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Titulo

Actividades Ludicas para mejorar el Razonamiento Matematico.
Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha-2019.

Playful Activities to improve Mathematical Reasoning. Educational
Institution N°84316 Santa Maria de Panacocha-2019



Resumen

El informe de tesis tuvo como propdsito buscar la mejora el razonamiento matematico
en el &rea de l6gico matematico de los nifios y nifias del Il ciclo de cinco afios de edad
de la Institucion Educativa “Actividades Ludicas para mejorar el Razonamiento
Ldgico Matematico Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha; se
utilizé como metodologia el enfoque cuantitativo con un disefio pre — experimental de
un solo grupo. Se conformd la muestra con constituida por 9 estudiantes de cinco afios
de edad. Cuyos resultados demuestra que inicialmente se identificé que el nivel de
razonamiento matematico de los nifios fue de un 55.65 % ubicandose en el nivel bajo.
Luego de aplicarse las actividades ludicas se mejoré evidenciando un 66.7 % logrando
un nivel alto. Finalmente, al comprarse los resultados del pre test con el post test se
llega a la siguiente conclusion que el uso de actividades ludicas mejord de manera
significativa el razonamiento matematico de los nifios y nifias de 5 afios de la

Institucién Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha.
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Abstract

The purpose of the thesis report was to seek to improve mathematical reasoning in the
area of mathematical logic of boys and girls of the 1l cycle of five years of age of the
Educational Institution “Playful Activities to improve Mathematical Logical
Reasoning Educational Institution No. 84316 Santa Maria de Panacocha; The
quantitative approach was used as a methodology with a pre-experimental design of a
single group. The sample was made up of 9 five-year-old students. The results of which
demonstrate that initially it was identified that the level of mathematical reasoning of
the children was 55.65%, being at the low level. After applying the recreational
activities, there was an improvement showing 66.7% achieving a high level. Finally,
when comparing the results of the pre-test with the post-test, the following conclusion
is reached that the use of recreational activities significantly improved the
mathematical reasoning of the 5-year-old boys and girls of the Educational Institution
No. 84316 Santa Maria de Panacocha.
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Introduccion

En el contexto de investigaciones previas a nivel internacional, Reyna, Moreira y
Zambrano (2023) llevaron a cabo un estudio en Ecuador para evaluar el progreso del
pensamiento matematico y ldgico en nifios preescolares mediante el uso de actividades
ludicas. Los investigadores utilizaron metodologias de investigacion inductiva,
deductiva, contextual y exploratoria, con un tamafio de muestra de 121 alumnos y 8
instructores. La recogida de datos se llevo a cabo mediante entrevistas, cuestionarios
y fichas de observacién. Tras la aplicacion de la técnica did4ctica, tanto los alumnos
como los instructores se mostraron totalmente comprometidos, y mas del 70% de los
alumnos demostraron una mayor creatividad e imaginacion a la hora de resolver los
problemas aritméticos planteados. Los resultados demostraron una fuerte correlacion
entre el avance del pensamiento l6gico matematico de los nifios y el uso de actividades

ludicas como enfoque didactico.

Guerrero y Tejeda (2022) realizaron un estudio en Ecuador con el objetivo de mejorar
las capacidades de razonamiento matematico y légico de los nifios de educacion inicial
mediante la integracion de actividades ludicas. Se utilizd una muestra de 29 nifios en
edad preescolar en este estudio, que emple6 un enfoque de métodos mixtos de
investigacion inductiva. Evaluaron los resultados utilizando diversos instrumentos,
como entrevistas, encuestas, observacion y evaluacion diagndstica, en el curso de un
estudio de triangulacion. Tras realizar un analisis exhaustivo de los datos teoricos y
aplicar métodos e instrumentos de evaluacion y recogida de datos, los investigadores
llegaron a la conclusion de que las actividades ladicas son un instrumento
indispensable y eficaz para fomentar el crecimiento del razonamiento l6gico y

matematico en la educacion infantil.

Arias y Garcia (2016) en su estudio llevado a cabo en Colombia, con el proposito
general establecer que los juegos didacticos influyen en el pensamiento l6gico
matematico, en estudiantes de educacion inicial, de igual manera se propuso alcanzar
a los docentes, propuestas diversas en el empleo de juegos didacticos, para el disefio
de proyectos e innovadoras estrategias didacticas y para desarrollar aprendizajes

significativos. La poblacién y muestra quedo6 constituida por 60 alumnos de educacion



preescolar, que se caracterizaban por ser similares sus condiciones socioeconémicas.
Es una investigacion de tipo aplicado explicativo. El disefio de la investigacion es cuasi
experimental, utilizando un instrumento de observacion, que se suministré al grupo
control y experimental. Se trabajé la prueba de hipétesis estadistica U de Mann —
Whitney, donde se concluy6 que los juegos didacticos influyen de manera positiva en
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

A nivel nacional se tiene las siguientes investigaciones: Barrios y Mufioz (2017) en su
investigacion realizado en Huancayo, con el propdsito fue demostrar su influencia de
actividades ludicas en el incremento del pensamiento l6gico matemético en alumnos
de cinco afios en la IE. Sagrada Familia de Concepcion. Usaron el tipo de investigacion
aplicada, con un disefio cuasi experimental de dos grupos el control y el experimental,
trabaron con una poblacion de nifios de cinco afios, siendo la misma muestra por ser
pequefia de dos grupos de nifios (grupo control y grupo experimental). La técnica que
selecciond fue la observacion cuyo instrumento fue la lista de cotejo y un test o prueba,
cuyos resultados se analizaron mediante el analisis de la estadistica descriptiva y de la
interpretacion cualitativa donde se parecia un desarrollo significativo en el

pensamiento l6gico. Matematico en el grupo experimental.

Montero y Saldafia (2016) se trazaron la meta de demostrar que la metodologia
constructivista es efectiva en el area curricular de l6gico matematico del programa
articulado de los estudiantes de cinco afios, Llega a evidenciar las conclusiones
siguientes: que los métodos activos globales resultan ser los méas adecuados y eficaces
en la obtencion de aprendizajes significativos en el area curricular de ldgico
matematico, por qué encuentra su punto de partida y en su proceso y final del proceso
el interés del nifio. También se basa fundamentalmente en las propias caracteristicas
de flexibilidad de la programacién ejecucion y evaluacion y el horario atencion de los
alumnos. Se prioriza un pensamiento reflexivo y de razonamiento antes que la
memorizacidn, se tienen en cuenta que son dos procesos inseparables y su relacion es
estrecha entre los procesos del aprendizaje con los procesos de la memoria, no existe
aprendizaje sin memoria ni menos memoria sin aprendizaje, lo que permite demostrar

que los resultados es un aprendizaje superior.



Cuba y Palpa (2015) se decidieron investigar plantedndose el objetivo de cdémo
establecer la relacién entre el juego libre en sectores y la creatividad en alumnos (as)
de cinco afos de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. Lima. Su investigacion es
de tipo baésico, con disefio descriptivo correlacional. 60 alumnos lo conformaban la
muestra a quienes se les aplicd las fichas de observacion. Mediante la plataforma del
SPSS version 21se obtuvieron los resultados con un nivel de confianza del 95% y el 5
% de error se pudo demostrar la existencia de una correlacion entre la hora del juego
libre en sectores y la creatividad de los estudiantes de cinco afios de las I.E.1.P de la
localidad del distrito Santa Clara de Lima-Peru.

Para Bazan (2015) busco demostrar el proposito en su investigacion la influencia de
los condicionantes cognitivos, afectivos y sociales en el Aprendizaje del Area
curricular de l6gico matematico de alumnos (as) de 5 afios, y llega a obtencion de la
siguiente conclusion: El area curricular de loégico matematico, el aprendizaje es
significativo, cuando se tienen que atender los factores que son los que determinan en
Gltima instancia en el rendimiento de los estudiantes del grupo experimental mejorando

de manera significativa su aprendizaje.

De acuerdo a Centurién (2016) en su trabajo de investigacion se propuso en demostrar
que cuando se disefia y aplica un modelo basado en el proceso de asimilacion,
acomodacion y equilibrio de ambos optimiza el desarrollo del pensamiento pre l6gico
en infantes de cuatro y cinco afios. Llega a demostrar las conclusiones gque se sefialan
a continuacion: siguiendo la secuencia didactica del modelo permiten que los
estudiantes puedan construir sus respectivos conocimientos en un proceso de
interaccion fisica y social con su medio. Ademas, permite que el modelo didactico
asimilacion, acomodacion y equilibrio incrementa la motivacion interna del nifio, para
obtener la eficacia de su propio aprendizaje. También el mencionado modelo didactico
moviliza con eficiencia los aspectos cognitivos y simbolicos contribuyendo de esta

forma en la formacion integral del estudiante.

También Cosavalente et al. (2016) realizan una investigacion para contribuir con la
imitacion y la diferencia en sus aprendizajes de conceptos l6gico matematico en

estudiantes de cinco afios de edad, investigacion que concluye: si se tienen en cuenta



en sus respectivas programaciones con actividades basadas en los cantos,
dramatizaciones, juegos, dibujos (imitacion diferida) favorecen de manera
significativa en el aprendizaje de conceptos l6gico matematico en los mencionados
estudiantes. Cuando se incide en aplicar actividades que desarrollan la imitacion
diferida, los alumnos (as) incrementan el desarrollo de su capacidad para resolver sus
problemas con més facilidad evidenciandose una habilidad mental optimizada. De
igual manera el desempefio estudiantil se mejor6 de manera significativa en el
aprendizaje del area de l6gico matematico de los integrantes del grupo experimental,
demostrando que sabian emplear los conceptos matematicos de formacion de
conjuntos, ubicacion espacial, realizar seriaciones numéricas y emplear sus respectivos

cuantificadores.

A nivel local, examinamos el estudio de Contreras (2019) realizé una investigacion en
Huanuco para evaluar la influencia de los juegos matematicos en el desarrollo
cognitivo de conceptos l6gico-matematicos en nifios y nifias de cinco afios. El estudio
utiliz6 una metodologia cuantitativa mediante un disefio pre experimental, que incluyo
la realizacion de un pre test y un post test en el grupo experimental. La muestra incluyo
29 nifios de cinco afios que asistian a preescolar. Los resultados iniciales indicaron que
el 32% de los conocimientos l6gico matematicos de los participantes habian mejorado.
Tras la ejecucion del programa, que comprendia 15 sesiones de instruccién, se
administrd una prueba posterior, que reveld que el 76% de los nifios de cinco afios
habian progresado en conceptos ldgico-matematicos, lo que reflejaba una tasa de

crecimiento del 44%.

Respecto a la fundamentacion cientifica, iniciaremos abordando las actividades
ludicas: La matematica siempre ha sido una actividad que estuvo inherente a la
actividad del juego como un componente inseparable y que ha permitido las creaciones
de lo que existe en la actualidad en la vida social del hombre. La historia de la
matematica siempre ha estado presente los pasatiempos, célculos, acertijos, juegos de
ingenio, historias paraddjicas, ilusiones dpticas entre otras creaciones por ejemplo
Caillois (2016) sefiala que gracias al caracter ludico de la matematica siempre ha

contribuido en el terreno tedrico- practico. También en los procesos de la ensefianza



de la matematica ha tenido en cuenta el desarrollo formal, deductivo, en donde se ha

enfatizado a los procesos de calculo algoritmico, postergando- de esta manera- a la

fase de ser la matematica “juguetona”, muy atractiva de la actividad de la matematica.

Los juegos se han convertidos en herramientas didacticas y estratégicas para que los

estudiantes empleen como una autentica metodologia, de recursos y materiales bajo

una meta propuesta de emplear las actividades ludicas y que el aprendiz activara el

juego, con el acompafiamiento y la accion mediadora del docente.

Ahora corresponde sefalar las caracteristicas de toda actividad ludica. En el presente

estudio se tienen en cuenta las caracteristicas siguientes:

Se caracteriza por ser libre, incide en que el aprendiz se le las oportunidades para
que pueda interactuar con suma libertad.

Su ejecucion se da siempre en un escenario adecuado debidamente seleccionado
previamente.

Es una actividad agradable y placentera. El juego, tienen que producir, satisfaccion
y placer cuando se observa y participa en la actividad ludica.

Tiene normas reglas y que tienen que ser respetados por los integrantes que
participan en el juego. Por lo tanto, se debe dar instrucciones y tips claros en el
proceso de su aprendizaje, en el juego se hace necesario alcanzarles una explicacion
clara y precisa.

Es una actividad ficticia: se tienen que asumir de manera consciente.

Es una manera de descarga del exceso de energia que cuentan los estudiantes, en
donde liberan su extrema ansiedad, vehemencia. Y agresividad reprimida.

Permite propiciar en todo el proceso la imaginacidn, inventiva y creatividad en los

ninos.

Consecuentemente toda actividad lidica debe caracterizarse por ser:

Muy féaciles de su ejecucidn.

Bastante atractivas donde se concentren en su ejecucion.
Bastante agiles, claras, precisas.

Deba darse con ritmo cada vez mejor.

Actividades individuales o colectivos.



- Son principios de toda actividad ludica

Los principios que se debe tener en cuenta es el valor didactico del juego que entrafia
en donde siempre estd presente: la participacion, dinamismo, entrenamiento,
interpretacion de papeles, colectividad, modelacion, retroalimentacion, carécter
polémico, obtencion de resultados completos, iniciativa, caracter sistémico y
competencia. A continuacién, se considera los siguientes principios de la actividad
ladica:

a) Principio de la participacion es fundamental y basico, permite demostrar las fuerzas
fisicas e intelectuales de todo jugador. La participacion, debe darse de acuerdo a la
diversidad, en donde deben estar presentes todos sin discriminaciones por qué se
tienen que educar en la diversidad.

b) Principio del dinamismo del tiempo lo cual expresa el significado y la influencia
de los factores en la actividad ludica del nifio. El juego es una actividad de
interaccion en el desarrollo de los sucesos. Es evidente que todo juego es un
proceso, tiene inicio, un durante y término y como sabemos el tiempo tiene
significado trascendental en la vida y por lo tanto los docentes deben hacer usos
racional y oportuno en la didactica del juego.

c) Elprincipio del entrenamiento. Para su éxito del juego tienen que estar debidamente
entrenado el jugador ejerciendo un fuerte efecto emocional en el aprendiz y que
constituye uno de los motivos fundamentales que propicien su participacion en el
juego. El valor didactico del entrenamiento por qué refuerza considerablemente el
interés y la actividad cognoscitiva.

d) Principio del no aburrimiento. En todo juego debe estar siempre la novedad y la
sorpresa para generar la expectativa de seguir jugando, y el jugador cada vez
entrenado puede dominar determinadas rutinas Iudicas ir de manera progresiva
realizando conductas cada vez mas complejas.

e) Principio de la interpretacidn de roles. Tienen su base de la manera como modela el
juego de la actividad humana y por lo tanto se refleja en la imitacion como

fendmenos de la vida diaria. La modelacidn del juego es una representacion de otro



personaje que no es él que puede ser una persona, un animal o un objeto cualquiera

es el método de reproducir una actividad que se asume.

f) Principio de la retroalimentacidn, se basa en volver a repasar el jeugo para mejorarla

en base al entrenamiento como rutinas en donde se tiene que recomponer en la
mejora del proceso de ensefianza porque implica:

- Poder obtener més informacion.

- De cdmo se registra, procesa y se almacena la informacion en el cerebro.

- Proponer los correctores.

