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la LE.I. N°

337 “Las Delicias” 2019, después de la aplicacion de juegos ladicos.

Comparar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cuatro afios de la LE.I. N°

337 “Las Delicias” 2019, antes y después de la aplicacion de juegos ludicos.
3.ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, MATERIALES Y RECURSOS
Antes de iniciar los juegos ludicos.

- Recordar los acuerdos del aula.

- Establecer el dialogo.

- Presentacion de materiales en cajas sorpresas y otros.



- ¢C6mo vamos a desarrollar los juegos ludicos?
- ¢Qué necesitamos para nuestros juegos ladicos?
Durante el desarrollo de los juegos ludicos.

Aplicar la propuesta de los juegos ludicos, luego de haber aplicado una primera ficha de
observacién, en donde diagnosticaremos el nivel de desarrollo del area de matematicas,
esta ficha de observacion estara constituida por un conjunto de items, indicadores

debidamente seleccionados.
Después del desarrollo de los juegos ludicos.

- Se les presenta a los nifios las preguntas de rigor, que les parecid, como se sintieron,

les gusto.
- La Docente pide a los nifios nuevas propuestas para nuevos juegos ludicos.
1. Programacion de actividades
1. Jugamos con los bloques de colores
2. Conociendo las figuras geométricas.
3. Comparamos las dimensiones alto — bajo.
4. Comparamos las dimensiones: grueso — delgado
5. Comparamos dimensiones largo — corto
6. Comparamos dimensiones: Ancho y Angosto

7. Conocemos los Cuantificadores: mucho — poco — uno — ninguno — uno MAas — uno

menos.
8. Reconocemos cuantificadores: igual que, tantos como.

9. Conocemos los cuantificadores: mas que y menos que.

10. Identifican cuantificadores: Entero — mitad — doble.

Descripcion de los componentes del disefio de la propuesta de juegos ludicos.
4.1. Determinar la efectividad de la propuesta de juegos ladicos.

La primera tarea serd la de iniciar la propuesta de juegos ludicos para mejorar el
aprendizaje en las matematicas de los nifios de 04 afios de la LE.I. N° 337 “Las

Delicias” 2019, antes de la aplicacion de la propuesta de juegos ludicos, se elaborara el



pre test que estara constituido por un conjunto de items de la ficha de observacion.

Obteniéndose en el grupo control una X =... Puntos y en el grupo experimental de X
=.... que sera el total lo que evalua a grupos de nifios regulares y bajos con respecto al
puntaje total; determinandose de éste modo las razones del porque investigar en los

grupos muéstrales.
4.2. Constitucion de equipos de trabajo

En razdn a los resultados del pre test se tendra que constituir equipos de trabajo.
4.3. Seleccion de informacion del Programa.

Frente al problema detectado se tendra que acudir a la literatura cientifica especializada
para poder solucionar el problema e identificar las teorias que daran la orientacion

adecuada la solucion del problema.
4.5. Seleccion de estrategias

Como se sefial6 lineas arriba se seleccionaran los juegos ludicos a tomar en cuenta para

desarrollar el aprendizaje en las matematicas.
4.5. Planificacion de las sesiones de juegos ludicos

Las estrategias de aprendizaje me daran la posibilidad de concretar en actividades de

aprendizaje en las matematicas adoptando la siguiente estructura basica:
a. Denominacion

b. Capacidades y actitudes

c. Temporalizacion

d. Procesos didacticos de los juegos ludicos.

e. Laevaluacion

Se tomard en cuenta la prevision de los juegos ludicos.
4.6. Ejecucion de las actividades de juegos ladicos

El acompafiamiento y el monitoreo de las actividades de juegos ludicos seran constantes

en todo el grupo que se constituira, para poder lograr los propositos deseados.

4.7. Evaluacion de las sesiones de aprendizaje



La evaluacion sera concebida como proceso de toda la experiencia para ir determinando
y asegurando el proceso de toda la investigacion. Es decir, se evaluara todos los

procedimientos que se tendran en cuenta en el disefio de la propuesta.
4.8 Concrecion de la Propuesta

La opcion mas adecuada para concretar la propuesta sera precisamente las actividades

de juegos ludicos como se ha sefialado anteriormente.



SESION N° 1

TITULO

Jugamos con los bloques de colores

FECHA

Lunes 14 de mayo del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENO

M 1.

Resuelve
problemas de
cantidad.

1.3 Usa estrategiasy
procedimientos de
estimacion y calculo.

Usa diversas expresiones que
muestran su comprension sobre la
cantidad, el peso y el tiempo —

n o« ”n u

“muchos”, “pocos”, “ninguno”,

n u

pesa menos,

L0 U

“pesa mas”, ayer”,
“hoy”, y “mafiana” -, en situaciones

cotidianas.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDISAJE:

Secuencia Estrategias con Proceso Didactica Recursos
Didactica
Rutinas Actividades permanentes de Entrada: CDh
- Damos la bienvenida a los nifios. Bandera
Cancion

Juegos libres en
Sectores

- Formacion.

