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2. Titulo

Juegos ludicos en el aprendizaje de matematicas en nifios

de la Institucion Educativa. N° 337 “Las Delicias” 2019

Title

Playful games in learning mathematics in children of the
Educational Institution. No. 337 "'Las Delicias' 2019



3. Resumen

La ejecucion del presente proyecto permitié determinar la aplicacion de un programa
basado en juegos ludicos en la mejora del aprendizaje de matematicas en nifios y
nifias de cinco afios de la entidad educacional N° 337 “Las Delicias” 2019, el tipo de
investigacion es explicativa con disefio de investigacion pre-experimental, con una
muestra 27 nifios y nifias de cinco afos de edad, como técnicas de recojo de informacion
se utilizo el test y como instrumento el cuestionario con pre y post test que se administrara
ante y después de la aplicacion del programa. Para el procesamiento de la informacion se
aplico el Programa SPSS y Excel en sus Ultimas versiones. Se pretendio con el presente
proyecto obtener resultados favorables manifestados en ganancia pedagdgica del

10.28, con lo cual quedo demostrado la mejora del aprendizaje matematico



4. Abstract

The execution of this project allowed to determine the application of a program based on
playful games in the improvement of mathematics learning in five-year-old boys and girls
of the educational entity No. 337 "Las Delicias" 2019, the type of research is explanatory
with pre-experimental research design, with a sample of 27 five-year-old boys and girls,
as information collection techniques the test was used and as an instrument the
questionnaire with pre and post test that will be administered before and after the
application of the Program. For the processing of the information, the SPSS Program and
Excel in its latest versions were applied. It is intended with this project to obtain favorable

results manifested in pedagogical gain 10.28



5. Introduccién

5.1. Antecedentes y fundamentacion cientifica.

5.1.1. Antecedentes.

Sanchez. (2018). La pesquisa pretendio el poder tener como proposito calcular cuales
serian los efectos de la propuesta de los juegos didacticos para mejorar la satisfaccion
académica en las matematicas en 4 afios de la entidad 130 de Celendin. Se trabajé la
pesquisa de manera explicativa, con disefio experimental en donde se aplicd esta
propuesta a 27 educandos menores de cuatro, y luego de la ejecucion se pudo establecer
que el uso de los juegos de manera didactica mejoro el rendimiento académico de los
educando llegando a obtener una ganancia pedagogica de 17.8 puntos, con lo que se

convalido la propuesta como aceptable y significativa.

Ayala (2018) en su indagacion pone de manifiesto la intencionalidad de ver la existencia
de comprobar si hay una relacion de manera directa entre los juegos ludicos y las
acciones matematicas en la educacion inicial, su investigacion es correlacional, con
aplicacion del método cientifico, descriptiva y se cont6 con una muestra censal de 104
educandos de la entidad N° 699 de satipo, y usando procesos estadisticos del SPSS, se
establecio que el coeficiente hallado r= 0.904 cuantifico la correlacion entre las variables
previstas, por lo que se concluye que si hay una relaciébn de manera positiva y con
intensidad perfecta ya que las acciones pedagdgicas matematicas mediante los juegos
influye hasta un 81.7 % en los educandos

Moreno (2018) establece en su pesquisa el poder determinar si la existencia de un
programa mediante el uso de los juegos ludicos mejoraran los aprendizajes de los
educandos de primaria en las matematicas en la entidad 80690 de manchay, se trabajé
con una muestra de 36 infantes del quinto grado y lo que se pretendio fue ver si esta tiene
influencia , para lo cual hizo uso de la estadistica descriptiva para el procesamiento de las
dos variables llegando a determinar que P= 0, 001 < 0,05, con lo que qued6 demostrado
la existencia de resultados diferentes que marcar al programa como significativo para
lograr obtener buenos aprendizajes que se vieron reflejados dentro del post test
.Concluyendo que si el programa establecido por el autor mejora el aprender matematico

en la entidad mencionada anteriormente.



Alvarado (2018) en la pesquisa planteada sobre efectuar si la aplicacion de un programa
estructurado en el juego ludico basado en la participacion del trabajo colaborativo mejora
el area de matematica en 5 afios en la entidad 1738 de Otuzco en la cual pretendio el ver
si hay una influencia de este programa, para su ejecucion se contd con procesos
estadisticos descriptivos e inferenciales y al ser aplicativa con un solo grupo que cont6
con 38 infantes proporcionando datos que se plasmaron en las dos variables y dentro de
esto en la comprobacion de la hipdtesis se aprecié que el P= 0, 001 < 0,05, lo que
significd que hay una diferenciacion dentro del post test en relacion al pre test,
concluyendo que la aplicacion del problema trabajado de manera colaborativa mejoro de
manera significativa los aprendizajes de los educandos en las matematicas en la entidad
1738 de Otuzco.

Fabian (2017) su pesquisa sobre la aplicacion de manera colaborativa del programa de
juegos en la mejora de los aprendizajes para el curso de matematicas en Cajabamba en la
entidad 821246.Estuvo planteada y desarrollada bajo planteamientos estadisticos
pertinentes que al ser aplicativa y contando con una muestra de 42 infantes, se establecio
dentro de la hipétesis que el valor de P= 0, 001 < 0,05, lo que da a entender que existe
rotundamente una diferencia muy significativa en la aplicacion del instrumento de entrada
y de salida y en la cual se concluye que este programa estructurado logra mejorar los

aprendizajes previstos en matematica en los educandos menores de 5 afios .

Morocho (2018) Esta pesquisa manejada mediante la aplicacion de actividades ludicas
que logren mejorar lo concerniente a las nociones matematicas en la edad de 5 afios en la
entidad 1263 de san Ignacio, la cual estd sujeta una problematica del manejo de las
docentes de un estilo tradicional de trabajar esta area académica y que para darle un giro
a la modalidad de aprender de manera simbolica y proponiendo estrategias diferenciadas
basadas en el juego, para lo cual el trabajo tuvo una caracteristica experimental trabajada
con una muestra de 9 infantes en las que se aplicd la ficha de observacion dentro del pre y
post test , con lo que arrojo que un 40 % de los educandos logran aprender las
matematicas estructuralmente mediante la modalidad tradicional y luego de la aplicacion

de la propuesta se tuvo un incremento hasta un 85 % , siendo esta diferencia significativa



5.1.2. Fundamentacion cientifica

MINEDU (2015), considera que una estrategia ““ s un conjunto de acciones que van de la
planificacion y ejecucion que deben estar articuladas estratégicamente para su desarrollo
practico , en la cual se usar una diversidad de recursos y tecnologias que la hacen ser mas

eficaces para dar solucion a problematicas” (p. 31).

Esta definicion significa entonces dentro del incremento de las habilidades para que
educando logre aprender que_

a: Debe tener poder de comprension ante problematicas.

Organizar acciones de intervencion para dar salidas pertinentes

Aplicar propuesta y realizacion de su ejecucion.

Reformular las acciones cuando no estan dando resultados.

Metacognicion, que le permita evaluacién de la estrategia que sea éptima.

Argiiellas, D. y Garcia, N. (2006), define a una estrategia “como las cualidades
practicas del pensamientos de los educandos que se presentan en la ejecucién del
aprender y que tienen influencia desde la motivaciéon y al adquirir lo nuevo,
retenerla y poder transferirla dentro del conocimiento” (p. 131). Esta definicion
considera que la estrategia surge como una reaccion del estudiante a una determinada
situacién o problema, por tanto, esta tipificada como algo mental de acciones que
conllevar a dar una solucién de una problematica dentro de los matematicos; ademas

responde a una forma de actuar peculiar.

Entonces explicamos que podemos indicar que una estrategia de aprendizaje viene
hacer las acciones procedimentales (conjunto articulado de pasos o destreza) que el
educando va asumiendo y hace uso de una forma intencionada para esquematizar su
propio aprendizaje que tenga significancia y que al mismo tiempo de soluciones ante

problematicas.

Las apreciaciones anteriores permiten expresar que las estrategias son habilidades
que se convierten en autonomas en los estudiantes y los convierte en competentes y
por tanto, deducimos que se aplican de manera consciente a:
Son acciones procedimentales.

- Tomar en cuenta diversas técnicas

- Se propone un objetivo direccionado con el aprendizaje y a la salida de

Problematicas.



- Tienen que ir mas alla de un simple habito pedagogico plasmado con
Mucha flexibilidad

Las estrategias relacionado con el docente, se considera que es el conglomerado de
acciones pedagdgicas donde se relacionan los conocimientos y los objetivos. Este
proceso esta estructurado dentro de los aprendizajes recibidos por los educandos o los
proporcionados por el educador); por lo que , consideramos que se da en todos los
aprendizajes ; la caracteristica organizativa estd dada por la interrelacion docente —
alumno y entre sus pares; es necesario revisar esta secuencia intencionada acerca de
los objetivos y los conocimientos el modo intencionados de plasmar las actividades
planificadas en los s matrices administrativas de la entidad como el PEI y del mismo

curriculo .

Arguellas (2006), aprecia que las estrategias de aprendizaje pueden ser:

- Pre-instruccionales; es la predisposicion concerniente a la manera como aprende, es
decir de da en los educandos un proceso de activacion hacia el conocimiento basado
en sus propias experiencias, 1o que hace que se plasme su posicionamiento en un
determinado contexto, y podemos indicar algunas estrategias que se encuentran
como las capacidades, competencias y el mismo organizador

- Co-instruccionales; basados directamente con los conocimientos dados en la
curricular, en las mismas que se dan como las siguientes: identificacion de la
informacion esencial; apertura de contenidos; estructuracién organizativa y las
interrelaciones dela atencion y los planteamientos motivacionales .
-Pos-instruccionales; se fortalece poco después del planteamiento del contenido que
se aprende y que consolidad el contenido que se ha de aprender, podemos indicar
algunas como resumenes, iconos semanticos post preguntas y base de datos de

respuestas a problemas en la matematica.

El juego y el aprendizaje de la matematica

Gervasi , conceptualiza al juego como “ la accién que se da fisicamente o de manera
mental , espontanea estructurada dentro de ficcion y que permite la toma de
conciencia segun lo que manifiesta Gervasi, que el infante aprende jugando y

relaciona los conocimientos.