- La manera como se hace su ejecucion.

g) Principio de su naturaleza problematica: Los infantes manifiestan sus

peculiaridades y diferencias de su pensamiento y de su aprendizaje mediante el
juego didactico. Cuando se confrontan en situaciones complicadas de una meta
dificil es alli donde se generan diversas motivaciones para alcanzarla, en el
desarrollo surgen por lo regular problemas que tienen que darle solucién mediante
el juego proponiendo nuevas reglas otros escenarios etc. y cuando obtienen
resultados solucionados los problemas de manera concreta. Entonces estas
situaciones reflejan la toma de conciencia dando un balance de las acciones ludicas,

los resultados del juego demuestran una actividad tedrica desplegada

h) El principio de la existencia de una competencia. Definitivamente si no se da la

competencia no existe el juego y ésta conduce a una actividad independiente,
dinamica y moviliza toda la dimension potencial fisico-intelectual de los nifios. En
su inicio, cuando la competencia es minima el cansancio ya durante el juego es
mayor y, como consecuencia de ello, muchas veces se abandona el juego.

Principio de la iniciativa y su caracter sistémico. El juego es una actividad
independiente, de acuerdo con Ortega (2019) sefiala que el valor de las estrategias
estd en que induce desarrollar del juego una oportunidad extraordinaria de su
aprendizaje y de comunicacion, es decir un aprendizaje significativo y estable que
se consolida con la experiencia. Entonces, esta posibilidad nos permite afirmar que
se configura como un método didactico y una estrategia que induce a logra una

educacion en la diversidad (Bautista y Moya, 2017).



Cuadl es la relacion entre la actividad ludica y el aprendizaje: El mundo evoluciona
gracias a una gran parte se debe a la educacion de las sociedades. Se debe motivar para
el aprendizaje y se logra potenciando las capacidades de los alumnos (as), no
olvidemos que los expertos nos dicen que aprendemos el 20% cuando escuchamos, el
50% de lo que observamos y el 80% de lo que podemos hacer. Cuando generamos
situaciones de aprendizaje de manera ludica potenciamos al 80% de las capacidades
del proceso del aprendizaje.

De acuerdo a Groos (citado por Martinez, 2018), considera en su teoria al juego como
un ejercicio de preparacion para la vida seria del futuro. Asi por ejemplo los juegos
como la cazay la lucha, que son expresiones muy amadas tipicas y fundamentales por
los nifios. Definitivamente estos juegos no son para después de los ejercicios sino son
antes los ejercicios. Se empiezan con determinados ensayos, tanteos vy
experimentaciones de un grado determinado de actividades serias que mas tarde seran
parte de la vida. Entonces el proposito es prepararlos para mas tarde estar listos para

la lucha que es complicada.

El experto holandés, Huizinga (2016) define al juego, como aquella actividad u
ocupacion libre, que se desarrolla de acuerdo al tiempo y a un espacio determinado,
teniendo en cuenta reglas o normas que son obligatorias, y son aceptada de manera
libre sin condicion, accién que tiene su fin en si misma y siempre es acompafiada de
un determinado sentimiento de tensidn y satisfaccion, y es consciente de que, en la
vida cotidiana, es totalmente diferente. Su caracteristica fundamental del juego, es de
ser una actividad libre. Cuando se involucra una persona en un determinado juego deja
su caracteristica de juego, es decir, el juego no debe suponer ninguna obligacion, ya

que cada persona es el que decide participar o no.

Al respecto Caillois (2016), define al juego como una actividad libre que pertenece al
campo de la simulacion, siempre implica manipular un modelo, es decir, se convierte
el modelo estatico a una actividad dinamica. Definitivamente en el juego se crea el
campo virtual y por lo tanto no es una actividad obligatoria, cuyas cualidades son: es

de caréacter ludico, persigue autonomia de los objetivos, Se hacen presente las normas



o reglas, es de libre eleccion, desarrollo de un mundo fantasmagorico simulado y por

lo tanto es irreal, cuya meta: es la victoria en la competencia.

Sin embargo, Piaget (1981), considera al juego como una herramienta del aprendizaje
al respecto asevera: ...toda vez que se ha buscado transformar en juego cuando se inicia
la lectura, el calculo o la ortografia siempre se observa a los pequefios apasionarse por
estas tareas que siempre se presentan como desagradables. (Pag. 179).

El juego constituye una actividad inherente al nifio y puede servir cuando se le da una
correcta direccion convertir en una palanca motivadora y estimulador fundamental del
aprendizaje. Que muy bien se puede aprovechar este recurso con la combinacién de
otros medios, para desarrollar en los estudiantes habitos para desarrollar la moral,
consecucion de determinados intereses y permanente motivaciones por lo que los nifios

(as) realizan.

Es preciso puntualizar cuando juega un pequefio discrimina los objetos por sus colores,
formas, tamafios y otras cualidades; de igual manera aprende a reflexionar de lo que
observa y surgen sus respectivas interrogantes, las que deben emplear, en muchos
casos, para profundizar y complementar los temas o contenidos que aprende, que le

permite incrementar y trasformar sus propias experiencias.

Se debe tener la idea que cuando juega no significa que eso es estudiar ni trabajar, pero
es diferente que cuando juega, definitivamente aprende a conocer y a comprender el
ambito social donde interactia. El juego constituye un elemento espontaneo de la
educacion y por lo tanto se le debe emplear como un componente didactico, en la
medida, que su intervencion no desvirtle su esencia y su estructura diferencial.
(Ortega: 2019, Pag. 35).

Por otro lado, Vygotsky (1979), citado por Baquero (2015) manifestd: el juego se
convierte en una zona de desarrollo proximo, que se logra con la ayuda de tareas, y se
solucionan primero con el apoyo y direccidn de los adultos y también con el apoyo de
sus comparfieros mas sobresalientes. De igual manera, los infantes, en el juego, realiza
diversos ensayos de conductas cada vez mas complejas, de mayor madurez de las que

realiza de manera cotidiana, por lo tanto, les permite a problemas que no estan en su



vida, y aprende solucionarlos de la manera mas idonea posible, sin pasar reveces que

se podrian derivar de una solucion no correcta. (Pag. 179),

Por lo tanto, la ludica se concibe como un aspecto del desarrollo humano, se convierte
en una condicionante decisiva para enriquecer los procesos. El juego se refiere a una
necesidad de las personas, para poder comunicarse, sentir, expresarse y producir
emociones positivas orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento,
que pueden llevarnos a la satisfaccion, para saltar, gritar, reir, llorar o ponerse triste, o

vivir sorpresas, y deben ser manejadas de manera adecuada.

El juego o la ladica implica una necesidad que tiene las personas de sentir emociones
placenteras, asociadas a la sorpresa e incertidumbre, a la distraccion, la o la
contemplacion gozosa. Ademas, incrementa el desarrollo psicosocial, la obtencion de
conocimientos, el moldeamiento de la personalidad, para que interactien hacia el
placer, la satisfaccion, la creatividad y los saberes. Es una herramienta que favorece a
los entornos para el aprendizaje que se genera especificamente entre docentes y

estudiantes, entre facilitadores y participantes del aprendizaje.

En la tesis doctoral de Ulloa (2016, Pag. 89), cuyo objetivo aplicO una estrategia
didactica para una coleccion de juegos empleando la computadora con el proposito de
estimular el aprendizaje de los nifios de primer grado en donde considera que los juegos
computarizados resultan ser soporte para la ensefianza y verdaderos medios de
aprendizaje para estudiantes, contribuyendo a obtener resultados en niveles mas altos
en sus aprendizajes. Esta se ha convertido en una verdadera estrategia didactica de
jugar con las computadoras siendo una novedad para la educacién de los nifios del
primer grado, estrategia que permite enriquecer para contribuir asegurar la mejora

continua de los procesos ensefianza- aprendizaje.

También Paya (2016), en su investigacion doctoral, que realizara sefiala: la capacidad
del juego, se convierte en una de las principales virtudes o rasgos actuando como su
fundamento y herramienta para formarlos integralmente. Entonces la actividad ludica
contribuye hacia la consecucidn de aprendizaje y la accién pedagogica en los aspectos

de la educacion: fisica, intelectual, social y estéticamente, de alli que los docentes a
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través de la historia de la pedagogia tomaran atencién y dieron el énfasis necesario a
la actividad ludica para incorporarlo a los procesos de la ensefianza- aprendizaje.

Siempre ha existido un consenso entre los docentes y especialistas de renovar
pedagdgicamente de manera tedrica; pero si ha sido dificil concretarlo en la préactica;
poner en vigencia la actividad ludica en el &mbito escolar; llevandolo muchas veces a
una fuerte contradiccion entre el juego (ocio) y el trabajo (negocio, negacion del ocio).
El jardin (antafio llamada ludus) y el docente (ludi magister), que desempefia su trabajo
en el adoctrinamiento e instruccién, quien consideraba que la institucion educativa
debe ser un escenario estricto y de trabajo; mientras que en el juego y otras actividades

de entrenamiento y esparcimiento no habia un espacio para ello. (Pag. 576-577).

Por ello con razon Cajiao (2016), indicaba que no existe espacio ni tiempo. Por qué la
institucion educativa habia nacido para educar, para resolver los problemas
matematicos, es para aprender a leer y escribir, para aprender a convivir con armonia.
Entonces para poder corregir las mentes y adecuarlas a las exigencias del pensamiento
se tiene que indefectiblemente controlar la actividad de la motricidad del juego, del

pasatiempo y de la risa. (Pag. 28).

Aunque parezca un acto irrisorio que la actividad ladica ha llegado a una institucion
educativa, porque el maestro que ensefiaba la educacién fisica ha programado un
campeonato Inter deportivo o un concurso de quien cuenta mejor los chistes. Si las
mencionadas actividades motrices son obligatorias tienen que desarrollarse con
horarios y reglas estrictas para que puedan participar los estudiantes. Se concebia que
la institucion educativa era como si fuera una fabrica, y lo mas agradable era el recreo
en una jornada larga y tediosa de trabajo, cuando, al menos en un escenario, se deja
interactuar libremente a los estudiantes, pero definitivamente las clases y las relaciones

interpersonales no son actividades ludicas.

Al respecto, Buenaventura (2016), ha formulado una metafora de la campana en la
escuela: Quiero que escuchen: la campana tiene un sonido distinto, no solo cuando los
escuchan los estudiantes sino también los docentes; cuando la campana suena a recreo,

a salida, que cuando suena a entrada a las clases. (Pag. 30). De acuerdo a su naturaleza
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del juego es también una actitud para la vida, La que siempre estamos direccionando

nuestras relaciones interpersonales con cierto alegria, optimismo y espontaneidad.

Ahora es preciso sefialar que si los maestros aspiran mejorar significativamente los
escenarios para la educacion, es correcto que deben iniciar por transformar la l6gica
en la organizacion y funcionamiento de las aulas de la escuela, de igual manera un
cambio de actitud frente a la vida misma, tratando, de ubicarse en el pensamiento y
vida de los alumnos, de poder observar y sentir como el otro, que puede ser un nifio 0
puede ser un joven que estan desarrollando y necesitando de las actividades de la
ludica.

Vinculaciones de las matematicas y la actividad ludica: EI area curricular de la
matematica en la educacion inicial tiene y siempre ha tenido el componente de la
actividad de la ludica, de acuerdo con Caillois (2016), sefiala que la matematica ha
sido la disciplina que siempre ha dado lugar a las creaciones mas importantes que en
la sociedad han surgido. Siempre la matematica y los juegos se han vinculado e manera

permanente en el desarrollo del tiempo que ha transcurrido.

En la historia de las matematicas siempre estuvo presente la actividad ludica y que
esta ha conducido a nuevas formas de pensamiento en el aprendiz. Se puede garantizar
que es una herramienta efectiva para motivar y estimular a los alumnos (as) cuando se
le propone un determinado juego, crucigrama, rompecabezas, chiste, trabalenguas,
paradoja, para aprender la matematica o cuando los docentes aburridos de no conseguir
aprendizajes significativos tienden a evitar porque las parecen que es pasar el tiempo
en cuestiones no pedagdgicas. Aungue no parezca por su naturaleza misma las
matematicas, es también juego, y este juego lleva consigo o involucra otros aspectos,
como es el caracter cientifico, el modo instrumental, la concepcion filoséfica, que
cuando se unen convierte a la matematica en una de las actividades como pilar

fundamental de nuestra cultura.

Por lo tanto, el area curricular de la matematica se configura en un amplio y sofisticado
ambito ladico y que sus implicancias llevan a convertirse en una verdadera obra de
arte intelectual, que da luz y la direccion para poder explorar y conocer lo desconocido

del planeta para encontrar el bienestar de la humanidad.
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Si el juego y la matematica, en su esencia, tienen rasgos comunes, por lo tanto,
participan de las mismas caracteristicas en lo que concierne a su propia practica. En
consecuencia, resulta ser una verdadera estrategia y resultan ser los métodos mas
adecuados para educar a los alumnos (as) el interés y entusiasmo que las matematicas
genera para facilitar a una familiarizacion en los procesos didacticos para el
aprendizaje de la actividad matematica. Toda actividad liadica empieza con la
incorporacion de un conjunto de reglas, un conjunto determinado de objetos o piezas,
cuya funcion en el juego viene definida por dichas reglas, exactamente de la misma
manera en que se puede proceder en el establecimiento de una teoria matematica. Una
de las mejores contribuciones del acercamiento ladico estd en su potencialidad para
transmitir al alumno el modo de posicionarse correctamente cuando enfrenta a un

problema matematico.

El juego le sirve al docente para incentivar las clases, y poder hacerlas mas
interesantes, amenas y activas, para estimular los factores psiquicos en el desarrollo de
sus funciones organicas, y superiores como las mentales y fisiologicas. Cuando juega
el estudiante lo convierte todo lo que aprendié en una habilidad disponible para ser
incorporado en el proceso didactico. La ludica sirve para poder liberarse de manera
natural el exceso de energia que tiene el alumno por su esencia de persona que es.
También es cierto, que la mayor parte de la vida del nifio se la dedica al juego, entonces
lo que mas hace es jugar canalizandose sus energias, por eso se dice que el juego es la
esencia del nifio, de igual manera se puede afirmar sin temor a equivocarnos que no

existe mejor actividad para el nifio que el juego.

En el DCN del MINEDU (2019: Pag. 48), considera y afirma que: El juego en el nifio
en sus primeros afos debe ser espontaneo, libre, creado por el y debe ser a iniciativa
también de él. Puesto que el pequefio puede y sabe jugar de acuerdo a su nivel y lo

hace con sus recursos propios.

Los seres humanos, en sus primeros afios de vida y por ser eminentemente activos,
necesitan del juego para ir formando su propia personalidad e identidad. La actividad
del juego pasa primero por una fase sensomotriz lo que le permite un despliegue de

energia y por lo tanto, le permite desarrollar su motricidad, estructurar su cuerpo y
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ubicarse en el espacio, y puede de esta manera obtener el conocimiento e ir
progresivamente comprendiendo la realidad. De acuerdo con Pérez dice que la
importancia del juego se evidencia en dos dimensiones fundamentales: Aspecto
tedrico préctico y el volitivo sistematico, es decir; debe guiar a los estudiantes en la
realizacion armonica entre herramientas que hacen intervenir al movimiento y la

musica.

De igual manera, los juegos brindan a los alumnos alegrias y las maneras para su
desarrollo arménico y ofrecer al docente las mejores condiciones para emplear
métodos didacticos coherentes con las expectativas, necesidades e intereses de los
estudiantes en un determinado escenario. Consecuentemente se puede deducir que la
actividad ludica resulta relevante en el jardin puesto que ayudara a identificar las
capacidades de los estudiantes, desarrolla la movilidad de su cuerpo, activa las
funciones vitales, contribuye a la postura y la presencia del cuerpo evitando la gordura
o contrariamente el enflaquecimiento, ocasionadas por una nutricion desequilibrada a
causa de la practica de ejercicios corporales. La teoria del juego tiene su base en 4

pilares fundamentales:

a) Desarrolla la personalidad: Los juegos contribuyen una educacion integral del

alumno, donde toma en cuenta los siguientes aspectos:

- Constituye un componente de la educacion fisica: Brinda al estudiante la manera
para su agilidad el desenvolvimiento, la armonia en los movimientos de los
musculos musculares que contribuyen en la formacion estética y saludable del
cuerpo de una persona y de igual manera ayuda al desarrolla de los sentidos.