- Saludo a Dios.

- Saludo ala Bandera.

- Marcha alrededor del patio.

- Entonamos una cancién nueva.

Intencion Pedagdgica del Dia:

- ldentificamos los colores primarios.

Utilizacion libre de los sectores:
Acciones de Rutina.

ACTIVIDADES DE PROYECTO

Inicio
iPlanificamos el
proyecto con los
nifos!

Motivamos a los nifios con los bloques logicos.

QAN

Exploran los bloques ldgicos.




Desarrollo

Cierre

Forman agrupaciones por color.

Comprension del problema:
Dialogamos sobre las agrupaciones formadas por los nifios.

¢Todos lo hicieron bien?
¢Qué colores identificaron?

Busqueda de estrategias:
La docente pregunta a los nifios que podemos hacer para

que todos conozcamos los colores.
Forman agrupaciones con bloques légicos del mismo color.
Realizamos las estrategias que los nifios propongan.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico)
Los nifios dibujan lo que hicieron con sus bloques ldgicos.

Formalizacion:

En una ficha reconoce que figuras son del mismo color y los
agrupa.

Reflexion:

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendemos.

Transferencia:

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicién: ¢Qué aprendemos hoy?,
¢Qué fue lo que mas te gusto?, éEn qué tuviste dificultad?,
¢En qué puedes mejorar?, ¢ Qué necesite?, ¢ Qué me fue
mas facil?, ¢Qué me fue dificil?

Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:

Acciones de rutina.

Cartel de colores

Bloques ldgicos

Papel de colores
paletas

Hoja

Ficha




SESION N° 2

TITULO

Conociendo las figuras geométricas.

FECHA

Miércoles 16 de mayo del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION

AREAS COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO
M 2. Competencia 1.3 Usa estrategiasy — Reconoce las figuras
“resuelve procedimientos de estimaciény geométricas.
calculo.

problemas de

forma,

movimiento y
localizacién.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Secuencias
Didactica Estrategias con Proceso Didacticos Recursos
Rutinas Actividades permanentes de Entrada: CD
- Damos la bienvenida a los nifos. Bandera
- Formacion. Cancion
- Saludo a Dios.
- Saludo a la Bandera.
- Marcha alrededor del patio.
- Entonamos una cancién nueva.
Intencion Pedagogica del Dia:
Juegos Libres en - Conociendo las figuras geométricas.
Sectores Utilizacion libre de los sectores:
- Acciones de Rutina.
ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
Inicio — Los niifos observan un video de una cancion. Las figuras
Conociendo las geométricas. Video
figura§ _ https://www.youtube.com/watch ?v=sxXn2Z6dgHc
geometricas. — Cometamos con los nifios de que se trata la cancion.
— Que figuras geométricas hay en la cancién.
Desarrollo Comprension del problema:
— Dialogamos con los nifios donde encontramos estas formas.
— Las podemos reconocer todas
Busqueda de estrategias:
— Ladocente repartird los bloques légicos y vamos agrupar por Bloques
su forma. Igicos
— Decimos que formas agrupamos.



https://www.youtube.com/watch?v=sxXn2Z6dqHc

Cierre

Que formas encontramos en el aula.

Que formas hay en los objetos de tu casa.

Los nifios buscan por grupos traen a su grupo alguna forma
gue encontro.

Expresa que es, su libro que tiene forma de rectangulo, el
plato tiene la forma de un circulo.... Y asi los nifios traen un
objeto y lo expone.

Luego colocan los objetos en el centro de la mesa.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

Cada nino dibuja la figura geométrica que encontrd en un
objeto.

Formalizacion:

En una ficha reconoce las figuras geométricas.

Reflexion:

Dialogamos sobre lo que hicimos y que aprendimos.
Transferencia:

Los nifios expresan los objetos que encontramos y que todas
las cosas tienes su forma.

Recordamos las cosas que encontramos.

Guardan los objetos en su lugar.

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicién: ¢Qué aprendimos hoy?, ¢Qué
fue lo que mas gusto vender o comprar?, éen qué tuviste
dificultad?, ¢en qué puedes mejorar?, ¢ Qué necesite?, (Qué
me fue mas facil?, é Qué me fue dificil?

Actividades de Aseo, refrigerio y recreo:

Acciones de rutina.

Objetos

Hojas

Fichas




SESION N° 3

TITULO

Comparamos las dimensiones alto — bajo.

FECHA

Martes 29 de mayo del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENO

M 3.

Resuelve
problemas de
cantidad.

1.3 Usa estrategiasy
procedimientos de
estimacion y calculo.

— Usa diversas expresiones que
muestran su comprensién sobre la
cantidad, el peso y el tiempo —

”n o« s

“muchos”, “pocos”, “ninguno”,

n u ”n u

“pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”,
“hoy”, y “mafiana” -, en situaciones

cotidianas.

1. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDISAJE:

Secuencia Estrategias con Proceso Didactica Recursos
Didactica
Rutinas Actividades permanentes de entrada: Cancion

Juegos libres en
Sectores

— Damos la bienvenida a los nifios.
— Formacion.

— Saludo a Dios.

— Entonamos una cancién nueva.
Intencion pedagogica del dia:

Utilizacion Libre de los Sectores:
— Acciones de rutina

— Comparamos las dimensiones alto — bajo.

ACTIVIDADES DE PROYECTO

Inicio
Comparamos las
dimensiones alto
- bajo.

Ejecucidn del Proyecto:

qué se diferencian?

Comprension del problema:

— Les mostramos a los nifios juguetes de diferentes tamafios y
les pedimos que la observen, éSon iguales esto nifios?, ¢En

— Algunos juguetes son altos y otros bajos.




Desarrollo

Cierre

Dialogamos con los nifios sobre los nifos altos y bajos.

Por qué no todos los nifios tienen la misma altura si tiene 4
afos

Busqueda de estrategias:

La docente indica que saldremos al patio y formaremos
grupos de 5 nifios y se van a comparar, el nifio mas bajo se
colocara primero en la fila y el nifio mas alto al final de Ia
fila.

Observamos a cada grupo y ahora me pueden decir cual
nifio es el mas alto de todos los grupos y cudl es el mas bajo
de todos los grupos.

Luego regresamos al aula y la docente vuelve a repartir
juguetes altos y bajos para que las agrupen segun ya sean
altos y bajos.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico)
Cada grupo dibujan lo que hicieron en el patio.

Formalizacion:

En una ficha diferencia la dimension alto y bajo.

Reflexion:

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendemos.

Los nifios expresan cuales son nuestros compafieros mas
altos y los bajos...

Transferencia:

Ahora ya puedo reconocer las diferentes dimensiones alto —
bajo.

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicién: ¢ Qué aprendemos hoy?,
¢Qué fue lo que mas te gusto?, ¢En qué tuviste dificultad?,
¢éEn qué puedes mejorar?, éQué necesite?, ¢Qué me fue
mas facil?, ¢ Qué me fue dificil?

Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:
Acciones de rutina.

Patio nifos

Siluetas

Hoja

Ficha




SESION N° 4

TITULO

Comparamos las dimensiones: grueso — delgado.

FECHA

Miércoles 30 de mayo del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION

AREAS COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO
M 4. Resuelve 1.3 Usa estrategiasy — Usa diversas expresiones que
problemas de | procedimientos de estimaciony muestran su comprension
cantidad. calculo. sobre la cantidad, el peso y el

n o«

tiempo — “muchos”, “pocos”,

” ”n o«

“ninguno”, “pesa mas”, “pesa
n u

menos”, “ayer”, “hoy”, y
“mafiana” -, en situaciones

cotidianas.
MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Secuencias
Didactica Estrategias con Proceso Didacticos Recursos
Rutinas Actividades permanentes de Entrada: Cancion

Juegos Libres en
Sectores

- Damos la bienvenida a los nifios.

- Formacion.

- Saludo a Dios.

- Entonamos una cancién nueva.
Intencion Pedagogica del Dia:

Utilizacion libre de los sectores:
- Acciones de Rutina.

- Compramos las dimensiones: grueso — delgado.

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio

Compramos las
dimensiones:
grueso — delgado.

Desarrollo

Ejecucion del Proyecto

de diferente grosor.

— No todos los objetos son iguales.
Comprension del problema:

y esta otra caja los delgados.

— Se escuchan las opiniones de los nifos.

— Mostramos los objetos y los comparan como son.

— La maestra les muestra a los nifios dos cajas y una bolsa 'y

— Ladocente les muestra una caja con diferentes juguetes | Cajas

objetos

les dice como podriamos separar en esta caja los gruesos | Caja




Cierre

Rutinas

Busqueda de estrategias:

Los nifios se organizan en los grupos como lo harian
(quien se encarga de esta caja y quien de esta cajay el
nifio que reparte) respetando a los compafieros y al jefe
del grupo.

Cada grupo después de encontrar la estrategia de cémo
van a trabajar proceden a hacerlo.

Cada grupo expone como lo hizo, como se organizaron.
Luego colocamos las dos cajas en el centro de la mesa.
Representacion (de lo concreto a lo simbélico):

Cada grupo dibuja lo que hicieron y en qué objetos les
toco.

Formalizacion:
En una ficha diferencia la dimensién gruesa — delgado.

Reflexion:

Dialogamos sobre lo que hicimos y que aprendimos.
Ahora si podemos encontrar estas dimensiones en los
objetos de la casa, el aula y por donde los veamos.

Transferencia:
Ahora ya puedo reconocer las diferentes dimensiones

grueso — delgado.

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicion: ¢Qué aprendimos hoy?,
¢Qué fue lo que mas gusto vender o comprar?, éen qué
tuviste dificultad?, éen qué puedes mejorar?, éQué
necesite?, ¢Qué me fue mas facil?, ¢ Qué me fue dificil?
Actividades de Aseo, refrigerio y recreo:

Acciones de rutina.