Al respecto Ramirez, et al (2001), “Por medio del juego el adulto tiene la facilidad
de poder interactuar con los menores y compartir vivencias , vinculos afectivos,
alegrias asi como una comunicacion que le permite establecer valores. De la misma
forma que el juego este le permite ir descubriendo inconsistencias, las deficiencias
dentro de la interaccion y en cada educando es una realidad distinta por lo que los
educadores deben de buscar un equilibrio para logran que alcancen los aprendizajes
”. (p. 22); por lo que la labor de los educadores es esencial para fortalecer estas
actividades propias, naturales de los menores, el juego es formativo, integral que

conlleva a seguir un socializacién propia de los aprendizajes

Para Castro y Otros (2002), los juegos corporales en los nifios “se estructuran
espontaneamente frente a la diversidad de actividades que se plantean en la
interaccion humana manifiesta como una forma natural de la actividad humana

durante toda su vida” (p. 15), el menor genera el juego ,y lo hace con satisfaccion .

Los infantes por sus propias naturalezas se inclinar hacia el juego y todo lo ve
diversion y de esa manera desarrollan sus habilidades mentales, asi como la parte
psico emocionales del entorno, el infante aprende a pensar matematicamente, es por

eso que estas actividades son consideradas altamente educativas.

MINEDU (2015 p. 16), establece que el juego y todo lo que tiene que ver con ello y
con ello viene utilizando su propia motricidad y dandole un sentido de apreciacion
matematica, se presentan como un excelente recurso didactico para plantear
situaciones problematicas a los educandos, es través de estos juegos que el mediante
los juegos, para desarrollar las capacidades motrices y mentales dentro del entorno

natural y social.

Caracteristicas del juego

Cuadrado, pone de manifiesto que mediante el juego se establece caracteristicas
como el interés, la espontaneidad, la voluntad por lo que:

Es la accion propia que de manera libre pone de manifiesto el menor y que es la
forma en que el infante se auto realice con una imaginacion pertinente.

No presenta atraccion hacia lo material .la idea que lidicamente se plantee procesos

recreativos y que pueden ser fantasioso o reales segun la maduracion.
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Se fortalece ordenadamente; y se plantea acciones sencillas coherentes en diversas
actividades ludicas.

Es consistente en lo que efectia y dentro de su ejecucion establece planteamientos
sociales y psicoldgicos y en un espacio determinado el infante regula la duracion del
juego.

Es constructora de la realidad, que repotencia sus cualidades

Los procesos ludicos se auto ajustan producto del mismo juego

Es un cumulo de liberacion de tensiones

El juego no es aburrido, siempre debe despertar la parte Iudica del infante

El juego es fantasiosa direccionada a la realidad

Se da desinteresadamente, si no podria ser ludico , ya que no es obligatorio que el
menor juegue de manera obligada

Se da en un espacio y tiempo determinado, conllevando partes fisicas mentales,

psicologicas.

Clases de juegos

Para Piaget (cit. Cruz, 1. 2013), existen tres tipos de situaciones ludicas:

El juego sensoriomotor; se da dentro de su practica vivencial del menor entre los 0
hasta los 2 afios, en donde se deja el predominio motor y se pasa al simbolico, y no
significa que siempre estard .Ya a los 18 meses el infante tiene interés por los juguetes
, esta interesado por cosas que puede arrastrar o rodar.

El Juego simbdlico; este proceso es caracteristico del ser humano y de los 2 hasta los 6
el simbolo es un sistema colectivo , propios del juego siendo inicialmente egocéntrico
y con forme pasa el tiempo se convierte en colectivo , y con ello viene los iniciaos de
un lenguaje mas fluido el infante pude expresarse mediante el uso del juego con

materiales como los titeres, mufiecos con lo cual perfecciona su capacidad verbal

Segun van pasando los afios de los 4 hasta los 8 se va perdiendo la representaciones

simbdlicas y ya el menor busca una serie de juguetes que lo caracterizan y de los es su
apreciacion del mundo

La actividad ludica reglada; es la tercera y Gltima de las etapas dentro del desarrollo
del juego y aca ya el menor esta entre los 11 y 12 afios. Ya hay una disminucion
simbdlica en la ejecucion del mismo juego en beneficio de la reglamentacion, aca ya el
menor ha evolucionados mentalmente, su pensamiento ya es otro y puede ejecutar

operaciones légicas abstractas, y lo puede hacer de manera grupal .
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Dimensiones de los juegos ludicos:

Segun Andrade, & Ante, (2010), las fases de los juegos didacticos son:

Introduccion:

Establece los procedimientos que permitan dar esas acciones que dan comienzo al
desarrollo del juego, conllevados por normativas propias de acuerdos que puedan

caracterizar a los diversos juegos.

Desarrollo:
En el proceso se dan las actuaciones establecidas en el mismo juego estructurado en sus

reglas

Culminacion:

Dentro del proceso de desarrollo del juego se da como el ganador a quien logra llegar a
culminar con éxito el juego, respetando sus reglas o cuando este de por ganador a quien
logra més puntos, eso dependera del juego y se vera la supremacia de dominio de
capacidades y de habilidades

Los docentes estan abocados dentro de su labor docente siempre en la blsqueda de nuevos juegos a
mezclarlos, crear pero siempre estan viendo algunas particularidades psicolégicas en los educandos
Estos juegos estan disefiados para dar aprendizajes sobre algunos conocimientos en las diferentes

areas que proporcionan el desarrollo de habilidades.

Los juegos le proporcionan a los infantes las capacidades de poder conllevar al
desarrollo de un analisis en diversos tiempos y condiciones cambiantes que fomentan
habitos para una toma de decision asertiva y que también conlleva a un trabajo
conjunto y colaborativo.

Aprendizaje matematico

Corresponde a la competencia el actuar y pensaren una diversidad de planteamientos
donde se toque cantidad (Rutas de Aprendizaje 2015); por tanto, implica el desarrollo de
habilidades para problemas que ameritan soluciones numéricas, establecidas que dan
sentido del manejo de magnitud y de cantidad, proporcionando el direccionamiento al

manejo de las operaciones, al calculo y a la solucion de problematicas

De este modo, el conocimiento de cantidad se convierte en parte de la convivencia del
menor dentro de la familia y la escuela y lo hace que establezca una comprension

diferentes de apreciacion de los que le rodea , por eso en vital que el menor maneje
7



procesos matematicos en vista que esta se presenta en su quehacer diario , presentandose
de manera diferenciada haciéndola interesante , importante y Util segin su edad; asi como

de las oportunidades que les ofrece el &ambito escolar, familiar y social.

Obando y Vésquez, (1988), cita a (Mcintosh 1992) y considera que dentro del proceso
mental matematico se establece que la comprensién dentro de la persona como un
conjunto de habilidades que el pensamiento matematico conlleve a que el infante
desarrolle estrategias validas en el manejo de los nimeros y sus operaciones en base a
cantidades; ademas Obando agrega que “ existen diferentes circunstancias que el infante
tiene que desarrollar para logran una comprension por eso establece pasos seguros en su
aprender”, por lo que se desarrolla en base a las oportunidades que al nifio y la nifia se le

ofrece a partir de su propio entorno, mediante las situaciones problematicas.

Este proceso mental matematico el menor lo adquiere mucho antes de que este haga su
ingreso a la escuela y lo aprendi6 dentro de sus interaccion con sus pares y familiares
especialmente los padres, quienes posiblemente son los mas preocupados porque el menor
aprenda no solo a expresarse si no a que pueda razonar matematicamente, dandole las

nociones del nimero, como cantidad.

Figueiras, (2014), considera que “la matematica esta presente en la vida de los infantes
sin distincion de sus sexo ” (p. 9). De esta manera es relevante ver lo esencial que
representa la matematica en sus consolidaciones de la formacion integral de los
educandos, sobre todo en los inicios al presentarse los juegos ludicos y que irén
concretizando aspectos a dar las salidas ante las problematicas.

a. Pensamiento matematico

El pensar matematicamente implica hacer uso de los procesos mentales, el que se debe
promover desde los inicios de vida del infante, para que, utilizando el pensamiento
concreto, resuelvan problemas sencillos de su vida; por tal razon “para pensar
matematicamente, en términos de cantidad, se tiene que llegar a la parte practica el poder
manifestarse de manera hipotética a formular planteamientos, construir resolver
problemas que se presentan dentro de los contextos sociales entre otras cualidades que

conlleva el hacer matemaética dentro de la aulas ” (MINEDU — 2015).



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,

diagnosticos, para la realizacion de encuestas, censos, etc.

Citado por Abdala, L. (2011); por tanto la competencia describe el desarrollo integral de
las habilidades cognitivas, procedimentales y actitudinales. A opinion de (Abdala 2011-
11), comprende “ que las competencias se van relacionando y conlleva a manejar los
saberes dentro de existencia, el saber hacerlo es reconfortante, el poder vivir en sociedad
y el trabajar de manera conjunta ”.Esto conlleva entonces a una manera eficaz de actuar,

para denominarse competentes.

Dentro del trabajo matematico necesariamente se resuelven problematicas que conllevan
a desarrollar diversas situaciones que puedan llevar al planteamiento de conocimientos
matematicos y para los cuales se debe de dar inicio al planteamientos conceptuales
previos, a pesar que el menor nace y tienen contacto con el medio este va buscando

siempre las interrogantes y logran poder trabajar de manera conjunta .

Segun el MINEDU (2015), las capacidades son trabajadas mediante cuatro procesos

matematicos:

- Matematiza situaciones; pone de manifiesto una diversidad de modelos mateméticos
vinculados con los nimeros y sus operaciones. EI menor puede comunicar de manera
verbal un problema, efectia un reconocimiento de algin modelo trabajado, lo

interpreta y evalla ese modelo y lo adapta para darle solucion.

Por lo que, esta capacidad conlleva:

e Un reconocimiento de identificar datos y darle los mecanismos para la construccién
de todo un sistema matematico que manifestara dentro de la realidad en forma de un
comportamiento especifico.

e Es necesario que pueda discriminar situaciones diversas que sean similares a las que
le toca convivir
- Comunica y representa ideas sobre las matematicas; es necesario que el menor sea

expresivo que pueda expresar lo que es los nimeros y sus operaciones de una
modalidad oral y también escrita usando diversos lenguajes. Tiene que manejar lo

que significa la idea sobre matematicas y ver sus medios de soporte que la



fortalecen como los materiales , graficos TIC, tablas que pueden representar el
razonamiento del conocimiento.

- Plasma préacticamente y usa estrategias; de planificacion, de procedimientos
comparativos, de célculo, heuristicos que llevan a resolver problemas, también
pueden usar tecnologias, que deben ser monitoreadas para alcanzar los objetivos
establecidos. Es importante también que el menor discrimine se ha hecho uso
correctos de las estrategias en la solucion de problemas.

Por ello, esta capacidad implica:
e Disefiar un plan de mejora.
e Discriminar procedimientos y técnicas de posturas mentales e escritas

e Valorar acciones estratégicas empleadas, reflexionando su utilidad

- El Razonamiento y argumentacion dentro de los procesos matematicos conllevan a
poder establecer las justificaciones de las acciones, el poder establecer hipotesis
teniendo en cuenta las nociones numéricas y sus operaciones. Es muy razonable que
en este proceso de utilice los lineamientos de un razonamiento inductivo y deductivo

que logren conectarse con los nuevos conocimientos.