- Permite desarrollar los intereses y expectativas: Permite al estudiante que sepa
orientar en la consecucion de sus respectivos los intereses vitales del estudiante,
generando fuerzas internas en el organismo como son las emociones, la virilidad,
el placer por la ejecucion de los movimientos y el gozo por la imaginacion.

- Constituye un medio para el desarrollo intelectual: Los estudiantes interactan
mediante el lenguaje, el pensamiento, la iniciativa y el ingenio, activa la atencion

y moviliza el apasionamiento y acelera el tiempo de la recreacion.

14



b) Contribuye a la formacién educativa en diversas areas del curriculo: El juego no
solo tiene un valor formativo, también nos permite impartir el conocimiento en las
diversas areas y disciplinas curriculares, desarrollandose vinculaciones muy
importantes y significativas para el aprendizaje. También contribuye en el 6ptimo
desenvolvimiento fisico de los aprendices, y le permite identificar sus capacidades,
habilidades y destrezas de su persona y su mundo, induciendo a que aprenda jugando.

¢Qué evaluamos para desarrollar el razonamiento matematico en nifios de cinco afios?

a) Los conceptos basicos: Se tiene que evaluar si han asimilado o interiorizado los
conceptos de tamafio, cantidad, forma, dimensién, orden, relaciones, espacio y tiempo

vinculados al lenguaje de la aritmética.

b) La percepcion visual: Se tendré en cuenta en su evaluacion del pequefio si diferencia
determinado figura de acuerdo a un modelo patron, saber localizarlo o ponerlo en una
secuencia, identificara y reconoce un nimero en una serie numeral de la misma manera

al modelo con determinadas claves proximas visuales.

c) Numeros ordinales: EvalUa el reconocimiento del orden secuencial de primero,
segundo, tercero, cuarto etc. Debe reconocer que el concepto tercero esta despueés del
dos y es méas grande o extenso que el segundo y también reconoce el concepto de

ultimo ndmero.

d) Si sabe reproducir figuras y sus respectivas secuencias: Se tienen que evaluar al nifio
(a) si ha logrado la coordinacion ojo - mano, ojo - pie etc. Es decir, si sabe reconocer

cuando reproduce las formas.

e) Reconocimiento y reproduccion de nimeros: Se evalUa al nifio (a) cuando sabe
identificar un nimero cuando se le sefiala o cuando se le nombra en una serie
determinada, sabe reproducir un simbolo numérico cuando se le nombra; cuando
ejecuta operaciones simples empleando las operaciones de la suma y resta primero, lo

hace agregando o quitando los objetos o seres cuando les pide de un conjunto.

f) Cardinalidad: Evalta las habilidades de saber identificar y dibujar la cantidad de

elementos pedidos de un determinado conjunto.
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Las actividades ludicas para el desarrollo del razonamiento matematico. Es
bastante conocido la tesis que los primeros afios de vida de un individuo son tan
importantes para asegurar un buen crecimiento y desarrollo, es alli donde surgen los
fundamentos de la identidad; por otro lado, también se conoce que cuando nace un
nifio resulta ser una fase critica en la vida de todo ser humano porque en el futuro se
convertiran en padres y madres concordando con Alfaya (2017) manifestaba que es
tan relevante que los nuevos padres conozcan detalladamente sobre el proceso
evolutivo de un nifio (a) para conocer y comprender los respectivos comportamientos
0 conductas para establecer una oportuna y correcta comunicacion. Entre las

actividades para incrementar el razonamiento matematico se detallaran a continuacion:

Los juegos de mesa: Entre los mas difundidos tenemos: el juego de dados para jugar a
ganar ciertas apuestas y otros muy parecidos como, los juegos de las fichas que son
juegos donde se emplean fichas marcadas como el domino es decir estan presentes los
dados, también existen los juegos con cartas como los juegos de naipes y poquer, los
juegos que se sefialan se han convertido en estrategias didacticas que se emplean para
los aprendizajes del conteo, realizar operaciones basicas de la aritmética para los

alumnos (as) de los primeros afnos de estudio de los pequefios .

El jardin esta conformada por una comunidad es la que debe enfrentar el desafio de
disefiar un curriculo que tiene su origen en un estudio de la demanda y de la oferta asé
también se tiene en cuenta las potencialidades del contexto local donde va a funcionar
esa institucion educativa, lo cual se convierte en un insumo en un recurso educativo
para el desarrollo de los programas curriculares, por lo tanto, se debe tener en cuenta
para el cuidado y proteccion del medio ambiente, de igual manera nos permite
garantizar el fortalecimiento de los sentimientos de pertenencia y de identidad del lugar

de origen.
¢Que es un taller pedagdgico?

Es una herramienta curricular en donde se organizan y se desarrollan un conjunto de
actividades de interaccion permanente entre alumnos- profesor, por su parte el docente
le permite orientar su respectiva practica de acuerdo los propésitos o metas trazadas a

los objetivos a lograr, que son los nuevos aprendizajes de los estudiantes, de acuerdo
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a las competencias establecidas concretdndose en el desarrollo de actividades y
contenidos a desarrollar, y al empleo de métodos, estrategias y recursos y materiales
educativos a emplear con este fin, nos indica claramente Caillois (2016).

¢Qué son actividades ludicas?

Son el conjunto de acciones basadas en el juego para aprender o también se define,
como aquellas que permite al estudiante aprender jugando, como por ejemplo
“Juguemos a la tienda escolar” imitando cuando se va al mercado es alli donde se
aprende a sumar, restar, multiplicar, dividir donde existe un vendedor y un comprador

y si lo requiere la actividad del juego se puede graficar y representar muy bien.

Razonar: Significa emplear el pensamiento para resolver problemas que afronta el
estudiante y pueda extraer determinadas conclusiones y recomendaciones para poder
aprender conscientemente de los hechos reales, estableciendo relaciones de causa-

efecto y l6gicas que se necesitan en la actividad del juego.

Respecto al razonamiento matematico, se tiene que razonar se define la accion de
ordenar ideas en la mente de las personas para arribar a una conclusion, empleando los
nameros para cuantificar. El razonamiento en las matematicas, es el proceso que se da
en el planteamiento y resolucion de problemas en los aprendices, el razonamiento
matematico es parte del area de la matematica que le sirve para comunicarse, como

modelacion y como procedimientos para resolver un determinado problema.

Para el razonamiento matematico se debe tener en cuenta, la edad de los alumnos y su
nivel de madurez en el desarrollo y que cada logro alcanzado en un conjunto de grados
se retoma y amplia en los conjuntos de grados siguientes. El punto de partida son las
actividades informales del razonamiento en los conjuntos de grados inferiores, hasta

llegar a niveles mas altos en el razonamiento, en los conjuntos de niveles superiores.

Es preciso puntualizar que el razonamiento matematico debe ser una actividad en toda
la actividad matematica de los nifios y por lo tanto, se convierte en un eje que permite

estructurar y acoplar con todas sus actividades matematicas.

Por lo que razonar en matematicas significa: Dar cuenta el como y el porqué de los

procesos que se llevan a cabo para llegar a conclusiones, justificar los métodos,
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estrategias y procedimientos empleados en la solucion de problemas, plantear
supuestas respuestas (hipétesis), hacer conjeturas y predicciones, descubrir
contraejemplos, emplear hechos o acontecimientos conocidos, determinar propiedades
y relaciones para explicar otros hechos, encontrar patrones para expresarlos
matematicamente, emplear argumentos propios cuando se expresan las ideas,
finalmente se debe comprender que las matematicas no es una actividad de
memorizacién de reglas y algoritmos, son acciones mentales de orden logico y

contribuyen al refuerzo de la capacidad de pensar.

Ademas, para beneficiar el desarrollo de razonar se tienen que crear condiciones que
estimule a los nifios (as) para continuar curioseando, para comprobar y poder aplicar
ideas. Consecuentemente, los profesores deben aprender a escuchar a los aprendices
para que puedan asesorar y orientar a los estudiantes, asi como también puedan
emplear de manera critica y reflexiva los instrumentos para poder captar sobre todo las
ideas complejas y abstractas; se debe generar un clima agradable en el aula donde sea
el punto de partica el pensamiento critico en todo el proceso de las clases de manera
permanente. Entonces, cualquier afirmacion que lo haga el maestro o por estudiantes
deben estar presente las interrogantes y a los cuestionamientos y las posibles

reacciones para poder reelaborarlas con contribucién de los demas.

El enfoque de la matematica para la vida. Segun el Proyecto Educativo Nacional (PEN)
2006-2021considera que la matematica debe ser trascendental y atractiva no solo para
los que aman a las matematicas, sino también para todos los nifios, infantes,
adolescentes, jovenes y adultos. Por esa razon, la matematica tiene que ser aprendida
de manera comprensiva, sin y vinculandolo a la vida cotidiana. La matematica cumple
su funcion siempre y cuando se aplique en la solucion de los problemas cotidianos que
enfrentan los estudiantes de ese modo entendera mejor el significado de la matematica,
porque le lleva al éxito. Siendo la matematica de naturaleza humana, por lo tanto, los

valores son parte a fin de consolidar el desarrollo personal y social de cada estudiante.

Razonamiento y demostracion. En el proyecto Educativo Nacional 2006-.2021se
considera que para comprender la matematica lo fundamental es saber razonar,

desarrollando ideas, explorando los fendmenos mas familiares, tanto de justificar
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resultados y planteando posibles respuestas matematicas en todos los componentes o
aspectos del &rea curricular de la matematica. El razonamiento y la demostracion
matematica se convierte en una capacidad que los aprendices deben aprender
desarrollar y codificar sus conocimientos en su cerebro con respecto a la diversidad de

hechos y fenémenos.

Cuando la persona aprende a percibir determinados patrones, estructuras o ciertas
regularidades, en ocasiones reales o en objetos simbdlicos significa razonar y pensar
matematicamente, cuando es capaz de interrogarse si esos patrones son reales o no o
si cuentan con razones para que se aparezcan; para formular sus hipotesis y poder
demostrarlas. Realizar una demostracion matematica constituye una manera formal de

comunicar diversas tipologias particulares de razonamiento.

La capacidad de razonamiento y demostracion implica ciertas exigencias a los
aprendices y consecuentemente seran diferentes en su funcion de acuerdo al nivel de
su desarrollo cognitivo. Los pequefios de cinco a siete afios razonan cuando realizas
sus propias experiencias. Los alumnos aprenden a generalizar de modo espontaneo o
natural siempre parten de los ejemplos: es en periodo que los nifios ya deben reconocer

patrones seriar y clasificar cosas u objetos que se pueden manipular.

Desarrollar la capacidad razonamiento y demostracion implica realizar las siguientes

capacidades:

- ldentificar, el significado de un objeto matematico teniendo en cuenta sus
caracteristicas fundamentales.

- Relacionar, para poder encontrar sus nexos cuantitativo o cualitativo entre dos o
mas objetos matematicos de una misma clase conjunto, lo cual le permite
reconocer y emplear sus vinculaciones entre ideas matematicas.

- Manejar adecuadamente los algoritmos lo que implica realizar una propuesta de
varias operaciones matematicas donde sefialen o manifiesten el procedimiento que
han empleado a la resolucion del problema.

- Cuantificar y realizar estimaciones de caracteristicas medibles de un objeto, seres

y poder realizar pronosticar el resultado de una actividad matematica teniendo
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como base las experiencias previas o como también los juicios de carécter

subjetivo.

Respecto al desarrollo del razonamiento ldgico matemético. Baquero (2015)
manifiesta con respecto al pensamiento de Vygotsky, que las periodos o fases del
aprendizaje de los nifios deben ir de manera progresiva adquiriendo el pensamiento
I6gico, con orden de las ideas transformando cada vez ampliandolo y profundizandolo,
que se inician con la manipulacion luego la representacion simbélica y finalmente con
la abstraccion generalizadora. Por lo tanto no debe de dejarse de admitir cada uno de
las fase del desarrollo para facilitarlos e inducir a los maestros considerar que estos
aprendizajes deben enfocarse en una perspectiva globalizadora y demostrara que
cualquier experiencia que vivimos puede ser objeto de estudio las operaciones logicas
como el de realizar comparaciones, establecer secuencias, realizar relaciones y realizar
clasificaciones diversas en donde cualquier pregunta puede plantear supuestas
respuestas en la busqueda de soluciones variadas que después que pueden ser

representaciones simbolicas.

El desarrollo de las capacidades propuesta en el Disefio Nacional del Curriculo permite
favorecer el desarrollo del razonamiento l6gico matematico. En las clases se tienen que
buscar las metodologias y las estrategias necesarias para desarrollar las capacidades
para lograr el desarrollo del proceso l6gico matematico. Los nifios aprenden mejor a
partir de sus respectivas vivencias. Cuando quieran aprender relaciones légicas
inevitablemente tienen que manipular cosas, objetos, elementos teniendo en cuenta sus
caracteristicas que sean faciles de observar como es el caso de la propiedad del tamafio,
forma, color, la que permite facilmente ser asimiladas, por los nifios (as) en este
periodo. En el tamafio tienen cualidades de ser grande, mediana y pequefias los objetos

y seres del entorno.

Por lo tanto, las cosas u objetos resultan ser el material basico de las experiencias
vivenciadas en la educacion inicial. Empieza por agrupar objetos y formar grupos o
conjuntos. Con estas primeras agrupaciones dan origen otras mas elaboradas, los
objetos que tienen la misma forma, que tienen el mismo color, etc. A continuacion,

dan un segundo paso es la definicion de la clase, aprende la propiedad de una
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agrupacion determinada. Cuando se expresa y lo verbaliza la clase o propiedad lo que

implica que han avanzado un peldafio mas alto.

Cuando el estudiante empieza a percibir, comprender e interpretar (sefialar las
diferencias y semejanzas del objeto), significa un salto hacia adelante en su desarrollo.
Por lo tanto, se hace preciso tener que inducir a realizar actividades en los estudiantes
para lograr identificar, comparar, discriminar, agrupar, clasificar, ordenar, orientadas

al desarrollo de las capacidades fundamentales para desarrollar el pensamiento ldgico.

Lo que significa, que los alumnos (as) logran aprender por sus propias experiencias, y
no por las experiencias de otras personas, de esta manera los nifios aprenden mejor.
Las relaciones que nos proponemos que aprendan tendrdn que ser a partir de
interacciones que sean facilmente observables. Para lograr la formacion de conceptos
existe una técnica que ha sido utilizada para verificar el pensamiento logico, Vygotsky
parece que fue el primero en emplearla sistematicamente. Posteriormente donde de
manera practica se demuestra, que los estudiantes de educacion inicial pueden
desarrollar su pensamiento l6gico. Siempre y cuando los ejercicios deben estar de

acorde al desarrollo evolutivo de los alumnos.

William Hull expresaba cuando se exagera el verbalismo es mas que seguro que se
convierte en un obstaculo en la formacidn de conceptos. Cuando se interiorizan los
conceptos en el proceso del desarrollo 16gico matematico, es el lenguaje el que cumple
un rol protagonico. Si no existe la expresion verbal de estos contenidos tampoco existe

comprension.

- Se debe tener sumo cuidado en la calidad de intercambios verbales de adulto-nifio
y de alumno a alumno, de esta manera estaremos garantizando que la
comunicacion se desarrolle de manera efectiva. Existen los objetos para el nifio
cuando él actle sobre ellos y dicho sea de paso va conociendo el mundo que le
rodea, l6gicamente. por la accion que ejecuta sobre los mismos objetos.