Papelote

Ficha




SESION N° 5

TITULO

Comparamos dimensiones largo — corto.

FECHA

Jueves 31 de mayo del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION

AREAS COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO
M 5. Resuelve 1.3 Usa estrategiasy — Usa diversas expresiones que
problemas de | procedimientos de estimaciony muestran su comprension
cantidad. calculo. sobre la cantidad, el peso y el

”n o«

tiempo — “muchos”, “pocos”,

” ”n u

“ninguno”, “pesa mas”, “pesa
” u

menos”, “ayer”, “hoy”, y
“mafiana” -, en situaciones

cotidianas.
MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Secuencias
Didactica Estrategias con Proceso Didacticos Recursos
Rutinas Actividades permanentes de Entrada: Cancion

Juegos Libres en
Sectores

- Damos la bienvenida a los nifios.

- Formacién.

- Saludo a Dios.

- Entonamos una cancién nueva.
Intencién Pedagdgica del Dia:

- Comparamos dimensiones largo — corto.
Utilizacién libre de los sectores:

- Acciones de Rutina.

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio
Comparamos
dimensiones
largo — corto.

Ejecucion del Proyecto

— Bueno hoy vamos a jugar al mercado.

— Les mostramos a los nifios una caja con juguetes largos y cortos _
y les pedimos que la observen, ¢Son iguales estos juguetes?, Lamina
¢En qué se puede diferenciar?

- Algunos nifios dirdn son grande y pequefio.

Comprension del problema:
— Dialogamos con los nifos que los juguetes no son grandes ni

pequefos.
— Tenemos juguetes largos y cortos.
Busqueda de estrategias:




Desarrollo

Cierre

Rutinas

La docente indica que saldremos al patio y formaremos dos
grupos y con las cajitas de fosforo vacias que se les pidié van
hacer dos trenes uno largo y otro corto.

Observamos a cada grupo, cada grupo se organiza para juntar
las cajitas y construir sus trenes.

Observamos los trenes de los dos grupos.

Comentamos sobre lo que hicieron.

Cual es el tren lago y cual es el tren corto.

Luego regresamos al aula con los trenes sin desarmarlos y lo
colocamos en la parte de adelante.

Representacion (de lo concreto a lo simbélico):

Cada grupo dibuja lo que hicieron en el patio.
Formalizacion:

Dibujan lo que hicieron en una hoja.

Reflexion:

Dialogamos sobre lo que hicimos y que aprendimos.
Transferencia:

La docente preguntara a los nifios y nifias para que nos servird
lo que hemos aprendido hoy.

En la calle o en la casa pueden reconocer las diferentes
dimensiones largo — corto.

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicién: ¢Qué aprendimos hoy?, ¢Qué
fue lo que mas gusto vender o comprar?, éen qué tuviste
dificultad?, ien qué puedes mejorar?, ¢ Qué necesite?, (Qué
me fue mas facil?, ¢ Qué me fue dificil?

Actividades de Aseo, refrigerio y recreo:

Acciones de rutina.

Cajas de
fosforo

Hojas

Fichas




SESION N° 6

TITULO

Comparamos dimensiones: Ancho y Angosto

FECHA

Viernes 01 de junio del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION

AREAS COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO
M 6. Resuelve 1.3 Usa estrategiasy — Usa diversas expresiones que
problemas de | procedimientos de estimaciony muestran su comprension
cantidad. calculo. sobre la cantidad, el peso y el

n o«

tiempo — “muchos”, “pocos”,

” ”n o«

“ninguno”, “pesa mas”, “pesa
n u

menos”, “ayer”, “hoy”, y
“mafiana” -, en situaciones

cotidianas.
2. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Secuencias Estrategias con Proceso Didacticos
Didactica Recursos
Rutinas Actividades permanentes de Entrada: CD
- Damos la bienvenida a los ninos. Bandera
- Formacion. Cancidn

Juegos Libres en
Sectores

- Saludo a Dios.

- Saludo ala Bandera.

- Marcha alrededor del patio.

- Entonamos una cancién nueva.
Intencién Pedagdgica del Dia:

— Comparamos dimensiones: anchos y angostos.
Utilizacidn libre de los sectores:

- Acciones de Rutina.

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio
Comparamos
dimensiones
ancho vy
angosto

Desarrollo

Ejecucion del Proyecto
— Les presentamos a los nifios un nuevo juego. Hoy Lamina

jugaremos a cruzar obstdculos.

— Selleva alos nifios al patio para mostrar las reglas del
juego.

— Los nifilos manifiestan sus inquietudes.
Comprension del problema:




Cierre

Hay caminos para cada uno de acuerdo a su tamafio.
Hay caminos anchos y caminos angostos.

Busqueda de estrategia:
Luego la docente les presenta una caja en la que hay

diferentes carros animales y recipientes de diferentes
tamanos, para coloquen los carritos y animalitos de
acuerdo a su contextura.