Por ello, esta capacidad implica que el estudiante:

e Pueda manifestar su postura , hacer conjeturas

Luego de desarrollar la observacion poder diferenciarlas y relacionar.

Elaborar conclusiones desde su vivencia

Defender su postura y contradecir a sus pares

b. Importancia de la matematica

Cuando hablamos de matematica indicaremos que esta es una de las areas mas resaltantes
de la curricular ya que por medio de esta le da al menor el material basico para poder
manejar los conocimientos , como contar , juntar , seleccionar que serviran para

desarrollar un pensamiento légico.

MINEDU (2015), la postura de hacer matematica en el curriculo es el poder desarrollar
en los educandos diversas formas de actuar y ejecutar planteamiento matematicos en una
gama de situaciones que le permitiran tener una intervencion en la realidad efectuando
supuestos inferencias, poder deducir , el argumentar, llegar hacer demostraciones,

comunicarse y mas destrezas . La matematica, segun lo expresado en este acapite logra
10



el poder desarrollar diversos procesos cognitivos, de manera primigenia, por lo que es
funcion del docente orientar al nifio y la nifia para el desarrollo de estas habilidades
basicas que, sin lugar a dudas le permitira poner en practica en otras areas del curriculo y

poder desenvolverse en su contexto cotidiano.

c. El concepto de nimero y figuras geométricas

Figueiras (2013), la concepciones de lo es en realidad el nimero se da mediante un
aprendizaje lento en el menor hasta que logra interiorizarlo y lo hace parte de sus

experiencia con el contexto y es posible que este dandose inicio en la:

La percepcion de las nociones de cantidad como, mucho, bastante, poco , nada .

El distinguir y el poder establecer el comparativo en los nimeros dentro de objetos, como

hay mas, se encuentra menos, son pocos en referencia a sus pares.

La generalizacion; el menor logra poder ubicarse dentro del  “uno” como la unidad. De
esta manera cuando se le indique algin objeto dira uno ejemplo un globo o cualquier

objeto que se le presente.

El percibir y diferenciar algin tipo de poligono geométrico como el

cuadrado, triangulo, circulo etc .

Aprender a aprender matematica

El manifestar aprender a aprender viene hacer 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 ciertos requerimiento, tales como “aulas especializadas
que puedan representar la tranquilidad emocional y la paz para que el menor se compenetre
con los aprendizajes y esto conllevara a establecer los procesos tolerantes , de respeto que
puedan ser discriminados y aceptar estos aprendizajes significativos como parte de sus

experiencia dentro de la interaccion con la sociedad a” (p. 7). Estas apreciaciones
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direccionan el actuar del docente, quien es responsable principal predisponer el
contexto favorable y empatico que debe contar un aula de clase

También el MINEDU (2016), considera que es basico que desde inicio de su
existencia se considere fundamental, el desarrollo ‘el ser consistente y muy
persuasivo e autonomo dentro de la organizacion de aprendizaje , tomando su
experiencia como parte del manejo de los contenidos ...” (Ob cit. Lock cit). 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 aprender matematica dentro de las edades de
menores de 5 afilos manifiesta que ““ el contexto de na realidad muestra al menor
que esta en la capacidad de poder seguir los nUmeros en su forma secuencial y que
esto conlleva a que el menor logre trabajar serie numéricas antes de dar inicio a sus
vida escolar. Estos menores reciben una gama de informacién que logran pasar de
lo memoristico hasta el razonamiento mental, por eso en los primeros afios el
infantes es capaz de poder contar ” (13) y agrega que:

- No logra tener problemas cuando menciona un nimero

- Aplican el valor cardinal en colecciones pequefias.

- Maneja lecturas numerales y los comunica oralmente

- Puede hacer conjeturas en equipo sobre objetos

- Establece comparaciones manejando proceso como mayor, menor e igualdad .

- Coger sus experiencia en planteamiento aritméticos

- Resuelven mentalmente problemas de las operaciones basicas.

- Establece diferencias entre recta y curva

- Establece diferenciacion de la figuras, tomando referencia sus angulos.

5.2. Justificacion de la investigacion

La presente pesquisa cientificamente logra tener una justificacion porque incrementa el
desarrollo tecnoldgico y de procesos didacticos en el aprendizaje de la ciencia matematica
dentro de la educacion inicial, mas que todo en un contexto, donde no existen
experiencias diversificadas al contexto sociocultural y a las cualidades de los infantes
sobre todo a los proceden del contexto rural.
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Desde la perspectiva practico, la presente indagacion 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 cientifico practico; se aprecia a las mateméaticas como la
asignatura que debe ser tratadas en todos los niveles educacionales del sistema educativo
, ya gque s la nica forma como se pueda moldear los pensamientos mentales, 16gicos en
todos los seres pensantes , de tal forma que tanto los nifios y nifias de educacion inicial,
asi como tienen curiosidad por el juego y las formas que se relaciona con los dibujos o la
representacion de algin objeto que lo rodea; asi como que los resultados seran de mucha
utilidad para futuras investigaciones , también se sienten interesados por expresar

cantidad numéricas. (Rutas de Aprendizaje — 2015).

Desde el punto social; se trabajara con la variable jugando con mi cuerpo, por lo que
aportard reglas de juego, normas de convivencia, practica de valores sociales que
afianzaran el aprendizaje de la socializacion de los nifios y las nifias.

Por tanto, la pesquisa se enmarca en lineamientos del MINEDU, los mismos que
consideran que la investigacion es muy esencial dentro de una formacion integral y para

incrementar el desarrollo de la ciencia y la tecnologia.

5.3. Problema

Cuando efectuamos procedimientos matematicos dentro de las actividades educativas
podemos indicar que es un problema latente y en especial para nifios de cinco afios en la
I.LE.I. N° 337 “Las Delicias” - Huacrachuco, Esto se da también en otros contextos ya que
es recurrente el escuchar a los maestros que el problema mas frecuente en el menor es el
de efectuar calculos matematicos , no existiendo una compresion optima y esto
complementado con la deficiencia en la lectura y escritura  Los motivos que se haya
llegado a esto son multiples y estan direccionados al manejo de estrategias , de estilos o
hasta a veces el mal de uso de los juegos o materiales para la ensefianza de las
matematicas . Me atrevo a decir, por mi experiencia dentro de la practica docente, que
13



estos resultados adversos en el manejo de los calculos puede presentarse en una cantidad
considerable de menores , posiblemente por una modalidad de ensefianza que le resulta
inadecuada al infante. Esto se complementa con la presencia que no hay equidad en las
escuelas en cuanto al manejo de principios basicos matematicos y dejando a la calidad

muy lejana de los se puede necesitar que requiere el menor.

No podemos dejar de lado que esta problematica se acrecienta también por motivos
socio-culturales, o los mismo factores afectivos, y sobre todo del factor que estd mas
vinculado por nuestra pesquisa que es la parte cognitiva, entre ellos: el uso de la memoria

la atencion, la misma rapidez de poder procesar la informacion

Todas estas afirmaciones nos conllevan a plantearnos la siguiente interrogante:

¢En gué medida la aplicacion de un programa basado en los juegos ludicos mejora el
aprendizaje de matematicas en nifios y nifias de cinco afios de la entidad educacional N°
337 “Las Delicias™ 2019.

5.4. Conceptuacion y operacionalizacion de variables
5.4.1. Variable Independiente: Juegos ludicos
Definicion conceptual

Los juegos ludicos estan establecidos como la dimension dentro del desarrollo de los
seres vivos, siendo esencial y constitutiva en la persona. Esta conceptualizaciéon es
amplia y con cierto grado de complejidad, ya que esta direccionada al misma necesidad
humana por expresarse por producir y el comunicar, el sentir emociones que llevan al
esparcimiento al entretenimiento, la diversion que le hacen gozar , gritar, reir y hasta

llorar .

Definicion operacional

Disenar y aplicar la propuesta de los juegos ludicos dentro de los aprendizajes en las

matematicas en los nifios y nifias, serd evaluada mediante las sesiones de aprendizaje
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5.4.2. Variable dependiente: Aprendizaje en matematicas
Definicion conceptual

MINEDU (2015), la intencionalidad matematica dentro del curriculo esta direccionada al
desarrollo de formas de actuar y tener actuaciones del pensamiento matematico en
diversas circunstancias que facilitan al estudiante de interpretar e intervenir dentro de la
realidad partiendo de la intuicion, planteando hechos supuestos, haciendo deducciones,
inferencias, argumentaciones, y demostraciones, formas de poder comunica, asi como

otras habilidades.

Definicion operacional

El desarrollo de la expresion oral se evidencia con el resultado de los calificativos de los

estudiantes.

5.4.3. Operacionalizacion de variables

Variable Independiente

Variable Dimensiones Indicadores

Fundamentar la propuesta con planteamientos

Fundamentacion - L . -
tedricos y principios enfocada en los juegos ladicos.

« Ubica el ordenamiento de los nimeros de una
forma ascendente y descendente
 Efectla operaciones de tipo aritméticas de casos

. Objetivo de su contexto
Juegos lddicos  Sefala figuras geométricas segun diversidad de
caracteristicas
Ejecuta 10 actividades de aprendizaje basados en
Desarrollo . -
juegos ludicos
_ Aplica la evaluacion de entrada , en proceso y de
Evaluacion

salida.
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Variable dependiente

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

ITEMS

Aprendizaje
Significativo
area de

matematica

Razonamiento y

Demostracion

Ordenamiento numérico de menos a mas o de
e mayor a menor

» Realizar una secuencia de serie con
objetos.

» Jerarquiza objetos de mas a menos

« 1ly2

Comunicacién

Matemaética

Resolucion de

problemas

Interpreta las relaciones “mayor que”,
“menor que”, “igual que” y ordena
numeros naturales de hasta tres cifras.
Interpreta y ordena numeros naturales
de hasta tres cifras en forma creciente y
decreciente
Interpreta y representa nimeros
naturales de hasta tres cifras en el
tablero de valor posicional.
Resuelve problemas de adiccién con
naimeros naturales de una cifras teniendo
en cuenta situaciones de su entorno.

10

5.5. Hipotesis

La aplicacién de un programa basado en juegos ludicos mejora de manera significativa el

aprendizaje del area de matematicas en nifios y nifias de cinco afios de la entidad
educacional. N° 337 “Las Delicias” 2019.