- Debe ser cada vez méas consciente cuando haga la progresiva diferenciacion de
seres y objetos y en una detallada observaciéon sobre ellos, aun cuando estén
ausentes, y lo hacen por medio de una imagen mental o representacion escrita,

gréfica. Definitivamente cuando los pequefios dejan de realizar las experiencias
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CON SUS manos Yy su cuerpo y es capaz de hacerlo en su mente, es el momento que
aparece lo que se conoce con el nombre de pensamiento simbolico. Etapa es donde
va incrementando sus conocimientos de la realidad concreta y luego los expresa
sus ocurrencias que Vvive.

- El desarrollo del proceso del razonamiento l6gico matematico esté estrechamente
unido al proceso del desarrollo del lenguaje infantil. Situacion psicoldgica que

deben ser conocidos por los docentes que ensefian en este periodo.

Referente a las estrategias para el desarrollo del pensamiento matematico. Gardner y
el proyecto Educativo Nacional 2006-.2021, citado por Baquero (2015), sefiala que
una estimulacion adecuada desde los primeros afios de vida tendré que contribuir al
desarrollo sin esfuerzo de la inteligencia logico matematica y los nifios/as porque ellos
incorporaran las mencionadas habilidades en su vida diaria. Por cierto, esta
estimulacion debe realzarse de acuerdo a la edad y de sus respectivas caracteristicas
de los nifios, teniendo en cuenta su propio ritmo, en un ambiente agradable,

significativa.
Las habilidades del razonamiento matematico incluyen:

- Deben aprender a manipular y experimentar con diversos objetos los nifios y nifias.
Permite que descubra por su cuenta las cualidades sefialando, sus semejanzas y
diferencias; lo que significa que estan construyendo relaciones y estaran activando
sus habilidades de razonamiento sin que se dé cuenta.

- Utiliza las actividades que le permita identificar, clasificar, comparar, seriar
diversos objetos teniendo en cuenta sus propias caracteristicas.

- Se tiene que demostrar las relaciones de causa-efecto de las cosas en situaciones
de la vida diaria. Por ejemplo, cuando se siembra una semilla se le riega, se le
expone al sol y se abona el efecto es que esta semilla germina.

- Crear ambientes adecuados para el aprendizaje de la concentracion y la
observacion.

- Utiliza los juegos como una herramienta que contribuyan al desarrollo de del
pensamiento, como es el caso del juego de mesa del domino, juegos de naipes,

trabalenguas, adivinanzas, entre otras.
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Se le platea situaciones problematicas que generen un desafio para un esfuerzo
mental. Debe iniciarse con la motivacién cuando se les plantea el reto, pero toda
dificultad debe estar en concordancia a su edad y las capacidades sugeridas,
cuando es demasiado alto, la dificultad se desmotivard y puede verse afectado su
auto concepto y autoestima en general.

- Deben siempre reflexionar sobre lo que hacen de manera progresiva. Platedndolos
situaciones complicados y jugar para encontrar una explicacion légica.

- Inducir a que manipule y emplee ciertas cantidades, para algo util. Por ejemplo,
hacer pensar y reflexionar sobre los precios de las cosas, realizar juegos con
adivinanzas cuantos lapices habra en un estuche, etc.

- Genera situaciones para que los propios alumnos se enfrenten solos a los
problemas matematicos. Se les puede proporcionar una guia o una pista, pero
deben ser ellos mismos los que razonen para conducirlos a la solucion del
problema.

- Debe proponerle hipotesis, imaginar posibilidades como también se le puede hacer

jugar con interrogantes sobre ;Qué pasaria si...?

Por otro lado, el taller de actividades ludicas. Es una herramienta donde el alumno
realiza actividades y juegos divertidos donde los pequefios aprenden a construir
diversos objetos 0 cosas con el proposito de activar sus capacidades y desarrollar
habilidades ejecutandolos en equipo o individualmente en entornos significativos por
elementos para induzcan al desarrollo de las actividades motrices y el juego como

estrategia.

El término de la ladica proviene del latin ludus, de acuerdo el diccionario de la Real
Academia de la Lengua Espafiola sefiala que Ludica/co se refiere al juego, donde
propone trece acepciones para el juego: Es un ejercicio recreativo de acuerdo a reglas,
en donde se gana o se pierde. En sentido absoluto, se puede decir el juego del doming,

el juego de naipes y juego de cartas etc. Accion y efecto de jugar.

En el diccionario de psicologia propuesto por Merani (1989), manifiesta que la Ludica
es un comportamiento de juego, gque es activada de manera permanente, que adquiere

la forma de oposicion y el valor de un rechazo. El nifio, por naturaleza su actividad es
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el jJuego muchas veces sin tener en cuenta el tiempo y cae en situaciones embarazosas
de rechazo por los adultos. (P4g.93). No debe confundirse el juego con la lidica, a
pesar que semanticamente los diccionarios u otros documentos especializados como

que si fueran sinbnimos.

Iniciamos con sefialar que todo juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego. Es
preciso reconocer que la ludica no se reduce en los juegos, va mucho mas allg,
trasciende en lo mas general, mientras que el juego es mas particular, la ladica es una
dimension del desarrollo humano, es parte constitutiva del hombre, tan importante
como otras dimensiones histéricamente mas aceptadas: tal como la dimensidn afectiva,

la dimension cognitiva, la sexual, la comunicativa, etc. (Bonilla, 2018).

Por otro lado, Jimeénez (2016), asevera que la ludica es una dimensidn transversal que
estd presente en las esferas de toda la vida, manifestando que no son actividades,
tampoco précticas, ni ciencia, ni disciplina, ni mucho menos una nueva moda, sino que
constituye un proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad

psiquica, social, cultural y bioldgica.

La ladica es una actitud, una predisposicion de aceptar o rechazar las situaciones del
ser frente a la vida cotidiana. Es una manera de vivenciar vida y de relacionarse con
ella en esos escenarios cotidianos donde se disfruta, goza, acompafiado de actividades
simbdlicas e imaginarias como es el juego. Entonces podemos decir que la mayoria de

los juegos son ladicos, pero la ludica no solo se reduce a la pragmatica del juego.

La ludica en este sentido es una categoria mas que un simple concepto, muy dificil de
definir, pero lo sentimos, se vive y se le reconoce en diversas practicas culturales de
nuestro lugar. Consecuentemente, la ladica estd vinculada cuando propone, recrea,
imagina, a la exploracion, a la desconstruccion, a la transgresion; y siempre va
acompafiada del placer, del disfrute y del goce de la persona. EIl concepto "ludico" ha
sido empleado en su dimension descriptiva cuando se ha empleado en relacion con la

evaluacion de la funcién gue tiene el juego en la vida de los seres humanos.

Para justificar la investigacion se tuvo en cuenta los criterios siguientes: la

conveniencia del estudio se justifica en el sentido que cuando se prende la matematica
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significa hacer matematica. Siempre cuando se dan circunstancias complicadas
problematicas, los alumnos (as) muestran su actitud de sorpresa o0 asombro, entonces
se plantean supuestas respuestas, seleccionan los procedimientos para intentar dar
respuestas a las preguntas, empelan herramientas y formas para solucionar las
inquietudes planteadas, manifiestan actitudes de confianza y se vuelven perseverantes
tratando de encontrar soluciones. Es cierto que los conocimientos l6gicos matematicos
facilitan a que los pequefios ejecuten acciones mentales para tratar de entender al
mundo sociocultural y natural para tratar de ubicarse y actuar en él, para representarlo
e interpretarlo de la manera mas cercana a lo real. Consecuentemente, el entorno
presenta retos para intentar solucionar los problemas que se les plantea a afronta, que

les permite desarrollar competencias y actitudes de orden légico-matematico.

La justificacion tedrica del estudio radica en que se trata de cubrir un espacio vacio en
el mundo de la matematica de la educacion inicial con la investigacion que se realiza
por que se pone en practica una propuesta pedagogica para el desarrollo de las
competencias de las matematicas en nifios menores de seis afios, de igual manera con
los resultados obtenidos servird para darnos las pautas de como se fundamenta una
investigacion tedricamente y como se aplica un enfoque tedrico en una investigacion
pre experimental con nifios de cinco afios, asi como se definen conceptualmente y

operacionalizan las variables objetos de estudio.

El aporte practico del estudio nos dice claramente de los hallazgos encontrados en la
investigacion que se expone cuando se trata de solucionar un problema préactico de la
practica pedagogica actual de las maestras de educacion inicial; por qué se intenta
utilizar los conocimientos y procedimientos matematicos ganados por otros expertos o
docentes que trabajan en las instituciones de educacion preescolar en la perspectiva de
dar solucion al problema que se ha encontrado. DE los resultados obtenidos es nada
menos con el sano proposito principal de beneficiar a los alumnos (as) en el desarrollo
de las competencias matematicas en el marco de una educacion intercultural, de la

practica de la ética y del cultivo de los valores sociablemente vigentes.

Justificacion Social: El nifio socialmente desarrolla sus capacidades matematica

basadas en su experiencias matematicas previas de una determinada comunidad,
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contexto sociocultural que pretende con la investigacion ejecutada se beneficié no
solo los docentes de educacion inicial sobre todo ser el beneficio social sera para los
pequefios en formacién y luego, también seré el beneficio para las familias que dan el
soporte en la formacion de los nifios del preescolar y finalmente el beneficio seré para

toda la comunidad en su conjunto.

Se justifica metodol6gicamente el presente trabajo de investigacion, porque se daran
pautas metodoldgicas de como se debe trabajar en la aulas del nivel inicial para poder
garantizar el aprendizaje de las matematicas haciendo uso de las actividades ludicas,
en la medida que se recoge las experiencias investigativas de grandes epistemdlogos
y psicologos como es el caso de Piaget, Vygotsky entre otros que han recomendado
que las operaciones y calculos de la matematica se van a lograr de acuerdo a la edad
cronolégica y mental de los nifios (as) y de las condicionantes contextuales que
influyen como factores decisivos en el aprendizaje significativo de los estudiantes del

preescolar.

El problema. El razonamiento matematico en los nifios de 5 afios del mundo entero se
puede observar aun dificultades al conducir el proceso de ensefianza- aprendizaje
pensando aun que es un asunto eminentemente tedrico y como se sabe que el
razonamiento matematicos en los nifios (as) se da cuando manipula objetos y seres de
su entorno no solo en el jardin sino en su vida cotidiana; es decir la matematica no se
aprende solo en la escuela, es alli donde se podran consolidar los aprendizajes; por otro
lado, se sigue creyendo que la matematica es un asunto eminentemente formal y
riguroso solamente, no es tan cierto porque los nifios razonan matematicamente cuando
se ejercita en la vida cotidiana la actividad ludica, entonces resulta ser parte
constitutiva en su vida social de los nifios y de los seres humanos en general, tampoco
es cierto que solamente es el docente el que debe hacer aprender a razonar
matematicamente a los nifios; sino también son la familias las que tienen que ver con

esta actividad de la matematica.

De igual manera, esta situacién problematica se replica en el plano nacional y de
manera particular también esta situacion se refleja en el plano local, es el caso de la

Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha”, se aprecia al aprendizaje
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ciertas dificultades como: la inadecuada utilizacion por parte de los estudiantes de
cuantificadores con objetos de su entorno como por ejemplo “muchos”, “pocos”,
“ningunos”; no tienen la nociéon de nimero, no saben hacer calculos pequefios en las
operaciones aritméticas de adicion y sustraccion; tienen una escasa orientacion por
parte del maestro en el desarrollo y expresion infantil de la actividad ludica en la
resolucién de problemas matematicos; confunden la actividad ludica del juego; escaso
apoyo de las familia en la en el razonamiento matematico ya sea en el desarrollo de las
tareas; familias que se dedican a la comercializacion de productos u otras actividades
que les corresponde como padres, descuidando la formacion de sus hijos pensando que
los docentes y el jardin son los responsables de la educacion de sus hijos en lugar de
complementar con el involucramiento en la formacion de sus hijos en ese contexto se
puede apreciar que los nifios y las nifias del aula de cinco afios, muestran grandes
dificultades en el aprendizaje del razonamiento légico matematico con relacion a su

edad. Pero esta situacion se agrava aun si tomamos en cuenta dos dimensiones:

- Que el razonamiento es la base del pensamiento 16gico matematico en la resolucion
de problemas cotidianos que afrontan la nifiez de manera permanente.
- El Curriculo de educacion inicial: plantea para el nivel de educacion inicial, 11 ciclo;

dos logros educativos que deben obtener:

“Que los ninos deben demostrar el interés por conocer y entender hechos, fendmenos
y situaciones de la vida diaria. Estableciendo relaciones entre personas y objetos de

acuerdo a sus propiedades de la vida cotidiana, de manera autonoma y creativa.

“Deben expresarse con espontaneidad y de manera ingeniosa sus ideas, conocimientos,

emociones, sentimientos y experiencias en lenguajes matematico artisticos y ludicas.

Logros Educativos, es evidente que deben materializarse del area l6gico matematico
cuando se desarrollen las capacidades que se sefialan en el curriculo del nivel inicial
en la que se debe aprovechar sus aportes contenidas en el documentos: ‘“Matematica
para la Vida”, propuesta pedagogica para el desarrollo de las capacidades mateméticas,
en el paradigma sociocultural actual en la que los docentes deben estar con referentes
tedricos doctrinales y metodoldgicos de como se debe un docente fundamentarse con

los principios de los documentos sefialados.
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Por otro lado, se debe incorporar las actividades ludicas como parte de la cultura de
los seres humanos y en particular de los nifios (as) légicamente para mejorar el
razonamiento matematico en el aprendizaje del area de matematica de los alumnos del
nivel inicial, estudio que se considera como un aporte pedagdgico en la mejora de la

calidad del aprendizaje en nifios de cinco afios.

Consecuentemente, el problema se enuncia de la manera siguiente: ;En qué medida el
uso de las actividades ludicas mejora el razonamiento matematico en estudiantes de

cinco anos Institucién Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha?

Para la conceptuacion y operacionalizacion de las variables. Las actividades ludicas
se definen como aquellas acciones de juegos que llevan a la diversion y satisfaccion
de los pequefios para que puedan aprender a construir conceptos relacionadas a al area
de la matematica para incentivar y desarrollar sus capacidades, en pequefios equipos o
en forma individual en entornos sociales en un ambiente agradable que estimulen el

desarrollo a partir de sus actividades motrices y mediante el juego.

Mientras que de razonamiento matematico. Son las habilidades mentales para utilizar
y relacionar cuantificadores, sus calculos, sus operaciones basicas (adicion y
sustraccion), discriminacion de los simbolos, asi como las formas de expresion

matematica en un nivel o grado de estudios.

Operacionalizacion de las variables. Se aplicara una prueba para buscar el nivel en que
se encuentran sus habilidades de razonamiento matematico, luego se desarrollara 10
sesiones de clase y se orientara el desarrollo de ejercicios en los cuales desarrollaran
sus habilidades de razonar matematicamente, una vez terminadas dichas sesiones se

aplicaran el post test, para luego comparar los resultados.

Hipdtesis: El uso de las actividades ludicas mejorara el razonamiento matematico de
los estudiantes de cinco afios Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de

Panacocha.

Objetivo General: Determinar que el uso de actividades ladicas mejorara el
razonamiento matematico de los alumnos de cinco afos Institucion Educativa N°
84316 Santa Maria de Panacocha.
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Obijetivos especificos:

Establecer el nivel de razonamiento matematico de los alumnos de cinco afios IE.
N°84316 Santa Maria de Panacocha previo a la aplicacion de la propuesta de
actividades ludicas.

Determinar el nivel de razonamiento matematico de estudiantes de cinco afios IE.
N°84316 Santa Maria de Panacocha posteriormente de la aplicacion de la
propuesta de actividades ludicas.