Observamos a cada grupo que estrategia aplica para
organizarse y ubicar a cada objeto en su recipiente
respectivo.

Observamos los trabajos de cada grupo.
Comentamos sobre lo que hicieron

Representacion de lo concreto a lo simbélico

Cada grupo dibuja lo que hicieron.

Se organizan para dibujar y todos participan.
Formalizacion:

En una ficha diferencia ancho angosto

Reflexion:

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos
Trasferencia:

La docente preguntard a los nifios y nifias ¢para qué nos

servira lo que hemos aprendido hoy?

En la calle o en la casa pueden reconocer las diferentes
dimensiones ancho angosto.

Dialogamos sobre lo trabajado en | actividad y como se
sintieron

Realizamos la mata cognicion éQué aprendimos hoy? ¢Qué
fue lo que mas te gusto?, éEn qué tuviste dificultades?, ¢En
qué puedes mejorar? {Qué necesite? ¢Qué me fue mas
facil? ¢ Qué me fue dificil?

Actividades de aseo, refrigerio, recreo:

Acciones de rutina

Bolsa
Siluetas
Caminos

Hoja

Ficha




SESION N° 7

TITULO Conocemos los Cuantificadores: mucho — poco — uno — ninguno — uno mas — uno
menos.
FECHA Lunes 01 de julio del 2019

PROPOSITO DE LA SESION:

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENO
M 7. Resuelve problemas de 1.3 Usaestrategias |— Usa diversas expresiones que
cantidad. y procedimientos de muestran su comprension

estimacion y calculo.

sobre la cantidad, el peso vy el

n o«

tiempo — “muchos”, “pocos”,

”ou ” o«

“ninguno”, “pesa mas”, “pesa
menos”, “ayer”, “hoy”, y
“mafiana” -, en situaciones

cotidianas.

PROPOSITO : Reconoce los cuantificadores: mucho — poco — uno — ninguno — uno mds —uno menos.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Secuencias
Didactica Estrategias con Proceso Didacticos Recursos
Rutinas | Actividades con Proceso de Entrada: CD
- Damos la bienvenida a los nifios. Bandera
Cancidn

- Formacion.
- Saludo a Dios.
- Saludo a la bandera.

Juegos .

. - Marcha alrededor del patio.
Libres en
Sectores

Entonamos una cancién nueva.

Intencién Pedagdgica del Dia:

Reconocer a través del juego los cuantificadores:
mucho — poco — uno — ninguno —una mas — uno
menos.

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:




Inicio

Cuantificador
es: mucho —
poco —uno —
ninguno —
uno mas —
uno menos.

Desarrollo

Cierre

Planificacién del Proyecto

Les pedimos a los que observen en que equipo hay mas nifias y en qué
equipo hay menos nifias. Luego les preguntamos si todos los nifios tienen
mandil o solo algunos nifios del salén tienen mandil.

Dialogamos sobre lo realizado y las respuestas dadas.
Elaboramos con los nifios en un papelote un proyecto.

Hoy vamos a planificar que podemos hacer para diferenciar las
cantidades.

Anotamos los que los nifios nos dicen.

Ejecucion del proyecto:

Les presentamos a la mama coneja que tiene 4 hijitos (siluetas) y que fue
al campo a traer en su canasta muchas zanahorias para darles de comer:
cada conejito esperaba su comida la mama coneja pregunto a cada uno
cuantas zanahorias queria comer. Rosa dijo yo quiero muchas zanahorias
y él tenia su plato de color rojo. Luisa dijo yo quiero sola unay tenia su
plato de color amarillo. Gaby dijo yo quiero pocas y tenia su plato de
color verde y Martha dijo yo estoy llena mamita no quiero ninguna estoy
muy cansada y tenia su plato de color azul.

Como hara la mama coneja para darles a cada uno de sus conejitos la
cantidad de zanahorias que le pidieron.

Vamos ayudarla a mama conejo a repartir las zanahorias.

Repartimos a cada niflo una silueta de zanahoria y que peguen en el
plato segun el color.

Luego otro dia la mama coneja trajo muchas fresas y les volvio a
preguntar cuantos querian y esta vez Rosa dijo: yo quiero 1 fresa, Luisa
dijo: yo quiero una mas, 2 fresas, Gaby dijo: yo quiero una mas solo 3
fresas y Martha dijo: yo quiero una mds es que tengo mucha hambre
mamita yo quiero 4 fresas.

Pedimos algunos nifios a repartir las fresas en cantidades que pidieron
las conejitas.

Luego otro dia la mama coneja trajo manzanas y las volvié preguntary
esta vez Rosa dijo: yo quiero 4 manzanas, Luisa dijo: yo quiero una
menos o sea 3, Gaby dijo: yo quiero una menos o sea 2 y Martha dijo: yo
guiero también una menos o sea 1 manzana es que estoy un poco llena.

Pedimos a los nifios que nos ayuden a repartir las manzanas en las
cantidades que pidieron las conejitas.