5.6. Objetivos

5.6.1. Objetivo General

> Determinar si la aplicacion de un programa basado en los juegos ladicos mejora el

aprendizaje en matematicas en nifios y nifias de cinco afios de la entidad educacional
N° 337 “Las Delicias” 2019.
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5.6.2. Obijetivos Especificos

>

Identificar el nivel de aprendizaje en matematicas en nifios y nifias de cinco afios de la
entidad educacional. N° 337 “Las Delicias” 2019, antes de la aplicacién de un programa
basado en juegos ludicos.

Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios y nifias de cinco afios de la
entidad educacional. N° 337 “Las Delicias” 2019, después de la aplicacién de un programa
basado en juegos ludicos.

Comparar el nivel de aprendizaje en matematicas en nifios y nifias de cinco afios de la LE.I.
N° 337 “Las Delicias” 2019, antes y después de la aplicacién de un programa basado en

juegos ludicos.
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6. Metodologia
6.1. Tipoy disefio de investigacion
6.1.1. Tipo de investigacion

El presente trabajo, segun (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014) es de tipo
explicativo; porque se pretende explicar los procedimientos de la aplicacion de los juegos
ludicos dentro del aprendizaje matematico en los educandos de la entidad Ide las delicias
enel 2019

6.1.2. Disefio de investigacion
El disefio se empled en la ejecucion del presente trabajo investigativo , ha sido
estructurado en base al disefio experimental, dentro de la categoria cuasi experimental, y
con un grupo de estudios, como lo especifica (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014)
GE: 01 X 02
Donde:
GE: Grupo experimental
O1: Pre-Test
X: Variable Experimental (Juego ludicos)

O3: Pos-Test

6.2. Poblacion y muestra
6.2.1.Poblacion

La LE.I. N° 337 “Las Delicias” tuvo una poblacion censal de 60 nifios y nifias.

6.2.2. Muestra

Se tendra en cuenta a 27 nifios y nifias de cinco afios de edad de la entidad educacional N°

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

6.3. Técnicas e instrumentos

6.3.1. Técnicas.

Segun, Sampieri (2014, p.266) explica que la observacion es una técnica de medicion
que permite que el instrumento usado para la medicidn no dirija el comportamiento de
los sujetos. Asimismo, lo defini6 también como un procedimiento destinado a
recolectar informacion individualmente su uso lista de en los estudiantes de educacién

Inicial.
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6.3.2. Instrumentos.

Los instrumentos recabados para el desarrollo de la pesquisa fueron las fichas de
observacion y la lista de cotejo. Las fichas de observacion son un conjunto de items
que poseen una serie de alternativas de repuestas. De igual forma, la lista de cotejo
tiene items que fueron tomados en cuenta cuando se apliquen las pruebas a la muestra.
Ambos instrumentos estuvieron organizados y confeccionados por secuencias y segun
el planteamiento dado, ello con la finalidad de que los resultados puedan arrojar la
informacion precisa sobre el tema de estudio. (Hernandez, 2014, p.217) El pre test y

post test estuvo dirigido a estudiantes para verificar sus niveles de aprendizaje.

Para recoger la informacion relevante se uso de la lista de cotejo e implementado de sesiones
de aprendizaje con pre test y Postest, la misma que estara estructurada y contenia de cuatro

dimensiones y cada uno con sus respectivos items.

Validacién

En cuanto a los items seran distribuidos de acuerdo a cada dimension, resaltando las

caracteristicas.

En cuanto a la calificacion, se realizara teniendo en cuenta la lista de cotejo con su rasgo

observable SI — NO, las cuales se sumaran a los items que seran 15.

Segun Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, P. (2014, p.
200). Para la validez del contenido se tuvo en cuenta el grado en que la lista de cotejo
reflejo el manejo especifico de los conocimientos en los que se medira las fases del
aprendizaje, también tomo la validez del criterio, que consistié en establecer la validacion
del instrumento de medicion, es decir, el analisis de factores y analisis de Cofactores, el

Andlisis de Covarianza.

Los docentes expertos en la validacion del instrumento fueron:
El docente de educacién Inicial con 30 afios de experiencia en el nivel cuyo nombre
Esther Loayza Lozano - con grado de Magister en Educacion: Docencia y Gestion

Educativa.
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6.4. Procesamiento y Analisis de Informacién

Para el analisis de informacion se utilizaran las siguientes técnicas y medidas

estadisticas:

Para el presente trabajo se recolectd informacion de fuente primaria y secundaria
obtenidas de libros, articulos cientificos y mas. El proceso de analisis de los datos
obtenidos se realiz6 mediante el uso de SPSS, para la representacion en figuras
correctamente ordenadas segun la secuencia de sesiones de aprendizaje y la lista de
cotejo elaborado. De la misma forma se y uso de la estadistica descriptiva la cual
segun Hernandez, (2014) ,menciona que los datos procesados permiten a la

investigacion permite procesar con facilidad.

Asi mismo se uso de la estadistica inferencial t de studen para comprobar la hipotesis
planteada sabiendo que segun Hernandez, (2014) “es el proceso por el cual se deducen
(infieren) propiedades o caracteristicas de una poblacion a partir de una muestra

significativa”
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7. Resultados

El trabajo investigativo que presentamos a continuacion; teniendo en cuenta
cada uno de los niveles e items evaluados, los mismos que se detallan

mediante tablas y gréficos estadisticos con sus respectivas interpretaciones:
Tabla 1

Niveles de aprendizaje matematico en educandos de cinco afios

NIVELES Pre-Test
f %

Alto 0 0

Medio 2 7
Bajo 25 93
TOTAL 27 100

Nota.: Resultados de la aplicacion del pre test.

Figura

Porcentajes de aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios.
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Analisis
Visualizamos dentro de la Tabla 1 y Figura 1 que 2 educandos constituyen
el 7% y se ubican en un nivel medio, asi mismo que 5 infantes constituyen
el 93% vy estan bajo nivel , y no hay datos en el nivel alto, esto es valido

porqgue se trata de una investigacion descriptiva simple.
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Tabla 2

Niveles de aprendizaje matematico en nifios de cinco afos.

NIVELES Pos-Test

f %
Alto 17 62.96
Medio 10 37.04
Bajo 0 0
TOTAL 27 100

Nota.: Resultados de la aplicacion del pos test.

Figura 2

Porcentajes de aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios.

18

q
N
q
dq

)
N
o
)
<]

16

14

12

37.04%

10

Interpretacion
Visualizamos en la Tabla 2 y Figura 2 que 17 educandos constituyen el
62.96% yse ubican en un alto nivel, asimismo que 10 infantes constituyen
el 37.04% y estan en medio , como ningun menor se encuentra en el nivel

bajo, apreciandose claramente la diferencia en el desarrollo de los logros.
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Tabla 3
Comparacion entre pre y pos test de los estadisticos en los niveles

aprendizaje

Estadisticos PRE TEST POS-TEST
Media aritmética 5.37 15.65
Desviacion Estandar  2.1510 2.537

Coeficiente de
variacién 40.05 16.22

Nota: Resultados de los estadisticos aplicados.

Interpretacion

Apreciamos en la Tabla 3 que la diferencia de media aritmética es de 10.28
puntos, es decir, representa a la ganancia pedagdgica o el incremento en el
aprendizaje de matematicas; también apreciamos los valores en la
desviacion estandar (2.1510 y 2.537); es decir tericamente esto es favorable:
en la aplicacién de aplicacién de juegos ludicos; para el estadistico
coeficiente de variacion también hubo una disminucion, es decir, que la

muestra se fue homogenizando posterior a la aplicativilidad independiente.
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8. Analisis y discusion

Para realizar el desarrollo de este componente se va hacer mediante la técnica de

contrastacion de antecedentes.

Sanchez. (2018). La pesquisa pretendio el poder tener como propdsito calcular cuales
serian los efectos de la propuesta de los juegos didacticos para mejorar la satisfaccion
académica en las matematicas en 4 afios de la entidad 130 de Celendin. Se trabajo la
pesquisa de manera explicativa, con disefio experimental en donde se aplico esta
propuesta a 27 educandos menores de cuatro, y luego de la ejecucion se pudo establecer
que el uso de los juegos de manera didactica mejoro el rendimiento académico del
educando llegando a obtener una ganancia pedagdgica de 17.8 puntos, con lo que se

convalido la propuesta como aceptable y significativa.

Similar a estos resultados encontramos. Morocho (2018) quien en su pesquisa manejada
mediante la aplicacion de actividades ludicas que logren mejorar lo concerniente a las
nociones matematicas en la edad de 5 afios en la entidad 1263 de san Ignacio, la cual esta
sujeta una problematica del manejo de las docentes de un estilo tradicional de trabajar
esta area académica y que para darle un giro a la modalidad de aprender de manera
simbolica y proponiendo estrategias diferenciadas basadas en el juego, para lo cual el
trabajo tuvo una caracteristica experimental trabajada con una muestra de 9 infantes en
las que se aplico la ficha de observacion dentro del pre y post test , con lo que arrojo que
un 40 % de los educandos logran aprender las matematicas estructuralmente mediante la
modalidad tradicional y luego de la aplicacién de la propuesta se tuvo un incremento
hasta un 85 % , siendo esta diferencia significativa

Las semejanzas que encontramos es primero que el enfoque investigativo es
cuantitativo, el tipo de investigacion es explicativo y con disefio de investigacion
experimental y ahi si hay una diferencia en la variante mientras que ellos utilizaron el
disefio cuasi por mi parte utilice el pre experimental, la edad de la poblacion también
fue de 5 afios, en los resultados apreciamos en el pre test 2 educandos constituyen el 7%
y se ubican en un nivel medio, asi mismo que 5 infantes constituyen el 93% y estan bajo
nivel , y no hay datos en el nivel alto, esto es valido porque se trata de una investigacion

descriptiva simple.
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En el post test 17 educandos constituyen el 62.96% y se ubican en un alto nivel,
asimismo que 10 infantes constituyen el 37.04% y estdn en medio , como ningun
menor se encuentra en el nivel bajo, apreciandose claramente la diferencia en el
desarrollo de los logros, estos resultados determinaron que la aplicacion de juegos
ludicos mejora el aprendizaje en matematicas en nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa. N° 337 “Las Delicias” 2020, al obtener una ganancia pedagogica de 10.28
puntos con respecto al estadistico de la media aritmética incrementando la mejora del

aprendizaje.
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9. Conclusiones y recomendaciones
9.1. Conclusiones.

Se determing si la aplicacion de juegos lidicos mejora el aprendizaje en matematicas
en los educandos de la entidad educacional. N° 337 “Las Delicias” 2020, al obtener
una ganancia pedagogica de 10.28 puntos con respecto al estadistico de la media

aritmética incrementando la mejora del aprendizaje.