Comparar los resultados antes y después del uso de las actividades ludicas en el
mejoramiento del razonamiento matematico de los alumnos de 5 afios IE.
N°84316 Santa Maria de Panacocha”.
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Metodologia
Tipo y disefio de investigacion

Se selecciono el disefio pre experimento de un sélo grupo con pre y post test. Y se

representa la manera siguiente:

[GE01X02]

Donde:

GE =Representa al grupo experimental

01 =Pre prueba

X = Aplicacion de la propuesta de las actividades ludicas
02 =Post prueba

Poblacién y muestra

La poblacion muestral estuvo conformada por los 9 estudiantes de cinco afios de la

Institucién Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha.

N° de alumnos

Ao Aula Varones Mujeres Total

5 afos A 4 5 9

El muestreo empleado fue el no aleatorizado trabajando con un solo grupo el Unico

existente en la institucion educativa.
Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas utilizadas fue la observacion para las actividades ludicas y para el

razonamiento matematico fue el pre y post test o prueba.

El instrumento, que se empled fue la lista de cotejo para la variable actividades
ludicas. Instrumento que fue elaborado teniendo en cuenta criterios e indicadores

establecidos previamente, para guiar la observacion que se realice sobre la
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propuesta de las actividades ludicas para determinar su influencia en el

razonamiento matematicos de los nifios del preescolar de cinco afios.

Y para la variable de razonamiento matematico se emple el test o prueba objetiva
instrumentos ambos que fueron validados por tres expertos conocedores sobre

instrumentos de recoleccion de datos.
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Resultados

Tabla 1
Niveles del razonamiento matematico de alumnos de cinco afios previo a la aplicacion

de la propuesta de actividades ludicas

Niveles F1 F% Total %
Alto 1 11,1 111

Medio 3 333 333
Bajo 5 55.6 55.6

La tabla 1, se aprecia que el 55.6.% (5) su razonamiento matematico de los estudiantes
llega a un nivel bajo, el 33.3 % (3), el nivel de razonamiento matematico es medio y
solamente un 11.1% (1), tiene su nivel de razonamiento matematico alto. Por lo que se
deduce que en la mayoria de nifios en el pre test los alumnos de cinco afios su nivel de

razonamiento matematico es bajo.

Tabla 2
Niveles de razonamiento matematico en el post prueba luego de la aplicacion del taller

de actividades ludicas.

Niveles F1 F% Total %
Alto 6 66.7 66.7

Medio 2 22.2 22.2
Bajo 1 111 111

En la tabla 2, se percibe que el 66.7 % (6), presentan un nivel alto con respecto a su
razonamiento matematico luego de la aplicacion de la propuesta de actividades ladicas,
el 22.2 % (02), presentan un nivel medio con respecto a su razonamiento matematico,
y solamente el 11.1 % (1), presentan un nivel bajo sobre su razonamiento matematico.

Por lo que se deduce que la mayoria de nifios en el post test mejoraron su razonamiento
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matematico después de haber aplicado la propuesta de actividades ludicas en los
alumnos de cinco afios de la IE N°84316 Santa Maria de Panacocha.

Tabla 3
Comparacion de resultados del pre y post test en el mejoramiento del razonamiento

matematico de estudiantes de cinco afios de la IE. N°84316 Santa Maria de Panacocha

Pre test Post test
Niveles F1 F% F1 F%
Alto 1 11,1 6 66.7
Medio 3 33.3 2 22.2
Bajo 5 55.6 1 111
Total 9 100 9 100

En el pre test se encontraba en un nivel bajo con el 55.6.%, el 33.3% en un nivel medio
y un 11.1% se encontraba en un nivel alto. Mientras que en el post test, luego de haber
aplicado la propuesta de actividades ludicas se obtuvo el 66.7% presentaban un nivel
alto con respecto a la mejora de su razonamiento matematico, el 22.2 % (02), presentan
un nivel medio y el11.1 % (1), aun presenta un nivel bajo con respecto a la mejora de

Su razonamiento matematico.

Por lo que se concluye que los porcentajes del post test con respecto al pre test se
incrementaron gracias a la potencia pedagogica de la aplicacion de la propuesta de las

actividades ludicas ejecutadas a través de talleres pedagdgicos.
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Andlisis y discusion
Después del andlisis de los resultados se encontré que en el pre prueba se llegé a los
siguientes resultados: La mayoria de nifios de 5 afios su razonamiento matematico se
encontraba en un nivel bajo con el 55.6. %, el 33.3% en un nivel medio y un 11.1% se
encontraba en un nivel alto. Contrariamente, en el post test, luego de la aplicacion de
la propuesta de actividades ludicas se obtuvo el 66.7% presentaban un nivel alto con
respecto a la mejora de su razonamiento matematico, el 22.2 % (02), presentan un nivel
medio con respecto y el 11.1 % (1), aun presenta un nivel bajo con respecto a la mejora
de su razonamiento matematico. Por tanto, se demostré que con la aplicacion del taller
de actividades ladicas mejoro de manera significativa el razonamiento matematico de

estudiantes de cinco afios de la IE. N°84316 Santa Maria de Panacocha.

Nuestro estudio se demuestra la mejora significativa en el razonamiento matematico
con un 66.7% llegando a un nivel alto aplicando una propuesta de actividades ludicas,
mientras que en el estudio de Montero R. y Saldafia V. existen ligeras coincidencias
por que llegd a que los métodos activos globales constituyen procedimientos eficaces
para lograr mayor aprendizaje en el area de ldgico matematico, ya que se basa
fundamentalmente en el interés del nifio, dando caracteristicas como flexibilidad de la
programacion y el horario, el razonamiento antes que las memorizaciones demuestran

resultados en un grado superior de aprendizaje.

Mientras nosotros exponemos los resultados favorables de nuestra investigacion en el
razonamiento matematico poniendo a prueba una propuesta de actividades ludicas
llegamos a corroborar los hallazgos encontrados por el experto investigador Poya
(2016), en su tesis doctoral, manifiesta: la capacidad del juego constituye una principal
virtud o rasgos de ser y poder actuar como auténtico fundamento, herramienta y fin de
la educacion integral de nuestros nifios. Muchas veces se ha hablado en el discurso
tedrico de los maestros la conviccidén ha habido un cierto consenso, especialmente
entre los educadores cercanos a la hora de llevar este discurso tedrico a la practica
educativa cotidiana, de los preescolares de manera particular considera que la
institucion escolar debe ser un espacio serio y de trabajo, en la que el juego y otras

actividades de esparcimiento no pueden tener cabida (p. 576-577).
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De igual manera los hallazgos encontrados por Vygotsky (1979), concluye diciendo
que el juego se puede trabajar con el esquema de la zona de desarrollo préximo, que
los alumnos realizan las tareas, con la orientacion del docente en el aula pero también
en colaboracion con sus comparieros mas destacados mas inteligentes en nuestra
investigacion también se pone a prueba en el razonamiento matematicos de los
pequefios de cinco afios la aplicacién de actividades ludicas para lograr los
aprendizajes deseados, no hacemos més confirmar los aportes del Vygotsky (p. 179).

De igual manera para Piaget (1981), el juego es una palanca del aprendizaje y decia
siempre que cuando se incorpora el juego para iniciar la lectura, el célculo o la
ortografia se observa cOmo se apasionan con estas tareas que aparentemente parecen
desagradables (p. 179). En nuestro estudio también logramos confirmar los aportes de
este sabio investigador de acuerdo a los resultados obtenidos cuando se aplican las
actividades ludicas para mejorar el razonamiento matematico de los nifios y nifias. El
juego es una actividad propia del nifio, la cual mediante una correcta direccion puede
ser convertida en un estimulador importante del aprendizaje. Combinando esta con
otros medios, es posible desarrollar en los alumnos cualidades morales, intereses y

motivacion por lo que realizan.

Mediante el juego los pequefios aprenden a discriminar cosas u objetos ya sea por sus
colores, sus formas, tamarios etc. Y que deben emplearse de acuerdo a su cualidad, de
igual manera reflexiona sobre lo que ha visto y de alli emergen las interrogantes, las
que deben ser utilizadas, en muchos casos, para ampliar, consolidar las competencias,
capacidades y contenidos que aprende, de esta manera enriquecera y podréa trasformar
sus experiencias para el futuro. Definidamente el juego no significa estudiar ni trabajar,
pero jugando, loa aprendices conocen y comprenden al mundo social que le rodea. El
juego es un factor natural de la educacién y es necesario incorporarlo para darle el uso
didactico, siempre y cuando, la intervencién pedagdgica no desvirtle su esencia del

juego, se debe entender claramente su propia naturaleza (Ortega, 2019, p.35).
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Conclusiones

- Producto del estudio realizado antes del uso de actividades ludicas, se identifico que
el nivel de razonamiento matematico de los estudiantes de cinco afios es: el 55.65
% logran el nivel bajo, un 33.3% llegan a un nivel medio y solamente el 11.1%
Ilegan a alto nivel del cual informan que el mayor porcentaje se muestra en el nivel

bajo.

- Luego de haberse aplicado la propuesta de las actividades ladicas se identifico que
el nivel de razonamiento matematico de los alumnos (as) de cinco afios, mejoro
dando como resultado, que, un 66.7 % llegan a un nivel alto, un 22.2 % obtienen el

nivel medio y s6lo un 11.1 % llegan a un nivel bajo.

- Al compararse el pre y post test sobre el nivel de razonamiento matematico
alcanzado por estudiantes de cinco afios de la IE. N°84316; se aprecia en el pre test
que en el nivel alto llegan a un 11.1 % y en el post test se incrementa y llegan a un
66.7 %; en el nivel medio un 33.3 % mientras que en el pre test y 22.2 % en el post
test y en el nivel bajo un 55.6 % llegan a un nivel bajo y en el post test un 11.1%
obtiene este nivel. Por lo tanto, el empleo de actividades ludicas mejoré de manera
significativa el razonamiento matematico de los educandos de cinco afios de la IE
N°84316 Santa Maria de Panacocha.
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Recomendaciones

- Capacitar con talleres de actividades ludicas a las maestras del nivel inicial para

mejorar el razonamiento matematico de los alumnos (as) de cinco afos.

- Incorporar y concientizar a las familias de la comunidad de Panacocha mediante:
conversaciones, jornadas de concientizacion, visitas a sus hogares, actividades
sociales y culturales para llamarles a la reflexion y al cambio a fin de que se
involucren a contribuir en las tareas de sus menores hijos para mejorar el

razonamiento matematico.
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Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de variables

Anexos

Variables | Definicion conceptual Definicién operacional Dimension Indicador items Escala
de medicién
Son aquellas acciones de | Se aplicara una prueba para Reconoce juegos cuando lo ejecuta
juegos que llevan a la | buscar el nivel en que se
diversion y satisfaccion de | encuentran sus habilidades de | Actividades _ i _
VI: los pequefios para que | razonamiento matematico, luego ludicas Manipula recursos y materiales ludicos Sesiones de Ordinal
Uso de puedan aprende_raconstruir se desarrolla_lra 1Q sesiones de aprendizaje
conceptos relacionadas a al | clase y se orientara el desarrollo
actividades | area de la matemética para | de ejercicios en los cuales Elabora graficos
lidicas incent_ivar y desarrollar sus | desarrollaran sus habilidades de
capacidades. razonar matematicamente.
Son las habilidades Conoce conceptos basicos
VD: ment_ales para _ut_ilizar y | Se e_valué mediante una !istz?l de Resbonde a Una bercencion con el sentido
) relacionar cuantificadores, | cotejo de 09 items, distribuidas Habilidades | de Ig vista percep
Razonamiento | sus célculos, sus | en las dimensiones de la del _ i 1-9
matemaético | operaciones basicas | variable. Esto fueron aplicado razonamiento Reconoce nimeros ordinales
(adicion y ~sustraccion), | antes y despues de la| " oo " [Reproduce figuras o graficos y secuencias
discriminaciéon  de  los | implementacion de la estrategia numerales con hechos y objetos.
simbolos, asi como las
formas de  expresion

matematica en un nivel o
grado de estudios.

Reconocimiento y
numeros

reproducciéon  de

Cardinalidad
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Anexo 2. Matriz de consistencia

de actividades ludicas.

Comparar los resultados antes y después del uso de
las actividades ludicas en el mejoramiento del
razonamiento matematico de los nifios de cinco
afios institucion educativa N°84316 Santa Maria
de Panacocha”.

roblema ariables jetivos ipétesis etodologia
Probl Variabl Objet Hipot Metodol
Variable Ind. ObjetiVO general: ) ) .
Determinar que el uso de actividades ludicas Tipo de Investigacion: La presente
Uso de mejora el razonamiento matematico de los nifios de | Los usos de las actividades | Mvestigacion fue de tipo aplicada.

, 5 medi actividades cinco afios- institucion educativa N° 84316 Santa | [(;di ;
¢En qué medida el \dicas Maria de Panacocha ludicas _ mejoraran N el Disefio de Investigacion:
usg " (;je las ' ' razonamiento  matematico | pre Experimental de un sélo grupo con pre
?,Cd'.\/' acdes | de los nifios de 5 afios | y post test. Cuyo diagrama es el siguiente:
ruzlc;]asm?wﬁjtora ¢ _ e institucion educativa N°
e tematico d Objetivos especificos: .| 84316 Santa Marfa de | Poblaciény Muestra:
m?tematlco dEJOS Identificar el nivel de razonamiento matematico de Panacocha La p0b|acién y muestra estuvo constituido
nifios de 5 afios los nifios de 5 afios- institucion educativa N°84316 ' por los 9 nifios de 05 afios de la Institucion
Ln;gggg\?; Variable Dep. Santa_l\/_laria de Pgnacocha antes de la aplicacion Educativa N°84316 Santa Maria de
N°84316  Santa Razonamiento de actividades ludicas. Panacocha.
g/larla ha? de matematico. Identificar el nivel de razonamiento matematico de Técnica e Instrumento de recoleccion de
anacocha: los nifios de 5 afios- institucion educativa N°84316 datos:

Santa Maria de Panacocha después de la aplicacién En la recopilacion de los datos

correspondientes se utiliz6 como técnica la
observacién y en el pretest y post test se
utiliz6 como instrumento la lista de cotejo.
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Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos

“LISTA DE COTEJO”
Datos:
Institucion Educativa : 1.LE.l. N° 84316.
Seccion : 5 afios
Responsable : Santisteban Vilca, Flor Rocio
Informacion General:
estudiante:
observadora:
aula: fecha:

instruccion: Marque (X) segun lo que arroje el estudiante observado

Finalidad: El presente instrumento tiene por finalidad recoger informacion para ser

analizado y procesado para obtener resultados con respecto al estudio realizado.
Variable de estudio: “RAZONAMIENTO MATEMATICO”

Escala de valoracion

Si no
1 0
Items
Dimension 1 Habilidades del razonamiento matematico. Sl NO
P1 Reconoce los Conceptos basicos
P2 Se observa la Percepcion visual
P3 Utiliza los NUmeros ordinales
P4 Reproduce figuras y secuencias
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P5 Reconoce y reproduce nimeros
P6 Utiliza la Cardinalidad
P7 Reconoce la situacion de juegos
P8 Manipulan el material ludico
P9 Elabora graficos

BAREMOS:

ALTO:8-9

MEDIO: 4-7

BAJO: 0-3
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Anexo 4. Evaluacion de Juicio de expertos

UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

I.- Informaciin General:

Nombres y apellidos del validador: MEZA ROJO BEATRIZ.

Fecha: mayo 2019 Especialidad: educacion Inicial.
Nombre del instrumento evaluado: Lista de cotejo.

Autor del instrumento: Santisteban Vilca, Flor Rocio.