Ninos

Papelotes

Siluetas

Cinta

Silueta
sde
fresas

Silueta
s de




Comprension de Problema
Ahora les voy a dar a cada grupo 4 platos rojos, 4 amarillos, 4 verdes y 4

azules y les repartimos semillas de maiz, habas, poroto, huevos, pelotas,
etc.

Les pedimos a los nifios que en los platos rojos coloquen mucho, en los
platos verdes pocos, en los platos amarillos uno y en los platos azules
ninguno.

También les repartiremos 4 platos de color anaranjado para que
coloquen la cantidad de uno mas y 4 platos de color rosado para que
coloquen una menos.

Esto lo haran con el material que se le dio a cada grupo

Busqueda de Estrategias:
La docente pregunta a los niflos como van a repartir.

Los nifios manipulan el material reconociendo los colores y las
cantidades que van a poner segun el color.

Cada grupo acuerda que van a trabajar y con qué material cada uno.
Esperamos como lo hizo cada grupo.

Cada grupo expone lo que hizo y reconoce las cantidades de cada plato.
Y les proponemos éde qué otra manera podrian hacerlo?

Se puede sugerir, utilizar otros materiales como los colores, zapatos,
sombreros, etc.

Cada grupo expone lo que hizo y explica a sus comparieros como trabajo.

Representacion (de lo concreto a lo simbélico)
Cada grupo dibuja lo que hicieron, las cantidades que puso a cada plato.

Formalizacion:
Es una ficha completa y reconoce las cantidades uno mas y uno menos.

Reflexion.
Dialogamos sobre lo que hicimos y que aprendimos transferencia.

En casa vas a contar cuantos zapatos tienes los miembros de tu familia,
tu mama3, tu papa y tus hermanos. Vas a descubrir quien tiene mas
zapatos y quien tiene menos zapatos.

Los nifios y nifias se ubican en asamblea y recuerdan lo trabajado.

La maestra, nifios y nifias extraen sus conclusiones de lo realizado, que
podemos diferenciar las diferentes cantidades como: mucho, poco, uno,

manza
nas

Platos de
colores

Semillas
Huevos

Chapas

Tarjetas

Papelote

Ficha




ninguno y también uno mas, uno menos.

Realizamos la meta cognicién éQué aprendimos hoy?, ¢Qué fue lo que
mas te gustd?, éEn qué tuviste dificultad?, ¢En qué puedes mejorar?,
¢Qué necesite?, ¢Qué me fue mas facil?, ¢ Qué me fue dificil?, ¢Qué

utilizamos?

Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:
Acciones de rutina.




SESION N° 8

TITULO

Reconocemos cuantificadores: igual que, tantos como.

FECHA

Martes 02 de julio del 2019

PROPOSITO DE LA SESION

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENO

M 8.

Resuelve
problemas de
cantidad.

1.3 Usa estrategiasy
procedimientos de
estimacion y calculo.

Usa diversas expresiones que
muestran su comprensién sobre la
cantidad, el peso y el tiempo —

”n o« ”n u

“muchos”, “pocos”, “ninguno”,
“pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”,
“hoy”, y “mafiana” -, en situaciones

cotidianas.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDISAIJE:

Secuencia Estrategias con Proceso Didactica Recursos
Didactica
Rutinas Actividades permanentes de entrada: Cancion
— Damos la bienvenida a los nifios.
— Formacion.
— Saludo a Dios.
Juegos libres en — Entonamos una cancion.
Sectores
Intencién pedagodgica del dia:
— Cuantificadores: igual que, tantos como.
Utilizacién Libre de los Sectores:
— Acciones de rutina
ACTIVIDADES DE PROYECTO
Inicio Ejecucion del Proyecto:
— Les mostramos a los nifios un video como los nifios juegan Video

Cuantificadores:
igual que, tantos
como.

con el dado: https://www.youtube.com/watch?v=i{7QbbF-

w30

— Aversiyo le pido que coloquen tantos bloques como patas
tiene la mesa. Ahora invitamos otros nifios que coloquen
tantos bloques como ojos tiene, ahora otro nifio que




Desarrollo

Cierre

coloque igual de bloques con dedos de una mano.
Luego jugamos con el dado igual que el video.

Comprension del problema:
Les repartimos a los nifios tarjetas de diferentes cantidades.

Las observan.

Les pedimos a los nifios que dejen sus tarjetas en la mesa 'y
salgan al patio.

La docente tira el dado y la calidad que cae se agrupas o
juntan los nifos.

Busqueda de estrategias:
Regresamos al saldn y ahora van a relacionar y pegar en un
papelote sus tarjetas por su cantidad tantos como.

Los nifios se organizan solos, pedimos que todos participen.

Respetar el espacio, material y las opiniones de sus
compafieros para resolver el problema de buscary
relacionar que tarjeta va con cual tarjeta siempre y cuando
tenga tantos como o igual que.