Se identifico el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la
entidad educacional N° 337 “Las Delicias” 2020, antes de la aplicacion de variable
independiente es bajo, consideramos valido porque se trat6 de una prueba de

diagndstico.

Se identifico el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa N° 337 “Las Delicias” 2020, después de la aplicacion de juegos

ludicos.es medio y alto respectivamente.

Al comparar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la
entidad educacional. N° 337 “Las Delicias” 2020, antes y después de los juegos
ludicos. Y posterior de manipular las operaciones se logré tener una ganancia
pedagogica 10.28 puntos en relacion a la media aritmética, dando por afirmado el

rechazo a la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna.
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9.2. Recomendaciones

Se recomienda a los docentes a no bajar la guardia y que tomen en consideracién

capacitaciones a efecto de no solo cumplir con su labor sino mejorar cada dia.

Se recomienda que se fortalezca con teorias que indiquen las estrategias pertinentes en
todos los intervinientes del proceso de ensefianza — aprendizaje, para mejorar el

rendimiento de los nifios y nifias de Educacion Inicial

Se recomienda que se siga investigando el aprendizaje en matematicas ya que como
disciplina del orden forma a nuestros nifios y nifias. Asimismo, involucrar otras
variables o constructos asociados a ello, no solo con un andlisis bidimensional sino

también maltiple.
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11. Apéndice y Anexos

Anexo 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA

Juegos ludicos para el aprendizaje en matematicas de la I.LE.I. N° 337 “Las Delicias”

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

De qué manera los juegos
ludicos mejoraran en los nifios y
nifias de cinco afios de la LE.
N° 337 “Las Delicias” 2019.

Juegos ludicos en aprendizaje de matematicas en nifios y nifias de
cinco afos de la LE.I. N° 337 “Las Delicias” 2019.

Objetivos Especificos

1. Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios y nifias
de cinco afios de la LE.l. N° 337 “Las Delicias” 2019, antes de la
aplicacién de un programa basado en juegos lidicos.

Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios y nifias
de cinco afios de la LE.l. N° 337 “Las Delicias” 2019, después de la
aplicacién de un programa basado en juegos lidicos.

Comparar el nivel de aprendizaje de matematicas en nifios y nifias de
cinco afios de la LE.l. N° 337 “Las Delicias” 2019, antes y después
de la aplicacion de un programa basado en juegos ludicos.

Los juegos luadicos

mejoraran
significativamente  en
aprendizaje de

matematicas

Variable independiente:
Juegos ludicos

Variable dependiente:
Aprendizaje en matematicas
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Anexo 2
PRE TEST
Nombres y

APEIlIOS: ..
Edad: ..o SeCCION: .o, Fecha:

+ Evita hacer borrones

1. Cuantos lados tiene el cuadrado.

a) 1 b) 2 c)3 d) 4

2. Marca con un aspa el cuadrado.

3. Marca la figura que continua en la secuencia: |:|

a /N (O oll o

4. Cuéntos lados tiene el triangulo.

a) 1 b) 2 0)3 d) 4

5. Marca la figura que continua en la secuencia: ,—I

a) o] 9 O )




6. pinta al nifio que esta primero de la fila

9. Colorea la figura que esta mas delgada.




10. Pinta la regla mas grande.

12. Encierra al nUmero 5 correcto.

13. Escribe 5 veces el nUmero 5.



14. Dibuja la figura geomeétrica “el rombo”.

15. Pinta al rombo de color azul.

16. Escribe el nombre de esta figura.

17. Suma

+: P=

%

+Q=

18. Suma

s b



19. Continua la secuencia

20. Sigue la secuencia . . ' . O Q



Anexo 3

PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS

Juegos ladicos en aprendizaje de matematicas en nifios de la
LE.L. N° 337 “Las Delicias” 2019

l. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. UGEL

1.2. Institucion Educativa

1.3. Participantes

1.4. Duracion del Programa

Fecha de Inicio

a de término
1.5. Horas semanales . 06 horas pedagdgicas
1.6. Responsable - Campos Mendoza, Eveli.

Il.  PARTE DIDACTICA:

2.1. Fundamentacién e Importancia del Programa:

El sistema educativo peruano tiene ante si uno de

_ \ los méas grandes retos de todos los tiempos: el de
T4 \ lf/ 2 mejorar la educacion del pais. En tal sentido,

r—=—=\\ll
=/

resulta de caracter prioritario tomar medidas

urgentes que den solucion a este problema.

Por ello, el presente programa tiene como

propésito mejorar el aprendizaje de los

estudiantes en el area de matematicas.



Es por eso la actividad matematica ha tenido desde siempre un componente ludico que
ha sido lo que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones méas interesantes que

en ella han surgido.

La matemaética por su naturaleza misma es también juego, si bien este juego implica
otros aspectos, como el cientifico, instrumental, filosofico, que junto con la actividad

matematica conforman uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.

Si el juego y la matematica en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no
es menos cierto que también participen de las mismas caracteristicas en lo que respecta
a su propia practica. Esto es especialmente interesante cuando nos preguntamos por
los métodos més adecuados para transmitir a nuestros alumnos el profundo interés y
el entusiasmo que las matematicas pueden generar y para proporcionar una primera

familiarizacion con los procesos usuales de la actividad matematica.

La elaboracion del presente Programa Educativo Juegos Ludicos busca mejorar el
aprendizaje  en el &rea de Matematica la cual se fundamenta en el paradigma
aprendizaje significativo de Ausubel, quién afirma que para que un aprendizaje sea
significativo, se debe considerar los saberes previos del estudiante, también nos

manifiesta sobre la importancia del juego.

Asimismo tenemos en cuenta los aportes de Vigotsky sobre la importancia del
aprendizaje social cognitivo, afirma con profundidad que el potencial de aprendizaje
(dimensidn cognitiva) se desarrolla por medio de la socializacién contextualizada

(dimension socio-cultural).

Como sefiala Alsina, C. (1991) que “Ensefar y aprender matematica puede y debe ser
una experiencia feliz. Curiosamente casi nunca se cita a la felicidad dentro de

losobjetivos educativos pero es bastante evidente que sélo podremos hablar de una



labor docente bien hecha cuando todos alcancemos un grado de felicidad
satisfactorio” Ciertamente hay que hacer todo lo posible para que el aprendizaje de
las matematicas sea lo mas feliz posible y esto se puede lograr a través de la inclusion

de las dinamicas y juegos en las actividades de aprendizaje en el area de matematica.

Este programa se inserta en un contexto que propone mejorar los procesos de ensefianza
y aprendizaje en el campo de la matematica. Surge desde una iniciativa docente, la cual
es consciente del rechazo de muchos alumnos hacia el area. Los docentes artifices de
esta innovacion hemos querido romper con este prejuicio intentando que los alumnos
se sientan contentos y participen activamente en las clases de matematicas, que
conozcan su aspecto ludico y, mediante el juego, conducirles a descubrir su contenido

y disfrutar con su aprendizaje.

La fundamentacion del Programa subraya por un lado la importancia de ofrecer a los
alumnos un adecuado acceso a los conocimientos y por otro, la necesidad de garantizar
aprendizajes funcionales. Asimismo, asume que la actividad Iddica es un recurso
especialmente apropiado para la realizacion de los aprendizajes escolares, ya que,
ademas de ofrecer un acceso agradable a los conocimientos, puede ayudar al alumno
a modificar y re-elaborar sus esquemas de conocimiento ayudandole a construir su

propio aprendizaje.

2.2. Problema o necesidades educativas a resolver.

En la Institucién Educativa de la muestra tiene un bajo rendimiento académico, sobre
todo en el area de Matematica, debido a diversos factores, entre ellos las inadecuadas
estrategias metodoldgicas que emplean los docentes, la falta de un Proyecto Curricular
Institucional, el poco interés y desmotivacion de los estudiantes para

resolverproblemas matematicos.



El estudiante, evidencia distintos ritmos de aprendizajes, dificultad para comprender
conceptos matematicos, dificultad para resolver problemas, iniciandose en el
pensamiento abstracto y con una marcada indiferencia por la practica consciente y
responsable del ejercicio matematico. De alli que para lograr una mejor respuesta de
los estudiantes es necesario manejar estrategias activas de aprendizaje como
manipulacion de objetos, juegos ludicos, construccion de materiales, elaboracion dé

organizadores graficos, investigacion y profundizacion individual y socializado.

Por estas razones nos propusimos elaborar el Programa de Juegos ludicos, como una
propuesta pedagdgica basado en la planificacion, ejecucion, evaluacion y
mejoramientos permanentes del Aprendizaje, tendientes a mejorar las capacidades de
los estudiantes en el Area de Matematica, Razonamiento y Demostracion,
Comunicacion Matematica y Resolucidn de problemas y por ende mejorar el logro de

capacidades.

2.3. Principios didacticos que la orientan:

« El desarrollo de conceptos matematicos parte de situaciones relacionadas con la

vida de los estudiantes.
* Trabajar en equipo compartiendo sus conocimientos.
« Construyen sus aprendizajes elaborando materiales concretos.
« Participan en los juegos ludicos respetando normas.

* Lograr el dominio de las capacidades matematicas.



2.4. Cartel de Capacidades e Indicadores:

Capacid

ades

Indicadores

SESIONES

6 7

10

11

12

Identifica y ordena

nimeros naturales del 1 hasta el

Reconoce las  figuras

geométricas como el
cuadrado ,circulo, rectangulo y

Identifica tamanos: grande y

pequefio.

Ordena secuencias de figuras
geométricas de acuerdo al color.

Desarrolla situaciones

problematicas sencillas usando

Usa la recta numérica para

ubicar los nGmeros naturales

Comunic
acion
Matemat
ica

Interpreta y representa

nimeros naturales del 1 al 10 en

Relaciona los objetos del aula

con las figuras geométricas

Escribe y lee correctamente los

Expresa la relacion ascendente y

descendente de nameros

Resoluci
on de
Problem

as

Resuelve problemas de

adicién con nimeros naturales
de una cifra teniendo en cuenta

ik, i hiall alal e

Resuelve problemas
matematicos usando los signos:
“mayor que”, “menor que” e

“igual que”.




Anexo 4

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.Institucién Educativa: Las Delicias

1.2.Edades: 5 afos

1.3.Seccion : Unica

1.4.Docente: Campos Mendoza, Eveli.

1. NOMBRE DE LA UNIDAD: “Jugando con los nimeros”.

JUSTIFICACION: Siendo necesario que los nifios(as) mejoren en

la resolucién de situaciones problematicas, es que promovemos diversas

actividades del programa de juegos ludicos, despertando la creatividad.

TEMA TRANSVERSAL.: Educacion en valores y formacion ética.