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion
sobre el instrumento de la investigacion titulada:

“Actividades Liudicas para mejorar el Razonamiento Matemditico.
Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha-2019%"

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada
criterio formulado.

IL.- Aspectos a evaluar: (Calificaclin coantitativa)

Indicadores de Dieficiente | Regular | Bueno My Excelente
evalundidn del Burmo
imstrumento Criterios cualitativos - (- AI0-13p | (14-16) | (1T-1H) (19-20)
cuantitativos
Claridad L Estd formulado con lenguage 16
apropiada?
Dbjetividad L Estd expresado con conducias 17
ohzervadas?
Actualidned iAdecuade al avance de la ciencia v 16
calidad?
Drrganizscitn i Existe uma organizacion légica del 18
instrumsento?
Suficiencia i ¥alora los aspectos en cantidad v 18
calidad?
Imiencionalidad iAdecuado para camplir con los 16
ohjetivos?
Consistencin i Hazado en el aspecto wedrico (£
cientifico del tema de estudios?
Coheremcia i Entre las hipaiesis, dimensiones e %
indicadores?
Propisite i Las estrabegias responden al ()
propsisito del estadio?
Coamvenicmcia i Uenera nuevas pautas para ka 18
imvestigacion ¥ construcciin de
beorias?
Sumatoria parcial 45 Tl a7
Sumastoria Total | 176 (Siendo el puntaje miximo posible 2060)
Wnloracidén caantitativa (Sumatorin Total x0.005) .88 (Siendo la valoracién méxima em 1)
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Apaorte y/o sugerenclas para mejorar el Instrumento

Aplicable

[11.- Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el infervalorespectivo y escriba

sobre el espacio el resultado.
Intervalos Resultadios
0.00-0.43 Validez Nula Coeficlente de Validez

0.50-0.59 Validez muy baja
0,60 - 0,69 Validez baja - = -
0.70-0.79 Validez aceptable
0,%0- 0,89 Validez buena

(.90-1.00 Validez muy bucna

Nota: ¢l mstrumento podra ser considerado a partir de una cahficacion aceptable,

;@ﬁ,@

Firma del Experto
Maestra en Educacldn.
DNI. 32986592
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

[.- Informacion General:

Nombres y apellidos del validador: TERESA MARTINEZ SANCHEZ.
Fecha: mayo 2019 Especialidad: educacion Inicial.
Nombre del instrumento evaluado: Lista de cotejo.

Autor del instrumento: Santisteban Vilca, Flor Rocio.

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion
sobre el instrumento de la investigacion titulada:

“Actividades Liudicas para mejorar el Razonamiento Matem:tico,
Instituciin Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha-2019"

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada
criterio formulado.

IL.- Aspectos a evaluar: (Calificaclén coantitativa)

Indicadores de Deficienie | Repular | Bueno Moy Excelente
evaluacion del Bucmo
imstrumento Criterios canlitativos - (1-%) (I-13p | (ld-6p [ (07-18) {19-20)
cunamiitativos
Claridad i Estd formulado con lengusje 16
apropiado?
Dbjetividmd i Estd expresado con conducias 17
ohseryvadas?
Actumlidnd i Adecuadoe al avance de la ciencia v 16
calidad?
Drganiraciin i Existe una organizacion lagica del 1B
imstrumento?
Suficiencia . ¥Valora los aspectos en cantidad v 18
calidad?
Intencionalidad i Adecuado para camplir con los 16
ohjetivos”
Comsistencin i Basado en el aspecto edmnco 1%
cientifico del tema de estudios?
Colheremcia L Entre las hipdtesis, dimensiones e 1%
indicadores?
Propasits i Las estrategias responden al 1%
propasito del eshadio?
Coanvenicncia ;Genera nuevas pauias para la 1B
imvestigacion v construccion de
teorias?
Sumatorin parcial 48 T1 57
Sumatoria Tetal | 176 (Siendo el puntaje méaximo posible 2040)
Voloracidm canntitativa (Sumatoria Total x0005) L8] (Siendo la valoracidn méxima en 1)
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Aporte y/o sugerenclas para mejorar el Instrumento

Aplicable

[11.- Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalorespectivo y escriba

sobre el espacio el resultado,
Intervalos Resultados
000-049 | Validez Nula Coeflclente de Validez
0,50-039 Validez muy baja
0,60 - 0,69 Validez baja - = -
0,70-0,79 Validez accptable
0.80- 0,89 Validez buena
0.90-1,00 Validez muy bucna

Nota: ¢l instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

Firma del Experto
Maestra en Educaclon,
DNI, 32888242
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

L.- Informaciin General:

Nombres y apellidos del validador: LUZ RUFINIO HERNANDEZ

Fecha: mayo 2019 Especialidad: educacion Inicial.
Nombre del instrumento evaluado: Lista de cotejo.

Autor del instrumento: Santisteban Vilea, Flor Rocio.

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion
sobre el instrumento de la investigacion titulada:

“Actividades Liadicas para mejorar el Razonamiento Matemstico.
Instituciin Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha-2019"

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada
criterio formulado.

IL.- Aspectos a evaluar: (Calificaclon cuantitativa)

Indicadores de Deficiente | Hepular | Buens Muy Excelente
Buwemo
1% (I0-13p | Q14-D6y | G0T-1E) {19-20)

eviluncian del

instrumente Criterios cunlitativos -
cuantitatives
Claridod 1 Estd formulado con lenguaje 16
apropiado?
Dbjetividmd i Estd expresado con conducias 17
cheervadas?
Actualidad i Adecuado al avance de la ciencia ¥ (L1
calidad?
Drpanizacién ; Existe una crgandracion logica del 18
instrumsenta?
Suficicncia i Walora los aspecitos en cantidsd ¥ 1B
calidad?
Intencionalidad i Adecuado para complir con los (L1
ohjetivos?
Consistencin ;Basado en el aspecto tednco 1%
cientifico del iema de estudios?
Coheremcia ;Enire las hipdiesis, dimensiones e 1%
indicadores?
Propisite ;Las estrategias responden al 19
propasito del eshadio?
Comvenicmcia i Cenera nuevas pautas para k 18
imvestigacion ¥ construccion de
teorias?
Sumatoria parcial 4% Tl 57
Sumatoria Tetal | 176 (Siendo el puntaje méiximo posible 208)
Valoracidm conntitaiive (Sematorin Toial x0.005) .88 (Siendo la valoracién maxima en 1)
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Aporte v/o sugerenclas para mejorar el Instrumento

Aplicable luego de revisado.

I1L.- Calificacién global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo

respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

Intervalos Resultados
0,00 -049 Vahdez Nula
050059 Vahdez muy baja
0,60 - 0.69 Vahdez baja
0,70 -0,79 Validez aceptable
0.80- 0.89 Validez bucna
0,90-1,00 Validez muy bucna

Coeflclente de Validez

[ S om ]

Nota: ¢l instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion acgptable.

-— i

Firma del Experto
Maestra en Educacion.
DNI. 40508167
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Anexo 5. Programa de intervencion implementado

Actividades ludicas para mejorar el razonamiento matematico de los 09 nifios de
05 afios de la institucion educativa N° 84316 santa maria de Panacocha

Fundamentacion:
El presente taller sera disefiado para estimular y preparar a los nifios y nifias en edad

preescolar para ingresar al fascinante mundo del razonamiento matematico

siguiendo a Jiménez (2016), describe a la ludica como una dimension transversal que
atraviesa toda la vida, manifestando que no son practicas, ni actividades, ni ciencia,
ni disciplina, ni mucho menos una nueva moda, sino que es un proceso inherente al

desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioldgica.

La ludica es mas bien una actitud, una predisposicion del ser frente a la vida, frente
a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos
espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la distension
que producen actividades simbolicas e imaginarias como el juego. Al parecer la
mayoria de los juegos son ludicos, pero la ludica no s6lo se reduce a la pragmatica

del juego.

Hoy en dia se sabe sin duda que la infancia inicia desde los primeros afios de vida
porque son vitales para un buen desarrollo del futuro, en ellos se constituye los
fundamentos de identidad como una fase segura y efectiva. Sabemos también que el
nacimiento de un nifio es un momento critico en la vida de los hombres y las mujeres

convirtiéndose en padres y madres. Segun psicopedagogia lita Alfaya (2017).

“es importante que los nuevos padres se informen del proceso evolutivo de un nifio

para comprender sus comportamientos y establecer una buena comunicacion.”
Objetivos generales:

1. Determinar que el uso de actividades ludicas mejora el razonamiento
matematico de los 09 nifios de 05 afios de la institucion educativa N° 84316 santa

maria de Panacocha.
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Obijetivos especificos:

Determinar el nivel de las habilidades para el razonamiento matematico de los 09 nifios
de 05 afios de la institucion educativa N° 84316 santa maria de Panacocha antes de la

aplicacion de las actividades ludicas.
Estrategias metodoldgicas, materiales y recursos
Antes de iniciar las actividades ludicas.

oPresentacion de lAminas motivadoras y videos.
oElaborar preguntas acerca de las laminas y videos como:
o¢Qué observan?
o¢Qué problema tendran?
o¢Coémo podemos ayudarlos?
oMirada preliminar y predicciones.
oObservar el material.

Durante el desarrollo de las actividades ludicas.

oRealizar preguntas con respecto al juego que esta desarrollando y asi
sucesivamente con cada una de las diferentes actividades ludicas.

Después del desarrollo de las actividades ladicas.

oSe les presenta a los nifios las preguntas de rigor, que les parecié, como se
sintieron, les gusto.

olLa docente pide a los nifios nuevas propuestas para nuevas actividades ludicas.

Descripcién de los componentes del disefio del uso de actividades ludicas para mejorar el
razonamiento matematico de los nifios de 5 afios.

Determinar la efectividad del uso de actividades ludicas para mejorar el razonamiento

matematico de los nifios de 5 afios.

La primera tarea fue la de iniciar el taller determinando el nivel de desarrollo de
razonamiento matematico en la que se encuentran los nifios, se elaborara el pre test que

estara constituido por un conjunto de items de la ficha de observacién. Obteniéndose en el

grupo control una X-=.. puntos y en el grupo experimental de X=.. Que sera el total
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lo que evalia 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.

- Constitucion de equipos de trabajo:

en razon a los resultados del pre test se tendra que constituir equipos de trabajo.

- Seleccion de informacion del uso, sobre las estrategias de aprendizaje:

Frente al problema detectado se tendrd 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.

- Seleccion de estrategias:

Como se sefiald lineas arriba se seleccionaran las actividades ludicas a tomar en

cuenta para desarrollar el razonamiento matematico.

- Planificacion de las sesiones de aprendizaje:

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

pedagdgico adoptando la siguiente estructura basica:

a. Denominacion.

b. Capacidades y actitudes.

c. Temporalizacion.

d. Proceso de la sesidn de aprendizaje.

Disefio de actividades y estrategias de aprendizaje en este apartado se tendra en cuenta las

actividades basicas que se necesitaran.
e. La evaluacion.
Se tomara en cuenta la previsién de las sesiones de aprendizaje.

- Ejecucion de las sesiones de aprendizaje:

El acompafiamiento y el monitoreo de las sesiones de aprendizaje seran constantes en

todos los grupos que se constituiran, para poder lograr los propdsitos deseados.

- Evaluacion de las sesiones de aprendizaje:
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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 del taller.

- Concrecion de la propuesta:

aprendizaje como se ha sefialado anteriormente.

razonamiento matematico.

La opcion mas adecuada para concretar el taller sera precisamente las sesiones de

Planificacion de actividades para el uso de actividades ludicas para el mejoramiento del

Evaluacién de indicadores de logro

Sesiones Denominacion
Conceptuales Procedimentales Actitudinales
. ) . ] Ubica objetos d
Aprende sobre los Sefiala el objeto m&s | Reconoce los objetos ) :
01 - o ) mas cantidad y
cuantificadores grande y el mas chico | llenos y vacios )
menos cantidad
Reconoce formas y )
S o ) o ) Reconoce nlmeros
02 cantidad iguales y Ubica figuras iguales | Ubica figuras diferentes )
) igual al modelo
diferentes
03 Mi carrito de Conoce la secuencia | Sigue la secuencia de Arma secuencia de
nameros y figuras de los nimeros figuras figuras geométricas
) Relaciona los nimeros Colorea segun el
Jugando con Ordena los niimeros e . ]
04 ) ) con la cifra que ndmero que se le
nameros conjunto o
corresponde indica
Ordena figuras
o5 Dibujo contento Reproduce figuras Sigue la secuencia de las | geométricas de

figuras geométricas

geométricas

figuras geométricas

acuerdo al color

tamafio y forma
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Trazo figuras

Agrupa figuras

Colorea las figuras

Reconoce el

06 ] geométricas que tiene | geométricas segun el namero que se le
geométricas ) o
la misma forma modelo indica
) Une la cantidad de Reproduce el
Jugando con los Agrupa ndmeros y ] ] )
07 ] N ] ] objetos con el nimero numero segun los
nameros ii objetos iguales ] )
correspondiente objetos
o Coloca la cantidad de B ;
Jugando con los Identifica nimerosy | ) . Sefiala el nimero
08 ) ] ] figuras segun el nimero )
nameros y figuras figuras mientras cuenta
que corresponda
] Identifica espacios Usa estrategias de Discrimina
Me ubico en el ] o
09 ) como “encima-abajo, | procedimientos de conceptos de
espacio : L . .
cerca-lejos” estimacion y calculo. dimension.
Reconoce lo nimeros Comunica su
Reconozco los Resuelve problemas )
10 para establecer su comprension sobre

ordinales

lugar o posicion.

mediante estrategias.

los niimeros.

Avrea: 16gico matematico

Competencias:

a) Demuestra interés por conocer y entender hechos, fendmenos y sustituciones de la

vida cotidiana. Establece relaciones entre personas y objetos de acuerdo a sus propiedades en
situaciones cotidianas, en forma auténoma y creativa”.

b) “Expresa con naturalidad y creatividad sus ideas, sentimientos, emociones y

experiencias, en diversos lenguajes y manifestaciones artisticas y ludicas.
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Sesion N° 01
NOMBRE Aprende sobre los cuantificadores. ANO
2019
1.- DATOS INFORMATIVOS:
o ILE.IL 84316
e UGEL MARARON
e SECCION A Edad 5 Afios
e DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca
3. PROPOSITO DE LA SESION
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS
M 1. Resuelve 1.3. Usa estrategiasy |- Usa diversas expresiones que muestran su comprensién sobre
problemas de procedimientos de la cantidad, el peso y el tiempo —muchos”, “pocos”
cantidad estimacion y calculo “ninguno”, “mas que”, “menos que”, “pesa mas”, “pesa
menos”, “ayer”, “hoy” y “mafana”—, en situaciones
cotidianas.
5. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
Secuencia ] .
L Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Cancion
ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
Inicio Ejecucién del Proyecto:

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

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

- Vamos ayudarla a mama conejo a repartir las zanahorias Siluetas

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

- Luego otro dia la mam4 coneja trajo muchas fresas y les volvio a preguntar cuantas querian y esta
vez rosa dijo yo quiero 1 fresa luisa dijo yo quiero una mas,2 fresas Gaby dijo yo quiero una mas manzanas
solo 3 fresas y Martha dijo yo quiero una més es que tengo mucha hambre mamita yo quiero 4
fresas

- Pedimos algunos nifios que nos ayuden a repartir las fresas en las cantidades que pidieron las
conejitas.
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Desarrollo Comprension del 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 repartimos 4 platos de color anaranjado para que coloquen la cantidad de uno masy 4
platos de color rosado para que cologuen una menos.

- Esto lo haran con el material que se les dio a cada grupo.
Blsqueda de estrategias:

- La docente pregunta a los nifios 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 como 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 ;de 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 compafieros como trabajo.