Cuando el equipo terminelo pegara en la pizarra y expondra
porque relaciono asi sus tarjetas...

Representacion (de lo concreto a lo simbélico)

Cada grupo dibujan lo que hicieron en un papelote.

Formalizacion:

En una ficha colorea tanta zanahoria como conejos hay.

Reflexion:

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendemos.

Los nifios expresan sobre las cantidades igual o tantas como.

Transferencia:

Ahora observemos en el aula hay tantas sillas como nifios,
hay tantos casilleros como niios, hay tantos pinceles como
nifos.

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se

sintieron.

Realizamos la meta cognicién: ¢Qué aprendemos hoy?,
éQué fue lo que mas te gusto?, éEn qué tuviste dificultad?,
¢En qué puedes mejorar?, ¢ Qué necesite?, ¢ Qué me fue

Tarjeta

Patio nifos
Dados

Papelotes goma

Papelote

Papelote

Ficha




mas facil?, ¢Qué me fue dificil?

Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:
— Acciones de rutina.

SESION N° 9
TITULO Conocemos los cuantificadores: mds que y menos que.
FECHA Miércoles 03 de julio del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION

AREAS COMPETENCIAS CAPACIDADES

DESEMPENO

M 9. Resuelve 1.3 Usa estrategiasy
problemas de procedimientos de estimaciény
cantidad. calculo.

Usa diversas expresiones que
muestran su comprensién
sobre la cantidad, el peso y el

”n o«

tiempo — “muchos”, “pocos”,

” ”n o«

“ninguno”, “pesa mas”, “pesa
n u

menos”, “ayer”, “hoy”, y
“mafiana” -, en situaciones

cotidianas.
MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Secuencias
Didactica Estrategias con Proceso Didacticos Recursos
Rutinas Actividades permanentes de Entrada: Cancion

- Damos la bienvenida a los nifios.

- Formacién.

- Saludo a Dios.

- Entonamos una cancion.
Intencién Pedagdgica del Dia:

Juegos Libres en

- Cuantificadores: mas que y menos que.




Sectores

Utilizacion libre de los sectores:

Acciones de Rutina.

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio
Cuantificadores:
mas que y menos
que.

Desarrollo

Cierre

Ejecucidn del Proyecto

Bueno hoy vamos a jugar al mercado.

Seremos vendedores de frutas y verduras.

Nos dividimos por equipo.

Saca tus productos y coloca en las canastas que se le da a
cada equipo.

Luego la compradora sera la docente.

Todos arreglan sus productos y la maestraira a un
equipo con dos canastas o bolsas transparentes, y pedird
al vendedor. Sefior quiero en esta canasta mas manzanas
gue las patas de la mesa, ahora en esta canasta quiero
menos manzanas que las patas de la mesa. Los demas
nifos observan atentos y opinan si esta bien o esta mal la
cantidad que puso en cada canasta.

La maestra saca una tercera canasta y le dice al vendedor
quiero menos manzanas que las de esta canasta.

Ahora cada equipo se turnard y uno serd el compradory
el otro vendedor.

La maestra entrega canastas de diferente color: En la roja
mas y en la amarilla menos.

Comprension del problema:

Los nifios comentan como lo hardn quien serd el
comprador y que va a comprar y la cantidad que pedira
segln el color de la canasta y relacionado a una cantidad
como las patas de la mesa, los dedos de la mano, como
el niumero de nifias del aula o simplemente él dice quiero
como frutas tiene el arbol (laminas que se pegan en la
pizarra para que el nifno pueda pedir relacionando con la
cantidad de dicha lamina)

Busqueda de estrategias:

Los nifios se organizan en sus mesas, arreglan lo que a
vender.

Cada grupo después de encontrar la estrategia de cémo
van a vender y como comprar las frutas y verduras en sus
respectivas canastas.

Los nifios proceden a comprar y vender sus productos.

La maestra observa la compra y venta de los productos y
también participa comprando a todos los grupos.
Después de realizar las compras invitamos a cada grupo
gue salga con sus canastas adelante y diga que compro y

Canastas de frutas
y verduras.

Canastas de colores

Laminas




en qué cantidad lo hizo. Mas que o menos que
relacionando a algunas cantidades determinadas.

Al final la docente maestra sus canastas y sale un
voluntario a exponer que se comprd y en qué cantidad.
Aplaudimos a todos los compradores y vendedores.
Ahora juntamos todas las manzanas, fresas, platano, etc.
Y descubren que es lo que hay menos y que es lo que hay
mas.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

Cada grupo dibuja lo que compraron y en qué cantidad lo
hizo.

Formalizacién:

En una ficha reconoce mas que y menos que dibujando
en cada lado la cantidad correcta relacionando la
cantidad dada.

Reflexion:

Dialogamos sobre lo que hicimos y que aprendimos
como compramos y vendimos en la cantidad mas que y
menos que.

Transferencia:
Ahora observemos que mas sillas o mesas en el aula. Hay

mas 0 menos nifias 0 mas o menos nifos.