V. CARACTERIZACION DE LAPROBLEMATICA:

Problema de Causa Efectos Actividades
Alumnos que no | Poco valor por| Bajo rendimiento | Promover el uso
emplean parte  de los | académico. adecuado de los
adecuadamente | alumnos hacia los | Proceso medios
los medios y| medios de ensefianza y materiales
materiales y materiales aprendizaje en | educativos.
educativos en la | educativos. forma rutinaria. Aplicacion
resolucion  de | Inadecuado uso | Desinterés por la | de nuevas
situaciones de las estrategias | resolucion de | estrategias de
problematicas. | para el trabajo en | situaciones ensefianza-

el area de | problematicas aprendizaje en la
matematica. cotidianas. matematica.
Incentivar
la creatividad
y juegos ludicos
enla resolucion




VI. VALOR DEL MES: Responsabilidad
VIl. TEMPORALIZACION:
Inicio Término Dias Semanas
14 de abril 14 de mayo 3 dias a la semana 4
VIIl. PROGRAMACION DE ACTIVIDADES
AREA | ORGANIZA CAPACIDADE [ CONOCIMIENT EVALUACION
ORES INDICADOR| INSTRUM
DE ENTO
Agrupa objetos, Figuras Conoce las
formas geomeétricas: .
. figuras
i geomeétricas, con | cuadrado,
Numero, uno o dos rectangulo, geométricas
Relaciones atributos triangulo. verbalizando
verbalizando los sus nombres
y criterios de de manera
agrupacion ; correcta.
Operaciones pgrlopiestos oor Sg:;’:i?'emo de
él.
M naturales del 1 Compara los
A hasta el 10. objetos del
T Establece aula y entorno
£ secuencias 0
sucesiones por Comparacion  de | €N las _formas
M color utilizando AGMeros de las figuras
objetos de su geometricas.
A entornoy naturales hasta el
T material
I representativo. 10. s
c secuencias de
A objetos
Identificay considerando
S establece en el color de
colecciones la manera
relacion entre acertada.
nimero y
cantidad del 1
hasta el 10. Utiliza los
signos > < = Ficha de
DR R evaluacio n
Resuelve los resultados
problemas de la
sencillos de la comparacion
vida cotidiana de los
ndmeros
usando la adicion.
naturales hasta




Identifica y| Formas Reconoce las
Geometriay | representaformas | geométricas: formas
geométricas cuadrado, geométricas )
Medicion | relacionandolas | rectangulo Ficha de
con objetos de su | triangulo. en forma | evaluacion
entorno: precisa. .
Lista de
rectangulo y entre las
triangulo. figuras
Construye geométricas
sucesiones de
de manera
personas u
objetos clara y precisa.

identificando el
orden de cada
uno, describiendo
sus ubicaciones:
primero y Gltimo.

sélidos

Realiza
sucesiones de
objetos y

personas de
manera
precisa.




I) DATOS GENERALES:

——/

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Reconociendo el Cuadrado

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. EDADES: 3-4-5

Il. APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

COMPETENCIA(S), CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

Relaciones y

AREA DOMINIO CAPACIDAD CONOCIMIENTO EVALUACI
INDICADOR INSTRUMENT
Agrupa objetos, | Figuras
formas geomeétricas: c las fi
geométricas, con | cuadrado, ono?te asTgUras | Ficha de
uno o rectangulo, geometricas evaluacion
atributos - verbalizando  sus
) tridngulo.
M verbalizando los nombres de
A criterios de manera correcta.
T agrupacion
E propuestos por él.
Ider:jtlf:;:a ; teI Ficha de
r ntr s
M euadrado — Gentro) pjicacion
A de varias figuras
T NUmero y distintas de
manera correcta.




I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos | Procesos Estrategias Medios y Tiempo
Los nifios y nifias saludan a la
| maestra, se dirigen a los
sectores de su preferencia,
N luego se les pregunta ¢Qué Palab
. . alabra
l hicieron? ¢ Para que les
C Motivacion y | servira? Ordenan todo en su Hablada
I saberes lugar.
previos
o
Se les presenta una lamina con
el cuadrado y se les pregunta a
los nifios (Como se llama esa o
figura? Lamina
c ¢De qué color esté pintado?
O P
. . alabra
¢ Cuantos lados tiene
N
. . Hablada
S Los nifios salen a la pizarra a
contar los lados de la figura :
T _ Se les entrega una hoja Material
R impresa para que recorten las i formativo
figuras ” _
U 9 Fichas
C -
numericas
C Construc- Material
. o ~ . .
\ .
| cion N1 | U Luego explican cuantas Base Diez
figuras cuadradas cortaron. i
o Pizarra
Tizas
N Cuaderno
7 . Los nifios usando palitos de | Palitos de
fésforo forman la figura
fosforo
geométrica del cuadrado.
Construc- | 0 Con ayuda de la maestra los l4pi
- o . apiz
cion N°2 nifios escriben el nombre de P

la figura que realizaron.




Transferen- La maestra reparte la hoja Material 35

cia guiada | impresa para que los nifios hojas
trabajen
C 1 Resuelven la hoja préactica.
| Transferen- | - Realizan el proceso de
cia metacognicion a través de las | Palabra oral
autonoma siguientes preguntas:

v ¢Qué aprendi hoy?

m 20U U m

v ¢Como lo aprendi?

v ¢ Les gusto el tema?

J/ ;Oué dificultades

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Peru

Rutas de aprendizaje

1

-



JUEGO: LA RULETA CON EL CUADRADO

Desarrollo del juego: La docente entrega 4 juegos de tarjetas con las figuras de
cuadrados, indica que deberdn reunirse en parejas, a uno se le entregarad fichas
numéricas y al otro material Base Diez para formar los nimeros. Luego se procedera
a girar la ruleta hasta encontrar la figura geométrica cuadrado. El estudiante hara lo
mismo solo que utilizara el material multibase, por ejemplo la placa que indica las

figuras por un cuadradito.

Material multibase Ruleta

Contenidos: Figuras geométricas: cuadrado, rectangulo, triangulo.

Propésitos:

0 Que el estudiante identifique la figura geométrica cuadrado.
Objetivo:

0 Identificar la figura geométrica cuadrado comparando con los objetos

de su entorno.



EL CUADRADO

(8 (Y

ACTIVIDADES

1. Colorea los cuadrados de color verde




2. Repasa mis cuatro lados y coloréame.

Nombra '!

Souy e
R@rw/.sa,'rmb
cuatno-
lados y
colonéame.

3. Completa la secuencia:




4. Cuentay escribe el nUmero
correcto de cuadrados que hay

O|A
O

JAN

JAN
O

5. Escribe su nombre de esta figura.



I REFORZANDO LO APRENDIDO O

1. Cuenta y escribe el nUmero de cuadrados que hay:

Himn
0] L

|

2. Marca con un aspa (x) todos los cuadrados que encuentres

O
I O L
I|:||:|




LISTADE COTEJO I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. AREA : Matemética GRADO : 5 aflos
1.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Reconocemos
el cuadrado”
¢Pinta con | ¢Rellena | ¢Desglosa ¢Recorta
tempera a| los lados | siguiendo el | correctamente
. la ,f'g_ura del recorrido del | las figuras
Indicadores geométric | cuadrado
punzado del | dadas?
> con de |
z a el _ contorno de las
) semillas fi
o cuadrado? | 4o la iguras
@) geométricas?
L zona?
[a)
z
N

SI [NO| SI |~ ] SI NO Sl NO




— — — — —
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I
I

/

e e e — —

). DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Conociendo el nimero cinco

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

Il. APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

—

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AREA DOMINIO CAPACIDAD CONOCIMIENTO EVALUACI
INDICADOR INSTRUMENT
Identifica y| NUmeros
establece en| naturales
colecciones la| menores que 10. C,onoce o8 )
e — nimeros naturales| Ficha de
niimero y menores que 10| evaluacion
M cantidad  del 1 verbalizando  sus
A hasta 9. nombres de
T manera correcta.
E
M Identifica el| Ficha de
A numero 5 dentro| aplicacion
T Ndmero y de los ndmeros
. naturales del 1 al
I Relaciones y




I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Mome | Procesos pedagdgicos Estrategias Mediosy Tiemp
[l Seinicia la clase con la realizacién de un
juego didactico “El laberinto de los nimeros”, Palabra
| Iu'ego responden a las interrogantes: (',_Qué Hablada
N ndmeros no se encuentran en el laberinto?,
Motivacién y saberes
I previos ¢Conoces ubicacion de los nimeros que no se
encuentran en el laberinto?, ¢Conoces el valor
C
| [ Para recoger saberes previos la docente
o) pregunta ;Conoces la ubicacién que tienen los Juego ludicos
ndmeros en la recta numérica?
Problematizacion vida diaria y el valor que cada uno de ellos
[l La docente provee del material informativo y Abaco
muestra Abaco en la cual se muestra la Pizarra
C ubicacion de los nameros.
0 Construccion N° 1 Tiza
N Los estudiantes socializan y comentan con sus Plumén
S Construccién N°2 comparieros sus experiencias al reconocer la Tizas
ubicacion que tienen en la recta numérica,
T Cuaderno
R respetando el trabajo realizado por sus
Léapiz
U _ comoafieros i _
c Transferencia T Alfinalizar los estudiantes deberan de resolver Material
c guiada una ficha practica en la cual esta plasmado lo que| ~ impreso
[ se trabajado, teniendo en cuenta las indicaciones
Transferencia [l Motiva a los estudiantes a valorar el trabajo
N autonoma realizado durante la clase, mediante las| Palabraoral
siguientes  preguntas:  (Qué hicieron?,
¢Terminaron a tiempo la tarea?, ¢ Les fue dificil?,
¢Qué aprendimos?, ;De cuantas formas
C
Aifrnvantnn vanvanantanmana tina AanuntidadD
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RUTAS DEL APRENDIZAJE




NOMBRE DEL JUEGO: El laberinto de los

nameros.

DESARROLLO DEL JUEGO: El juego se desarrollard teniendo como
escenario el aula, se colocara en la pizarra un dibujo de un laberinto en el cual
existe un inicio y un final, en su recorrido existird espacios vacios en los cuales se
entregara a los estudiantes que se encuentran divididos en dos grupos una fichas
conteniendo diversos nimeros que seran colocados en los lugares vacios que se
encuentran en el laberinto, los grupos deberén estar atentos en el momento que
consideren que el nimero que tienen en sus manos es el que continda en la

secuencia, una vez que se

ha completado el laberinto el grupo ganador se llevara el

tesoro.
2 11 SALIDA
g
B
4
10
1
&
7
0 ENTRADA
Contenidos:

« Representacion grafica de los nimeros.



“+La recta numérica.