Representacién (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibuja lo que hicieron, las cantidades que puso en cada plato.

Formalizacién papelote

- En una ficha completa y reconoce las cantidades uno mas y uno menos. Ficha

reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

transferencia

- En casa vas a contar cuantos zapatos tiene los miembros de tu familia tu mama tu papdy tus
hermanos. vas a descubrir quien tiene mas zapatos y quien tiene menos zapatos.

Cierre

- Realizamos la meta cognicién: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad? ¢En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue
dificil? ¢Qué utilizamos?
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Sesion N° 02

ANO
NOMBRE Reconoce formas y cantidades iguales.
2019
1.- DATOS INFORMATIVOS:
e |E.IL 84316
e UGEL MARANON
e SECCION A Edad 5 Afios
e DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca

3. PROPOSITO DE LA SESION

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS

M 1. Resuelve 1.3. Usa estrategiasy |- Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre la cantidad,
problemas de procedimientos de el peso y el tiempo —‘muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mas que”, “menos
cantidad estimacion y calculo que”, “pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy” y “mafiana”—, en

situaciones cotidianas.

4. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Cancion
ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
Inicio A ver si yo les pido que coloquen tantos bloques como patas tiene la mesa. ahora invitamos otro nifio Video
que coloque tantos bloques como 0jos tiene, ahora otro nifio que coloque igual de bloques como dedos
de una mano.
Desarrollo Comprensién del problema: Tarjeta
Les repartimos a los nifios tarjetas de diferentes cantidades. Patio
Las observan »
Les pedimos a los nifios que dejen sus tarjetas en la mesa y salgan al patio. ninos
La docente tira el dado y la calidad que cae se agrupas o juntan los nifios. dados
Busqueda de estrategias: Papelote
Regresamos al salén y ahora van a relacionar y pegar en un papelote sus tarjetas por su cantidad tantos goma
como.
Los nifios se organizan solos, pedimos que todos participen
Respetar el espacio, material y las opiniones de sus comparfieros para resolver el problema de buscar y
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...
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Cierre

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):
- Cada grupo dibujan lo que hicieron en un papelote.
Formalizacién
- En una ficha colorea tantas zanahorias como conejos hay.
Reflexion
- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos
- Los nifios expresan sobre las cantidades igual o tantos como
Transferencia
- Ahora observemos en el aula hay tantas sillas como nifios, hay tantos casilleros como nifios, hay tantos
pinceles como nifios.
- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y cémo se sintieron.

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

papelote

Ficha
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Sesion N° 03

s . . ANO
NOMBRE mi carrito de nimeros y figuras
2019
1.- DATOS INFORMATIVOS:
e LE.IL 84316
e UGEL MARANON
e SECCION A Edad 5 Afios
e DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca
3. PROPOSITO DE LA SESION
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
M 1. Resuelve 1.2. Comunica su - Utiliza los nimeros para establecer el lugar o posicion de un objeto o
problemas de comprensién sobre los persona, empleando material concreto o su propio cuerpo
cantidad nameros y las

operaciones

5. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Secuencia ] .
L Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Cancidn
ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
Inicio Cancion “la gallina turuleca”. Realizamos la mimica de la cancion contando con nuestros deditos, con la
intencién de familiarizarse con los nimeros y aplicarlos en sus dedos, es decir, nociones elementales. video
- Preguntamos a los nifios ¢Cuantos dedos levantaron?
Desarrollo Comprension del problema:
Pedimos a las nifias y nifios que escojan una tarjeta con nimeros y vamos hombrando uno por uno.
Preguntamos a los nifios ;Qué nimeros tienen y cdmo podemos ordenarlos?
Busqueda de estrategias: Edificio y
- el que tiene el numero 0 empieza a formar carrito de nimeros. siluetas de
- En la pizarra colocamos los nimeros en desorden, pedir a las nifias y nifios que nos nombren y animalitos
ordenen los nimeros correctamente.
- Las nifias y nifios pegaran en la pizarra las tarjetas de nimeros siguiendo la secuencia numérica. goma
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Cierre

Representaciéon (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron.

- Se organizan para dibujar y todos participan.
Formalizacién

- En una ficha diferencia nimeros.

reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

Transferencia

- La docente preguntara a los nifios y nifias ¢para que nos servira lo que hemos aprendido hoy?
- Enlacalle o en la casa pueden reconocer el lugar que ocupan las personas, objetos, animales y todo lo

gue nos rodea.

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y cémo se sintieron.

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

Papelote

ficha
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Sesion N° 04

NOMBRE “jugando con numeros I”

ANO

2019

1.- DATOS INFORMATIVOS:

e |E.IL 84316
e UGEL MARARNON
e SECCION A Edad 5 Afios
¢ DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca
3. PROPOSITO DE LA SESION
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS

M 1. Resuelve
problemas de
cantidad

1.2. Comunica su
comprension sobre los
ndmeros y las
operaciones

- Utiliza los nimeros para establecer el lugar o posicion de un objeto o
persona, empleando material concreto o su propio cuerpo

5. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Secuencia ] .

L Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Cancidn

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio Realizamos: “el barco se estd hundiendo”. (nifias y niflos tendran que agruparse segun la cantidad

indicada). Las y los participantes se agrupan de acuerdo al nimero mencionado.

Los nimeros mencionados se realizaran al azar.

Desarrollo Comprension del problema:

- Las nifias y nifios escogen y muestran tarjetas con figuras diferentes, nombrando las cantidades
correspondientes y relacionandolos con los nimeros colocados en la pizarra.

Busqueda de estrategias:

- Jugamos con la ruleta de nimeros donde nifias y nifios tendrén que girar la ruleta por tunos, y el
numero que quede la flecha debera pegar la cantidad de figuras correspondiente.
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Cierre

Representaciéon (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron.

- Se organizan para dibujar y todos participan.

Formalizacién

- En una ficha diferencia nimeros.

reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

Transferencia

- La docente preguntara a los nifios y nifias ¢para que nos servira lo que hemos aprendido hoy?

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y cémo se sintieron.

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

Papelote

ficha

Sesion N° 05

NOMBRE

Conteo de figuras geométricas.

ANO

2019

1.-

DATOS INFORMATIVOS:

o LE.L

84316

e UGEL

MARANON

e SECCION A

Edad 5 afios

e DOCENTE

Flor Rocio Santisteban Vilca

3. PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS
M 2. Resuelve problemas de | 2.2. Comunica su comprension sobre las | - Establece relaciones, entre las formas de los
forma, movimiento y | formasy relaciones geométricas. objetos que estan en su entorno y las formas
localizacion geométricas que conoce, utilizando material

concreto.

4. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Se_cu’en.c 1a Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didéctica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada. Cancion
ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
Inicio Canciodn: “el circulo” (con cada figura). Les invitamos a cantar la cancion de miss Rossy, para después
tomar una figura geométrica mencionando sus caracteristicas que busquen otros objetos de forma Video

similar.

Luego preguntamos ¢Qué figuras encontramos? ,Como son? ;son iguales?
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Desarrollo

Cierre

Comprensién del problema:
Mostrar a las nifias y nifios figuras geométricas en la pizarra, pedir que mencionen su nombre.

Dibujan con sus dedos en el aire la figura que se les indica. Realizamos movimientos don el cuerpo.

Ejemplo: movemos la cabeza en forma circular, etc.
Blsqueda de estrategias:

Mostrar un gusanito de microporoso donde tendran que seguir la secuencia de figuras geométricas
segln el modelo.

Pedimos que indiquen las figuras geométricas de su entorno inmediato ejemplo: en el aula.

Cada nifia y nifio colocara en una caja (con compartimientos), figuras geométricas de madera, de
acuerdo a su color, tamafio, forma.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):
Cada nifio dibuja la forma geométrica que encontro en un objeto.

Formalizacion

En una ficha reconoce las figuras geométricas.

Reflexion

Dialogamaos sobre lo hicimos y que aprendimos.

Transferencia

Los nifios expresan los objetos que encontramos y que todas las cosas tienen su forma
Recordamos los objetos que encontramos
Guardan los objetos en su lugar.

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

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

Bloques

l6gicos

Objetos

Hoja

ficha
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Sesion N° 06

NOMBRE Trazo figuras geométricas. ANO
2019
1.- DATOS INFORMATIVOS:
e |E.IL 84316
e UGEL MARANON
e SECCION A Edad 5 Afios
e DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca

3. PROPOSITO DE LA SESION

AREA

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS

M 2. Resuelve problemas de

localizacién

concreto.

bl 2.2. Comunica su comprension sobre las | - Establece relaciones, entre las formas de los
forma, movimiento Yy formas Yy relaciones geometrlcas. Objetos que estan en su entorno y las formas
geométricas que conoce, utilizando material

4. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Secuencia
Didactica

Estrategias con Procesos Didacticos

Recursos

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada.

Cancion

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio

Desarrollo

Ejecucién del Proyecto:

- Los nifios observan un video de una cancién: las figuras geométricas.
https://www.youtube.com/watch?v=sxXn226dqHc

- Comentamos con los nifios de que se trata la cancién.

- Que figuras geométricas hay en la cancién.

Comprensién del problema:
- Dialogamos con los nifios donde encontramos estas formas
- Las podemos reconocer todas.

Busqueda de estrategias:
- la docente repartira los bloques l6gicos y vamos a agrupar por su forma.
- decimos que formas agrupamos.
- 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 que encontré

- Expresa que es, su libro 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.
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https://www.youtube.com/watch?v=sxXn2Z6dqHc

Cierre

Formalizacion

Transferencia

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):
Cada nifio dibuja la forma geométrica que encontro en un objeto. Hoja

En una ficha reconoce las figuras geométricas.

Reflexién ficha

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos.

Los nifios expresan los objetos que encontramos y que todas las cosas tienen su forma
Recordamos los objetos 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 te gusto? ;En qué
tuviste dificultad? ¢En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue
dificil?

Sesion N° 07

NOMBRE

“jugando con niimeros I1” ANO

2019

1.- DATOS INFORMATIVOS:

o LE.L

84316

e UGEL

MARANON

e SECCION

A Edad 5 Afos

e DOCENTE

Flor Rocio Santisteban Vilca

3. PROPOSITO DE LA SESION

AREA

COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS

M

1. Resuelve 1.2. Comunica su - Utiliza los nimeros para establecer el lugar o posicién de un objeto o
problemas de comprensién sobre los persona, empleando material concreto o su propio cuerpo

cantidad numeros y las

operaciones

5. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Secuencia

Didactica

Estrategias con Procesos Didacticos Recursos

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada: Cancion

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
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Inicio

Desarrollo

Cierre

Realizamos la dindmica “contando las palmas” (con palmas expresan el nimero indicado). También se les
invita utilizar las diferentes partes del cuerpo para sintonizar con el ndmero escogido, por ejemplo:

hombros, rodillas, cabeza, etc.

Comprension del problema:
- Se entregan a las nifias y nifios tarjetas con nimeros y se les muestra tarjetas con dibujos. Luego
identifican la cantidad de figura con el nimero correspondientes.

- Se colocan la pizarra tarjetas con nimeros y cantidades, las nifias y nifios unen con pedazos de lana de
colores daca cantidad con los nimeros que corresponde.

Blsqueda de estrategias:
- Entregar a cada nifio una tarjeta con cualquier nimero, al sonido de la musica deberan agruparse todos
los nifios que tengan el mismo nuero.
- En una hoja de aplicacion escribiran el nimero indicado en la pizarra.

Representacién (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron.

- Se organizan para dibujar y todos participan.
Formalizacién

- En una ficha diferencia nimeros.

reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

Transferencia
- La docente preguntara a los nifios y nifias ¢para que nos servira lo que hemos aprendido hoy?

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se sintieron.
- Realizamos la meta cognicién: ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que més te gusto? ¢En qué tuviste
dificultad? ;En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue dificil?

video

Papelote

ficha
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Sesion N° 08
. S : . ANO
NOMBRE Me ubico en el espacio arriba —abajo, delante detréas.
2019
1.- DATOS INFORMATIVOS:
o ILE.IL 84316
e UGEL MARANON
e SECCION A Edad 5 afios
e DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca
3. PROPOSITO DE LA SESION
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENOS
M 1. Resuelve 1.3. Usa - Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos y acciones al
problemas de estrategias y desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las expresa
cantidad procedimientos de con su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” “lejos de”, “al lado de”;
estimacion y “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”— que
calculo muestran las relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.
5. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
Secuencia ] L
L Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Cancidn
ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
Planificacion del Proyecto:
- Les pedimos a los nifios del equipo rojo que se ubiquen delante de la profesora y el equipo azul detras Nifios
de la profesora.
- Comentamos sobre si lo hicieron bien o mal Papelote
- Y si les digo que levanten las manos arriba y luego las cologuen hacia abajo.
- Elaboramos con los nifios en un papelote el proyecto,
- Anotamos lo que los nifios nos dicen.
Inicio Ejecucion del Proyecto:
- Los nifios escuchan la cancién. L
. Cancion
https://mww.youtube.com/watch?v=xBUC9ummmjs
- Dialogamos acerca de la cancion
- Que dice ,que tenemos arriba y que hay abajo
- Ustedes reconocen estas posiciones
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Desarrollo

Cierre

Comprension del problema:
Dialogamos que paso cuando nuestro amigo se equivocd al colocarse delante o detras.

Blsqueda de estrategias:
La docente pregunta a los nifios que podemos hacer para que todos reconozcamos estas posiciones.

Les repartimos tarjetas a cada equipo y luego entre ellos dialogan y comparan sobre si esta arriba, abajo
delante —detras.

Los nifios manipulan el material reconocen las posiciones y las agrupan.

Las que estan arriba, los que estan abajo, los que estan delante y los que estan detras.

Los nifios piensan y buscan estrategias como pueden hacerlo.

Esperamos como lo hizo cada grupo. Y les proponemos ;de qué otra manera podrian hacerlo?
Se puede sugerir, relacionar las tarjetas el gato esta arriba y el gato esta abajo 6sea en parejas.

Representacién (de lo concreto a lo simbdlico):

Cada grupo dibuja lo que hicieron, como relacionaron sus tarjetas

Formalizacion

En una ficha compara y reconoce las posiciones arriba —abajo, delante-detras.

Reflexion

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

Transferencia

Todas las cosas estan en diferentes posiciones
Todas las cosas cambian de posicién cuando yo me muevo o cambio de lugar.

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

La maestra, nifios y nifias extraer sus conclusiones de lo realizaron. que podemos diferenciar estas
posiciones

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

tarjetas

papelote

Ficha
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Sesion N° 09

NOMBRE Me ubico en el espacio encima-debajo, cerca-lejos. ANO
2019
1.- DATOS INFORMATIVOS:
o |E.I 84316
e UGEL MARANON
e SECCION A Edad 5 Afios
e DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca
3. PROPOSITO DE LA SESION
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
M 1. Resuelve 1.3. Usa estrategiasy |- Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos y acciones al
problemas de procedimientos de desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las
cantidad estimacion y calculo expresa con su cuerpo o algunas palabras —como “encima-debajo, cerca -
lejos.

5. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Secuencia ] L

L Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Rutinas Actividades Permanentes de Entrada: Cancidn
ACTIVIDADES DEL PROYECTO:
Inicio Ejecucion del Proyecto:

- Les mostramos a los nifios un video pedimos que la observen, ;Qué paso con su mensaje del pulpo? Vid
¢Cémo pudo encontrar los pedazos de su mensaje? 10eo
https://www.youtube.com/watch?v=6K4APNSPCsA

- ¢todos los pedazos estaban en la misma posicion?

- ¢ustedes saben diferenciar cerca y lejos?

Desarrollo Comprension del problema:

- Dialogamos con los nifios del problema que tuvo el pulpo Tesoros

- Ahora yo les tengo unas sorpresas escondi unos tesoros en unas bolsas. (previamente la docente
escondié los tesoros).