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicidn: ¢ Qué aprendimos hoy?,
¢Qué fue lo que mas gusto vender o comprar?, éen qué
tuviste dificultad?, éen qué puedes mejorar?, ¢Qué
necesite?, ¢Qué me fue mas facil?, ¢ Qué me fue dificil?
Actividades de Aseo, refrigerio y recreo:

Acciones de rutina.

Papelote
Colores

ficha




SESION N° 10

TITULO

Identifican cuantificadores: Entero — mitad — doble.

FECHA

Jueves 04 de julio del 2019.

PROPOSITO DE LA SESION:

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENO
M Resuelve problemas de 1.3 Usaestrategias |— Usa diversas expresiones que
cantidad. y procedimientos de muestran su comprension

estimacion y calculo. sobre la cantidad, el peso y el

”n u

tiempo — “muchos”, “pocos”,

” o« n u

“ninguno”, “pesa mas”, “pesa
n u

menos”, “ayer”, “hoy”, y
“mafiana” -, en situaciones

cotidianas.
3. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Secuencia Estrategia con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades permanentes de Entrada: Canciodn

Juegos Libres
en Sectores

- Damos la bienvenida a los nifios.
- Formacién.

- Saludo a Dios.

- Entonamos una cancion.

Intencién Pedagdgica del Dia:
- Cuantificadores: Enteros — mitad - doble.

Utilizacidn libre de los sectores:
— Acciones de Rutina.

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio
Cuantificadore
s: Enteros —
mitad - doble.

Ejecucion del Proyecto:
— La maestra llama un equipo de 5 nifios adelante, en la pizarra
pega 5 chupetines, les preguntamos ¢ Cuantos chupetines le
tocara a cada nifio?, teniendo en cuenta que todos deben Laminas

tener igual cantidad de chupetines.

— Luego sacamos a dos nifios y volvemos hacer la misma
pregunta.




Desarrollo

Cierre

Luego aumentamos un chupetin ahora cuantos chupetines le
toca a cada nifo.

Ahora invitamos a otro equipo de 6 nifos y colocamos en
unos cada 9 globos y les preguntamos ¢ Cuantos globos le
tocara a cada uno? Que todos tengan igual y no sobre ningun
globo.

Ahora Pedimos dos nifios voluntarios. Y colocamos en la mesa
4 manzanas ¢ Cuantas manzanas le doy a cada nifio?

Luego solo colocamos dos manzanas y volvemos a preguntar
¢Cudntas manzanas le doy a cada nifno?

Ahora saco una manzana y les volvemos a decir ¢ COmo puedo
repartir esta manzana a estos 2 nifios? Escuchamos las
soluciones y opiniones de los nifios.

Podemos partir la mitad a cada uno. Si ahora los 2 tendran la
mitad de la manzana.

Y si tengo tres naranjas para dos nifios como hariamos para
repartir por igual. Sale un nifio voluntario a repartir y con
ayuda de la docente partira la naranja.

Ustedes creen que todas las cosas tienen mitad o se pueden
partir por la mitad. Nombra las que ellos crean que si.

La docente vareas frutas y con ayuda de los nifios partira por
la mitad.

Pedimos a un nifio voluntario y le damos un globo. Llamamos
a otro nifio y les decimos a los nifios que les daremos el doble
de globos que le dimos a su compafiero. ¢ Cuantos globos le
damos? Invitamos a los nifios que quiere repetir el doble.

Los nifios descubren que es el doble y la mitad. Luego a cada
equipo les repartimos una bolsa de frutas, caramelos, a cada
grupo diferentes.

Les pedimos que repartan entre toda igual cantidad.

Comprension del problema:

Dialogamos con los nifios como podrian repartir entre todos
los nifios de su equipo en cantidades iguales.

Busca de estrategias:

Los nifios observan y manipulan lo que les toca para repartir.

Manzanas
Globos
Chupetines

Material para
repartir

Ficha colores




Rutinas

Se organizan como van a repartir.
Cada grupo procede a repartir.
Cada grupo dice como repartié y cuanto a cada uno.

Luego la docente aumenta o quita para que los nifios vuelvan
a repartir.

Si algun grupo deciden repartir la mitad la docente ayudaria a
partir lo que ellos le pidan.

Al terminar los grupos exponen como repartieron, les
preguntamos de que otra manera podrian repartir.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico)

En una ficha reconoce y pinta la mitad y traza 7una linea por
las figuras a fin de que queden partidas por la mitad.

Reflexion:
Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos.
Transferencia:

La docente preguntara a los nifios y nifias ¢ Para qué nos
servird lo que aprendimos hoy

Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicién: ¢ Qué aprendemos hoy?, ¢Qué
fue lo que mas te gusto?, ¢En qué tuviste dificultad?, éEn qué
puedes mejorar?, {Qué necesite?, ¢ Qué me fue mas facil?,
éQué me fue dificil?

Actividades de aseo, refrigerio y recreo:
Acciones de rutina.

Actuacion por el dia del maestro