Propésitos:

Brindar a los estudiantes la oportunidad de reconocer sus habilidades en

la ubicacién de nimeros.

Obijetivos: Que el estudiante logre ubicar los nimeros en el
espacio correspondiente. REPRESENTACION GRAFICA:
NUMEROS NATURALES HASTA EL5

Para escribir o leer un nimero, lo ubicamos en cada linea divisoria de la
recta numeérica.

Ejemplo: Dividimos en partes iguales la recta numérica y
escribimos los nimeros uno en cada linea.

A

(N

&
e —

NG, S

Ejercicios: Escribe los nimeros en la recta numérica.



APLICO DE LO APRENDIDO Q

I Nombres Y Apellidos:..c.ceeeeiieiieiiieniiieniecninecnannnes Calificacion

INSTRUCCIONES:

Relaciona de acuerdo al numero, luego colorea las figuras.

= A W N O



LISTADE COTEJO
1. DATOS INFORMATIVOS:

N° DE ORDEN

21. AREA : Matematica GRADO : 5 afios
2.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Conociendo el
ndmero 5
Matematica
¢Cuenta ¢Repasa por las | ¢Desglosa siguiendo | Escriben

correctamente | lineas punteadas de | el  recorrido  del | correctamente

el hasta el | los niUmeros?
i punzado del contorno| los numeros
namero 5?

Indicadores de las figuras de los| menores que 5 ?
alimentos nutritivos?

Si NO Sl NO Sl NO Sl NO




e —— —— ]
| SESION DE APRENDIZAJE N° 03 I
I _r —— \l

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Jugamos a ubicarnos primero - Gltimo.

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza eli

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

1. APRENDIZAJES ESPERADOS: ORGANIZACION DEL DOMINIO, CAPACIDADES,

CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES:

>z M A> =

ANiimara vy

Comunica situaciones
que involucran
cantidades y
magnitudes en
diversos contextos.

Ubicaciéon de
objetos.

NuUmeros
ordinales.
Ordinal de un
elemento  en
una coleccién.

AREA| ORGANIZA CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
OR/ 0 INDICADOR | INSTRUM
L ENTO
Coleccion. Nombra la

ordinalidad  de | Ficha de

objetos segln la evaluacion
serie que
construye hasta
el quinto lugar.
Ubica en la | Fichade
sucesion de 5 | aplicacion
personas,

objetos y figuras

- N
onn acta




I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos

Estrategias

Medios y materiales

Tiempo

INICIO

Observan laminas sobre

coleccion de objetos.
Se le pregunta a los nifios:

¢Qué observas?

Laminas

15°

Salimos al patio en forma

ordenada, formamos 3
grupos de 4 integrantes,
explicamos el juego que
realizaremos, por grupos
construirdn una torre con
latas. EI grupo que termine
primero levantara la mano,
luego los que terminaron
segundo y altimos.

Se les llama a los grupos y
se les pide que formen una
columna jugando a rimar
palabras: primero marinero,
segundo rey del mundo,
tercero hombre de acero; se
les entrega medallas segun
el orden de llegada, luego

Patio escolar
Hojas impresas.
Medallas

Latas.

FINAL

Entregamos una ficha con

un laberinto para que
encuentren el camino que
lleva al ledn a encontrarla
casa del abuelito, exponen

c11Qc trahaine

Fichas.

25
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APRENDIZAJE

RUTAS

DEL




PRIMERO Y ULTIMO

Actividades:

fila.

la

1. Pinta el nifio que esta primero en







APLICO DE LO APRENDIDO
Grado:....ceeeeeeeeeennnenn. Fecha:........ [ee..... /...Seccién: Unica

. INSTRUCCIONES: Responde ¢A quién coge de la
mano la maestra al primero o altimo de la fila?




I11.  DATOS INFORMATIVOS:

LISTADE COTEJO

3.1. AREA : Matemaética GRADO : 5 aflos
3.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Primero —
altimo”
Matematica
¢ldentifica ¢ldentifica ¢Reconoce la | ¢Escriben
E correctamente a | correctamente a | diferencia entre | nUmeros
S los objetos que se | los objetos que se orimero y iltimo? | ordinales: 19,
d . encuentran encuentran
Indicadores . e
a primero en la | Gltimos en la 20 3.y
ol coleccién? coleccion? Gltimo?
P«
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO




I

|  SESIONDE APRENDIZAJEN"Q4

/

T e — — —

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Contando figuras de objetos.

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

Il. ORGANIZACION DEL DOMINIOCAPACIDADES, CONOCIMIENTOS, Y

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES:

AR | ORGANIZAD CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACION
EA | R/DOMINIO INDICADOR INSTRU
ME

Utiliza espontdneamente en NUmeros

conteo en situaciones de la vida | naturales menores

diaria. que 10.

Secuencias de
nlimeros
naturales.

Zm-4Hd>Z

Deduce la cantidad
de objetos
presentados en los

materiales de
trabajo.
Cuenta

ordenadamente los

objetos.

Ficha de
aplicacion

Lista de

ontoin




I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos

Estrategias

Medios y materiales

Tiempo

INICIO

Los nifios y nifias se dirigen

a los sectores de su
preferencia, explican  para
que lo hicieron. Para que les
servirg, luego guardan todo

an cu b

Sectores del aula

Materiales educativos

15

Salimos al patio en forma

ordenada, formamos 3
grupos de 4 integrantes,
explicamos el juego que
realizaremos, por grupos
construirdn una torre con
latas. EI grupo que termine
primero levantara la mano,
luego los que terminaron
segundo y altimos.

Se les llama a los grupos y
se les pide que formen una
columna jugando a rimar
palabras: primero marinero,
segundo rey del mundo,
tercero hombre de acero; se
les entrega medallas segln
el orden de llegada, luego

Patio escolar
Hojas impresas.
Medallas

Latas.

35

FINAL

Entregamos una ficha con

un laberinto para que
encuentren el camino que
lleva al ledn a encontrarla
casa del abuelito, exponen

c11Qc trahainc

Fichas.
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CONTEO DE FIGURAS DE OBJETOS




PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATI




LISTADE COTEJO

V. DATOS INFORMATIVOS:
41. AREA Matematica GRADO : 5 afios
4.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Contando
figuras de objetos”
Matematica
¢Cuenta ¢Representa ¢Grafica los | ¢Pintan
z correctamente simboélicamente | nimeros del 1 al | correctament
U , ,
E ndmeros ndmeros 9 o los
d o naturales hasta el | naturales? .
N Indicadore ndameros
« 9? naturales?
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO




SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Mas grueso, mas delgado que

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

Il. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S),

CAPACIDAD(ES) E INDICADORES ATRABAJAREN LA

SESION
ARE| ORGANIZAD CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACION
A / DOMINIO INDICADOR INSTRU
MENTO
Explora situaciones cotidianas| Dimensiones Discrimina
referidas a ordenar una| gruesoy delgado. | dimensiones mas _
Namero'y coleccién de  hasta tres grueso, mas Ficha de
Operaciones, objetos, de grueso a delgado delgado, en evaluacio
Cambioy para construir la nocién de material concretoy | "
Relaciones, nimero. grafico.
M Geometria
A
T
Ficha de
E aplicacio
M n
AN




I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos

Estrategias

Medios y materiales

Tiempo

INICIO

Recepcion  de  nifios:

Saludan a la maestra y a los
compafieros, se dirigen a los
sectores del aula segin
preferencia, expresan lo que
realizaron, luego cantan la

canpidn = Ol aatitn anrdn??

Sectores del aula
Siluetas.
Mascaras.

15

Recogemos ramas  de

diferentes dimensiones,
mostramos un estuche de
plumones  delgados y
gruesos. ¢Son iguales los
plumones de estos
estuches?, ¢Como sera el
peso que llevan los
campesinos?

Hoy aprendemos a
diferenciar el grosor de los
objetos, lo cual servird para
comprar y saber si todos son
iguales o no.

Entregamos a cada grupo
crayones, tubos, colores,
lapices de colores, los
observan y manipulan.

La profesora dice colocar
los que son gruesos y al otro
lado los que son delgados.
Todos los nifios comparan
sus brazos y determinan
quienes tiene los brazos mas
delgados y quienes los mas
gruesos.

Plumones
Lapices
Colores
Tubos

FINAL

Aprendemos a hacer arboles

con cartulinas. Dandoles los
moldes del tronco, ramas y
hojas.

Moldes

Cartulina

V-. BIBLIOGRAFIA
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EJERCICIOS: Pinta de rojo la botella mas gruesa y de amarillo la mas
delgada.




Marca con un aspa (x) el hongo mas delgado y rellena con puntos el hongo mas grueso.

Nombres y ApellidoS:..cieeeeeiiiieeneineeeeenreneeeeaeennanne Calificacion

(€1 ¢-To [o FA Fecha:........ [oe..... /...Seccién: Unica

1. Dibuja 5 objetos de contextura gruesa.



2. ¢ Cuantos plumones gruesos hay?.........ccccceevverueenne.

V.

e
FABER-CASTELL

MARCADORES AUAGUA " WATER BASED MIARKERS

FASERMALER *N* 30047

5.1.
5.2.

AREA

LISTADE COTEJO
DATOS INFORMATIVOS:

Matematica

SECCION: Unica

maés delgado que”

GRADO

: 5 afios

TEMA DE CLASE: “Maés grueso,

N° DE ORDEN

Indicadores

Matemaética

¢Clasifica ¢Diferencia | ¢Identifica ¢Dibujan
objetos las correctament | objetos
delgados vy | dimensiones .

e los objetos | gruesos y
gruesos? de grosor?

gruesos y | delgados

delgados empleand

dentro de I
Sl NO Sl NO Sl NO SI | NO




~ B e e 'l
| SESION DE APRENDIZAJE N° 06 I

/ —

1) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Reconociendo al circulo

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

I1. ORAGNIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AR | ORGANIZAD CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACI

EA | R/DOMINIO 0 INDICADOR INSTRU
ME

M Identifica y representa | Figuras Grafica el circulo de

A _ geomeétricas

T Geometria formas geométricas manera correcta.

relacionandolas con objetos
de su entorno: cuadrado,

triangulo, circulo, rectangulo
y rombo.
Encuentra diferencias

de entre las figuras
geométricas

4>z m

I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos Estrategias Mediosy materiales | Tiempo
¢(Nifios  buenos  dias?;

¢Como estan hoy?; ;Qué| Sectores del aula
dia es hoy?; (Quién falt6
hoy?; ¢Alguien sabe por qué
falto el nifio?, ¢Saben que
area nos toca desarrollar?,

INICI

;0ué clase hicimos la




Salimos al patio, nos

ubicamos en el contorno de
los circulos que se dibujo,
explicamos el juego “Al
redondo redondo”.