- En el patio y ustedes tienen que encontrar, yo les diré cerca-cerca cuando lo estén y les diré lejos-lejos
cuando estdn muy lejos del tesoro.
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Blsqueda de estrategias:
- La docente indica que saldremos al patio y por equipos, dialogaran entre ellos a dénde iran. cada grupo
tiene que estar junto.
- La busqueda de los tesoros lo haran por equipos Patio
- Cuando el equipo encuentre su tesoro espera que los demas encuentren el suyo. N
- Salimos al patio sorteamos que equipo serd el primero. ninos
- Los nifios correran en diferentes direcciones y la docente dira cerca lejos muy cerca hasta que los nifios
puedan encontrar su tesoro.
- Luego regresamos al aula y cada grupo saca su tesoro
Representacion (de lo concreto a lo simbélico):
- Cada grupo dibujan lo que hicieron en el patio.
Formalizacién
- En una ficha diferencia las posiciones encima debajo. cerca-lejos... Ficha
Reflexion
- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos
- Los nifios expresan cual tesoro estuvo mas lejos.
Transferencia
- Ahora ya puedo reconocer las diferentes posiciones
Cierre - Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y cémo se sintieron.
- Realizamos la meta cognicién: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En queé tuviste
dificultad? ;En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue dificil?
- Los nifio juegan con sus tesoros encontrados.
Sesion N° 10
: ANO
NOMBRE Reconozco los ordinales.
2019
1.- DATOS INFORMATIVOS:
o |E.I 84316
e UGEL MARANON
e SECCION A Edad 5 Afios
e DOCENTE Flor Rocio Santisteban Vilca
3. PROPOSITO DE LA SESION
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS
M 1. Resuelve 1.2. Comunica su - Utiliza los ntimeros ordinales “primero”, “segundo”, “tercero”,
problemas de comprension sobre los “cuarto” y “quinto” para establecer el lugar o posicion de un objeto o
cantidad nameros y las persona, empleando material concreto o su propio cuerpo
operaciones
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5. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Secuencia

Didactica

Estrategias con Procesos Didacticos

Recursos

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada:

Cancion

ACTIVIDADES DEL PROYECTO:

Inicio

Desarrollo

Cierre

Ejecucion del Proyecto:

- Les mostramos a los nifios un video de los ordinales. ¢cudles son los ordinales? ¢tu reconoces los
ordinales?

https://www.youtube.com/watch?v=ZrmBypBBH68
- A ver vamos a recordar quien vino primero al jardin hoy dia y quien vino ultimo hoy dia.
- Les pedimos a los nifios que observen la lamina y reconozcan en qué lugar estan.

Comprension del problema:
¢QUE nifio esta primero? ;Qué nifio esta ultimo? ;Quién esta segundo? ¢Quién esta tercero?
- ¢quién esta en cuarto lugar? cada nifio ocupa un lugar

Busqueda de estrategias:

- La docente a cada grupo le da un edificio.

- Se les pide a los nifios que peguen: el pollito en el tercer piso, el pato en el primer piso, el loro en el
quinto piso, el sapo en el segundo piso y la tortuga en el cuarto piso.

- Obhservamos a cada grupo que estrategias aplica para organizarse y colocar a cada animalito en su piso.

- Obhservamos los trabajos de cada grupo.
- Comentamos sobre lo que hicieron

Representacion (de lo concreto a lo simbolico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron.

- Se organizan para dibujar y todos participan.
Formalizacién

- En una ficha diferencia los ordinales

reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

Transferencia

- La docente preguntara a los nifios y nifias ¢para que nos servira lo que hemos aprendido hoy?

- Enlacalle o en la casa pueden reconocer el lugar que ocupan las personas, objetos, animales y todo lo
que nos rodea.

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

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

video

Edificio vy
siluetas de
animalitos

goma

Papelote

ficha
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“Afo de la Lucha contra la Corrupcion y la Impunidad”

Chimbote, 20 de enero del 2019
Sr. director Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de Panacocha.

Presente. -

Reciba el saludo de la Direccién de Educacion Inicial de la Universidad San Pedro,
para felicitarle por su exitosa gestion y en esta oportunidad solicitarle el apoyo de su
representada para facilitar la ejecucion de la investigacion titulada “Actividades
Ladicas para mejorar el Razonamiento Matematico. Institucion Educativa N°84316
Santa Maria de Panacocha-2019.”, a cargo del estudiante: Flor Rocio Santisteban
Vilca, con codigo 1115101125 e identificado con DNI 72972928, permitiéndole
aplicar los instrumentos de investigacion, para obtener informacion de estricto uso

académico.

Agradecemos anticipadamente el apoyo a la investigacion cientifica, brindandoles a
los investigadores las facilidades del caso. Como usted podra apreciar el estudio no

revela la razon social de su representada, cuidados éticos que tomamos muy en cuenta.

Atentamente,

Flor Rocio Santisteban Vilca

DNI: 72972928
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ANEXO 6

UNIVERSIDAD SAN PEDRO
CONSENTIMIENTO INFORMADO

PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE INVESTIGACION EN EL DESARROLLO
DE LA INVESTIGACION

Nivel de estudio : Pregrado
Introduccién:
Lo invito a participar del estudio de investigacion denominado:

“Actividades Ludicas para mejorar el Razonamiento Matematico. Institucion Educativa
N°84316 Santa Maria de Panacocha-2019”.

Este es un estudio desarrollado por: Flor Roci6 Santisteban Vilca.
perteneciente a la Universidad San Pedro — SEDE CHIMBOTE.
El objetivo de esta investigacion es:

“Determinar que el uso de actividades ludicas mejora el razonamiento matematico de los nifios
de cinco afios- institucion educativa N° 84316 Santa Maria de Panacocha.”

Por este motivo es necesario profundizar mas en este tema y abordarlo con la debida
importancia que amerita.

Metodologia:

Si usted acepta participar, le informamos que se llevaran a cabo los siguientes procedimientos:
1. Procedimiento 1. Elaboracién e implementacion del proyecto.

2. Procedimiento 2. Coordinaciones para ejecucion

3. Procedimiento 3. Ejecucion

4. Procedimiento 4. Elaboracion y presentacién de informe de tesis con resultados obtenidos.
Beneficios:

No existe beneficio directo para usted por participar de este estudio. Sin embargo, se le
informara de manera personal y confidencial de algun resultado que se crea conveniente que
usted necesite conocer. Los resultados también seran archivados en:

las historias clinicas/ registros /base de datos de cada participante y de ser el caso se le
recomendara para que acuda a su médico especialista tratante.

Costos e incentivos:
Usted no realizara ningln gasto por participar de este estudio.

Confidencialidad:
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Su informacion estara protegida ya que su participacion es andnima, usaremos codigos de
identificacion internos los cuales mantendran su privacidad. Si los resultados de este estudio
son publicados en una revista cientifica, no se mostrard ningln dato que permita la
identificacion de su persona. Sus archivos no serdn mostrados a ninguna persona ajena al
estudio sin su consentimiento.

Consentimiento:

Acepto voluntariamente a participar en este estudio, he comprendido perfectamente la
informacidon que se me ha brindado sobre las cosas que van a suceder si participo en el presente
estudio, también entiendo que puedo decidir no participar y que puedo retirarme del estudio
en cualquier momento.

Cadigo de Participante: 1115101125

Nombre : Flor Rocio Santisteban Vilca.

EliBlT

Firma del Participante

Fecha : Enero del 2019
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6. Formato de publicacion en repositorio

USP

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

REPOSITORIO INSTITUCIONAL DIGITAL

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION DE DOCUMENTOS DE INVESTIGACION

FLOR ROCIO SANTITEBAN VILCA 72972928 rsantistebanvilca@gmail.com

DNI

Apellidos y Nombi Correo Electrénico
2. Tipo de Documento de Investigac
X | Tesis Trabajo de Suficiencia Profesional Trabajo Académico Trabajo de Investigacion

3. Grado Académico o Titulo Profesional '

Bachiller | X | Titulo Profesional
4. Titulo del Documento de Investigacion

| Titulo Segunda Especialidad Maestria Doctorado

Actividades Ludicas para mejorar el Razonamiento Matematico. Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de
Panacocha-2019

EDUCACION INICIAL

6. Tipo de Acceso al Documento

X | Abierto o Publico *(info: p penA ) I Acceso ingido * (info: D frestrictedA ) (%)

(*)En casode restringido sustentar motivo

>

Originalidad del ArchivoDigital

Por el presente dejo constancia que el archivo digital que entrego a la Universidad, es la versién final del trabajo de investigacién
sustentado y aprobado por el Jurado Evaluadory forma parte del proceso que conduce a obtenerel grado académico o titulo profesional.

Otorgamiento de una licencia CREATIVE COMMONS 5

El autor, por medio de este documento, autoriza a la Universidad, publicar su trabajo de investigacion en formato digital en el Repositorio
Institucional Digital, al cual se podra acceder, preservar y difundir de forma libre y gratuita, de manera integra a todo el documento. &
Lugar Dia Mes Afo
Chimbote 12 02 2024

[

Quipta~

Fima

Huella Digital

Importante

Seguin Resolucion de Consejo Directivo N*033-2016-SUNEDU-CD. Reglamento del Registro Nacional de Trabajos de investigacion para optar Crados Académicos y Titulos Profesionales Art. 8.inciso 82

Ley N' 30035 Ley queregula el Repositorio Nacional Digital de Ciencia, Tecnologia e Innovacion de Acceso Abiertoy D.S 006-2075-PCM.

Siel autor eligié el tipo de acceso abierto o publico, otorga a la Universidad San Pedro una licencia no exclusiva, para que se pueda hacer arreglos de forma enla obra y difundir en ¢ Repositorio Institucional Digital.
Respetando siemprelos Derechos de Autor y Propiedad ntelectual de acuerdo y en el Marcodelaley 822.

Encaso deque el autor elja la segunda opcion, unicamente se publicara los datos delautor y resumen de la obra, de acuerdo a la directiva N'004-2016-CONCYTEC -DECC INumerales 5.2 y 6.7) que norma el funcionamiento del
Repositorio Nacional Digital

Las licencias Creative Commons (CC) es una organizacion internacional sin fines de lucro que pone a disposicion de los autores un conjunto de licencias flexibles y de herramientas tecnologic as que facilitan la difusionde
informacion, recursos educativos, obras artisticas y cientificas, entre otros. Estas licencias también garantizan que elautor obtenga el crédito por suobra

Segunel inciso 12.2, del articulo 1 2°del R del Registro A Trabajos de lnvestigacion para optar grados académicos y titulos profesionales-RENATI*Las universidades, instituciones y escuelas de educacion
superior tienen como obligacion registrar todos los trabajos de 6n y proyectos, los en sus rep institucionales precisando si son de acceso abierto o restringido, los cuales serdn
posteriormente recolectados por el Repositorio Digital RENATI, a través del Repositorio ALICIA".

Nota. - En caso de falsedad en los datos, se procederd de acuerdo a ley
27444, art. 32, num. 32.3).



7. Reporte de similitud

Actividades Ludicas para mejorar el Razonamiento
Matematico. Institucion Educativa N°84316 Santa Maria de
Panacocha-2019

INFORME DE ORIGINALIDAD

29, 29, . 13

INDICE DE SIMILITUD ~ FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

.

Fuente de Internet

actividadesludicascesar.blogspot.com 70/
0

el

Fuente de Internet

repositorio.uladech.edu.pe 30/
0

es.slideshare.net 2
Fuente de Internet %
WWWw.oposinet.com /
Fuente de Internet 0/0
Submitted to Universidad Cesar Vallejo /
Trabajo del estudiante %
H hdl.handle.net ,
Fuente de Internet %
livrosdeamor.com.br '
Fuente de Internet %
B saber.ucv.ve 1
Fuente de Internet %
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vdocuments.mx

Fuente de Internet

Tu

—
()

renati.sunedu.gob.pe

Fuente de Internet

Tu

docplayer.es 1
Fuente de Internet %
repositorio.upse.edu.ec /
Fuente de Internet %
WWW.uniamazonia.edu.co <’
Fuente de Internet %
repositorio.ucv.edu.pe
Fuente de Internet <1 %
Submitted to Universidad Privada San Pedro <"
Trabajo del estudiante %
Submitted to University of Wales central < y
Institutions ’
Trabajo del estudiante
www.slideshare.net <"
Fuente de Internet %
documentop.com '
Fuente de Internet < %
repositorio.unp.edu.pe <
Fuente de Internet %

N
o

repositorio.unap.edu.pe
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Fuente de Internet

<1%

t.slideshare.net
Fpuente de Internet <1 %
Submitted to Universidad Nacional Abiertay a <1
: . %
Distancia, UNAD,UNAD
Trabajo del estudiante
elrosariodebello.edu.co 1
Fuente de Internet < %
www.dspace.espol.edu.ec 1
Fuente de InteEnet p < %
repositorio.unu.edu.pe
Fuenpte de Internet p <1 %
blog.docentes20.com
Fuent?de Internet <1 %
repositorio.unac.edu.pe
Fuenpte de Internet p <1 %
repository.libertadores.edu.co
Fuenpte de Inte';nyet <1 %
repository.uniminuto.edu
Fuenpte de IntetrYet <1 %
Submitted to Universidad del Istmo de <1 -

Panama

Trabajo del estudiante
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brainly.lat
Fuente de Internet <1 %
razonamientologmat.blogspot.com
Fuente de Internet g g p <1 %
Submitted to uncedu
Trabajo del estudiante <1 %
iIssuu.com
Fuente de Internet <1 %
repositorio.ujcm.edu.pe
Fuente de Internet <1 %
repositorio.undac.edu.pe
Fuente de Internet <1 %
www.coursehero.com
Fuente de Internet <1 %
www.monografias.com
Fuente de Internet <1 %
Submitted to Pontificia Universidad Catolica <1
%
del Peru
Trabajo del estudiante
Submitted to Universidad Nacional de <1
; : %
Educacion Enriqgue Guzman y Valle
Trabajo del estudiante
repositorio.unan.edu.ni
Fuenpte de Internet <1 %
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repositorio.une.edu.pe
Fuente de Internet <1 %
Submitted to Universidad Catolica Los 'I
. <l%
Angeles de Chimbote
Trabajo del estudiante
Submitted to Universidad Marcelino 1
<l%
Champagnat
Trabajo del estudiante
repositorio.unemi.edu.ec
Fuente de Internet <1 %
archive.org
Fuente de Internet <1 %
maixua.com y
Fuente de Internet < %
repositorio.monterrico.edu.pe <'
Fuente de Internet %
search.bvsalud.org /
Fuente de Internet < %
www.clubensayos.com
Fuente de Internet <1 %
bdigital.unal.edu.co
Fuente de Internet <1 %
repositorio.unheval.edu.pe
Fuente de Internet <1 %
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el il <1«
B 2000 <Tw
T or e irpe <1y
R <Tw
E Frinptgii;cn?el;i]g.uesiglom.edu.ar <1 "
ol e <Tw
www.ferrol-concello.es <, %

Fuente de Internet 0
s crob el <Tw
el <Tw
— <o
s T <Tw
S ehacom <Tw
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fdocuments.mx

Fuente de Internet <1 %
journal.espe.edu.ec

Fuente de Internet <1 %
repositorio.usmp.edu.pe ‘

Fuente de Internet < %

m ri.ues.edu.sv <'
Fuente de Internet %

rraae.cedia.edu.ec < /
Fuente de Internet %
worldwidescience.org ¢

Fuente de Internet < %
www.egresados.uam.mx v

Fuente de Internet < %
dokumen.pub

Fuente de Internet <1 %

doczz.es & 1
Fuente de Internet %

Excluir citas Apagado

Excluir bibliografia Activo
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