Caminan por contorno de la
figura, se ubican dentro de
la figura.

Hoy trabajaremos la figura
geométrica el circulo.

Identifican los objetos que
tienen  forma  circular,
repasan los circulos en las
hojas  impresas, luego
dibujan los circulos en sus
cuadernos y lo pintan con el

Patio escolar
Tiza
Hojas impresas

Colores

o 2l

FINAL

Rellenan con semillas las

figuras dadas.

Semillas

V-. BIBLIOGRAFIA

RUTAS DEL APRENDIZAJE.
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MED (2008) DCN de Educacidn Basica Regular Lima Peru




Clasifica los circulos segun su color

LISTA DE COTEJO VI.
DATOS INFORMATIVOS:
6.1. AREA

6.2.

Matematica

SECCION: Unica

GRADO

TEMA DE CLASE: “El circulo”

15 afios

Indicadores

Matematica

¢Dibuja ¢Punza el | (Desglosa ¢Pinta de
correctamente | contorno  de| siguiendo el | color rojo
n las figur . .
¢ su'| las figuras de recorrido  del| las figuras
cuaderno la | las frutas que s
) . punzado  del| geométrica
figura tienen forma

L ) contorno  de| s
geomeétrica el | circular? . .
cireulo? las figuras| circulares?

' dadas?
Sl NO Sl NO Sl NO SI | NO




— — —— —
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| —_ SESION DE APRENBIZAIEN 07— —— ~—

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Largo y corto

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

Il. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AREA | ORGANIZAD CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACION
/ DOMINIO INDICADO | INSTRUM
NTO
Nimero y Muestra curiosidad al Dimensiones: largo | Establece
Operaciones y manipular objetos y diferencias
M Geometria encontrar diferentes - corto. entre largo y
A medidas (largo- corto). Diferencias de corto en
T magnitudes. objetos  del
E aula 'y en|
material Lista de
M grafico. cotejo
A
T




I1l.  EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos

Estrategias

Medios y materiales

Tiempo

INICIO

Arman rompecabezas,

luego explican que hicieron,
guardan todo en su lugar.
Cantan la cancion la

tovtiiniita

Rompecabezas

A cada grupo formando le

entregamos pelotas cada vez
que la profesora aplauda
lanzan la pelota, el otro
grupo observa y menciona.

¢Quién hizo rebotar la
pelota mas alto? Se les
entregard latas de leche
vacia y por grupos las
forman en una fila larga y
otra mas corta. (Son
iguales? ;C6mo son?

Hoy  aprenderemos a
diferenciar lo largo de lo
corto, se les explica que le
servira para aprender
matematica, narramos el
cuento el viaje por la selva
con siluetas de caminos
largos y cortos. Responden
las preguntas de
comprension ¢Cémo era el
camino por donde pas6 el
nifio? ;Como era el puente
por donde pasaron los
nifios?

Con cintas largas y cortas
manipulan 'y  comparan,
guardan en una caja todos
los largos y en otra los
cortos.

Pelotas
latas
siluetas
cintas
cajas

15°
35

FINA

Narramos el cuento “El

gusanito que perdié en una
manzana”.

Responden a las preguntas
de comprension.

Cuentos

plastilina




V-. BIBLIOGRAFIA
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Corto y largo




LISTADE COTEJO

VII. DATOS INFORMATIVOS:
7.1.  AREA Matematica GRADO : 5 afos
7.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE: “Largo y
corto”
Matematica
¢Clasifica ¢Agrupaalos | ¢Encierra ¢Recortan
z todas las| objetos mas | con un | imagenes
a) Indicadores | figuras  mas| cortos? ]
o circulo los | cortas vy
e) largas? . "
w objetos largas®
&) cortos?
z
Sl NO Sl NO Sl NO | SI [ NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08 I
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I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Jugamos con los cuantificadores: muchos -pocos.

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

Il. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AR | ORGANIZAD CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACI
EA /DOMINIO INDICADOR INSTRUM
ENTO
NUmero y Comunica situaciones| Cuantifica Compara y describe
] que involucran| colecciones  de | colecciones de
Operaciones cantidades y magnitudes| muchos,  pocos, | objetos utilizando
M en diversos contextos. uno, ninguno. cuantificadores
A aproximativos
T (muchos — poco, uno, )
ninguno) mediante el L'St"f‘ de
E uso del material | COt€JO
concreto
M y representativo
'_?_‘ enforma  grupal




IV. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos

Estrategias

Medios y materiales

Tiempo

INICIO

Mostramos imagenes de figuras

con cantidades diferentes.

Se les pregunta a los nifios

Laminas

La maestra muestra 2 envases

en uno hay muchos objetos y en
el otro pocos.

Los nifios dialogan sobre los
envases dando su opinién sobre
ello.

A través de una breve narracion
se explica de estas cantidades
muchos, pocos, uno 0 ninguno.
Se entrega a cada uno ganchos
de ropa para que los clasifiquen
por color, luego se les pregunta:

¢Cuantos hay de cada color’?
Se les pide que verbalicen y
cuenten los ganchos que
agruparon, se les entrega un
papelote donde recortan y

Objetos
ganchos

FINAL

En un plato descartable se

coloca témpera morada Yy
blanca y se mezcla.

Los nifios _observan __los

Témperas
Pinceles

Platos descartables

V-. BIBLIOGRAFIA
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“Muchos” “Pocos”

AREA

LISTADE COTEJO

DATOS INFORMATIVOS:

Matematica

SECCION: Unica

GRADO

:5 afos

TEMA DE CLASE: “Jugando

con los cuantificadores: “Muchos” “Pocos”

N° DE ORDEN

Indicadores

Matematica
¢ Diferencia ¢ Forma ¢Dibuja ¢Pinta con
cantidades de| grupos  con| grupos de | témpera
muchos Y mus:hos Y objetos  con| donde hay
pocos? varios .
muchos y| un objeto?
objetos? pocos en los
recuadros?
Sl NO Sl NO Sl NO SI | NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09
S s CmE © — E— /
I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matemética
1.3. TEMA: Representamos el numero 8.
1.4. FECHA:
1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION: 2°
I1. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
A | ORGANIZAD CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACI
R | R/DOMINIO INDICADOR | INSTRUMENT
E @)
A
M | Ndmero y | Identifica y establece en NUmeros naturales | Utiliza objetos| Lista de cotejo.
A colecciones la relacién menores que 9. para representar los
T . . ndmeros naturales
Operaciones entre nimero y cantidad
E del 1 hasta el 9. menores que 9.
M Con
A material concreto
T representa los
ndmeros naturales.




V. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos

Estrategias

Medios y materiales

Tiempo

INICIO

Se les reparte a los nifios

tarjetas numéricas del 1 al
nueve, se les pregunta qué
namero tiene cada uno.

Creamos una cancion a los

niimnrne

Tarjetas numéricas
Plumones

cartulina

Con lastarjetas los nifios ubican

en la pizarra en orden del 1
hasta el nueve, luego
simbolizan con imagenes
formando pequefias sumas no
mayores que nueve, los nifios y
nifias resuelven en grupo las
sumas sencillas. A continuacion
se les da una hoja impresa para
que desarrollen luego exponen
lo realizado.

Usando sus cuadernos los nifios
grafican y repasan al nimero 8.
Usando su cuerpo contamos 8
pasitos a la derecha y 8 a la
izauierda, 8 palmadas con las

Cuadernos
Su cuerpo

hojas impresas

imagenes

35

FINAL

Con latas formantorres de ocho

pisos.

Latas
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El nlmero 8




LISTADE COTEJO

IX. DATOS INFORMATIVOS:
9.1. AREA : Matematica GRADO : 5 afos
9.2.  SECCION: Unica TEMA DE CLASE:
« conociendo el iraere.g Matematica
conociendo e “¢Repasa por | ¢(Colorea de | ¢Punza y | ¢Recortan

5 las lineas | amarillo los | desglosa y| por el
&) Indicadores entrecortadas | ndmeros .
[v4 luego pegal contorno &
@) ] dados?
L a los nimeros papel por| los
0 detras del| nimeros?
2 menores que ndmero 87

Sl NO Sl NO Sl NO | SI | NO




— — — — —
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Jugando con las secuencias

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Campos Mendoza, Eveli.
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

I
I

—

I1. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E

INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

Geometria

figuras y objetos
Dibujas diversas

ARE | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIENT EVALUACION
DOMINIO INDICADOR | INSTRUME
TO
Construye sucesiones de Sucesiones de Disfruta al
M personas u objetos aconte(_:lmlentos do_sscubnr
. i | en la vida diferentes
A identificando el orden de cotidiana. SEalEmEs,
T cada uno describiendo sus Participa
E ubicaciones: primero, activamente en
el desarrollo de
segundo, tercero, cuarto y .
M secuencias.
A quinto. Identifica el
T orden en las Lista de
secuencia de cotejo




I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Momentos Estrategias Medios y materiales Tiempo

Cantamos la cancién: “De | Papelote

O 99

=| colores”.

O

Z| ;De qué nos habla la cancion?,
¢A  quiénes menciona la 15
Mostramos una lamina con 35

figuras geométricas de diversos
colores, describimos el material

¢Qué figuras son?, ;De qué

colores estan?, ¢Cuantas figuras
hay? Hoy trabajaremos a jugar
con las secuencias.

Sacamos a los nifios al patio les
formamos uno detrds de otro,
secuencializando  un  nifio,
seguido una nifia y asi
sucesivamente, se les pide que
ellos solos lo realicen

: Lamina
n{evamente las secuencia de Figuras
ninos. Patio

Aula

En el aula se les da una hoja
impresa para que ellos sigan la
secuencia de colores dando uso
a las figuras geométricas. Nifios

Hojas impresa

Usando témpera pintamos los | Témperas

-
< circulos con la secuencia de | pinceles o5
= colores: rojo, azul. agua
L
tableta

V-. BIBLIOGRAFIA
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Secuencias de colores y figuras geométricas

2 actes @@P@@OO
Ak A A A ASA®;
2 et @O @GOOO
2t D@D BOO




10.1.
10.2.

AREA

LISTADE COTEJO
DATOS INFORMATIVOS:

Matematica

SECCION: Unica

con las secuencias”

GRADO

: 5 afos

TEMA DE CLASE: “ Jugando

N° DE ORDEN

Indicadores

Matematica

¢Escucha ¢Ordena el | ¢Participa ¢Usa el
atentamente a | material ~ en| activamente | material
la L su ) lugar en clase? adecuada
explicacion? | después que

c mente?

lo utiliz6?

Sl NO Sl NO Si NO SI | NO
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