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RESUMEN

El presente informe da cuenta del proceso de investigacion llevado a cabo con los
estudiantes del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 844 Chimchin; del caserio de
Chimchin, del distrito de la Asuncion, permitiendo reconocer la importancia de la
actividad ludica como herramienta pedagodgica para fortalecer el aprendizaje en los nifios,
siendo el aprendizaje un proceso en el cual el individuo se apropia del conocimiento en
sus diferentes dimensiones, se enfoca la intervencion hacia la adquisicién de habitos y
desarrollo de actividades motivadoras del aprendizaje infantil, desde el aula, el cual
responde a la pregunta ,Como aplicar actividades ludicas para desarrollar la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios
de la I.E.I. N° 844 Chimchin, UGEL Cajamarca, 20167, para reconocer la importancia de
la actividad Iudica como herramienta pedagogica para fortalecer el aprendizaje en los
nifios. El objetivo que se planted en este trabajo de investigacion fue: Aplicar actividades
ludicas innovadoras para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin. La
hipotesis que se formuld fue: La aplicacion de actividades ludicas de la tiendita, la mata
gente, las bolichas, el rey manda, permitiran desarrollar la competencia actlia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la .E.I. N°
844 Chimchin. La metodologia aplicada se enmarca dentro de los enfoques de la
investigacion accion; la poblacion estd conformada por las sesiones de aprendizaje del
proceso de la deconstruccion como de la reconstruccion; la muestra esta representada
por las 10 sesiones con la propuesta pedagogica innovadora comprendida en el proceso
de la reconstruccion en el area de matematica; los instrumentos para el recojo de
informacion fueron lista de cotejo de entrada y salida, lista de cotejo del disefio de las
sesiones, diarios reflexivos, ficha de evaluacion del desarrollo de la sesion. El anélisis de
datos se formulé de manera cualitativa y cuantitativa. Los resultados obtenidos
permitieron confirmar la hipotesis planteada, puesto que la aplicacion de las actividades
ludicas si permite desarrollar en forma significativa la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N°
844 Chimchin.

Palabras claves: actividad lddica, juegos, competencias matematicas, situaciones

de cantidad

Xi



ABSTRACT

Students at the 844 School, Chimchin. The hypothesis was: The use of ludic
activities, i.e. games, such as "la tiendita -the little store, "la mata gente - dodge ball," "las

bolichas -marbles,” "el rey manda, the king request” will allow the development of the
Act and think mathematically in quantity situations skill in the five-year old students at
the 844 School, Chimchin. The applied methodology is framed within the approach of
action research. The population consists of the learning sessions for both, the
deconstruction and reconstruction processes. The sample comprised the ten sessions with
the innovative pedagogical proposal in the reconstruction process in the area of
mathematics. The instruments to collect data were: entry and exit checklists, checklist for
the design of the learning sessions, reflective journals, assessment record for the
development of the learning sessions. The data analysis was both, qualitative and
quantitative. The results allowed me to confirm the hypothesis, since the use of ludic

activities does allow the significant development of the Act and think mathematically in

quantity situations Skill in the five-year old students at the 844 School, Chimchin.

Key words: ludic activities, games, mathematical skills, quantity situations

xii



INTRODUCCION

Las actividades ludicas son actividades fundamentales dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje de los nifios, mas aun en la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, buscando siempre mejorar el rendimiento
de los nifios y nifias, que permitan desenvolverse con eficacia en cualquier situacion de

aprendizaje que requiera.

Particularmente las actividades ludicas para desarrollar la competencia actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad, van a contribuir para que los nifios y
nifias de 5 afios de la 1.E.I. N° 844 Chimchin, adquieran las habilidades y destrezas al

momento de formular y resolver problemas.

Las actividades ludicas llevadas al aula se convierten en una herramienta estratégica
introduciendo al nifio al alcance de aprendizajes con sentido en ambientes agradables de
manera atractiva y natural desarrollando habilidades. Por lo anterior se generan nifios
felices dando como resultado habilidades fortalecidas, nifios afectuosos, con disposicién
a trabajar en el aula, curiosos, creativos en ambientes que propician y amplian su
vocabulario y la convivencia, cautivando a su entorno familiar y con ello el interés de los

padres hacia los eventos escolares.

Es asi que la actividad lidica es atractiva y motivadora, capta la atencion de
nuestros alumnos hacia un aprendizaje especifico, encontramos beneficios en las
actividades ludicas ya que mediante ella, el nifio adquiere conocimiento y conciencia de
su propio cuerpo, dominio de equilibrio, control eficaz de las diversas coordinaciones
globales y segméntales, logra control de la inhibicién voluntaria y de la respiracion,
también fomenta la organizacion del sistema corporal, maneja una estructura espacio-
temporal y mayor posibilidad al mundo exterior, estimula la percepcion sensorial, la
coordinacion motriz y el sentido del ritmo, mejora notoriamente la agilidad y flexibilidad
del organismo particularidades que son importantes para nosotras reconocer en el nifio en
sus diferentes etapas del desarrollo. Teniendo como hipotesis: La aplicacion de
actividades ludicas de la tiendita, la mata gente, las bolichas, permitiran desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente situaciones de cantidad de los estudiantes
de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin.



Con base a lo expuesto, se presenta este tipo de Investigacion- Accion que tuvo
como objetivo principal aplicar actividades ludicas innovadoras para desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios y
nifias de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin, con la finalidad de comprender dicha
competencia que permita a los nifios interpretar e intervenir en la realidad a partir de la
intuicion, el planteamiento de supuestos, conjeturas e hipdtesis, haciendo inferencias,

deducciones, argumentaciones y demostraciones; comunicarse y otras habilidades.

En funcidn de ello, los aportes mas relevantes de este trabajo se presentan a través
de las actividades ludicas, dando como respuesta inmediata la comprension de los nifios
y nifias en cuanto al interés, motivacion y comprension de la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad. Por lo tanto se verifico que a través de estas
actividades ludicas se puede lograr un aprendizaje significativo. Asi, el presente trabajo

se estructura en siete (7) apartados:

En el apartado uno se presenta la formulacion del problema, teniendo como sub capitulos
la caracterizacion de la practica pedagogica, caracterizacion del entorno sociocultural, el

planteamiento del problema y formulacién de la pregunta guia.
En el apartado dos sefala la justificacion de la investigacion.

En el apartado tres se plante0 el Sustento Teorico, teniendo como sub capitulos el Marco

teorico y el Marco Conceptual

En el apartado cuatro corresponde a la Metodologia de la Investigacion, que presenta el
Tipo de investigacion, los objetivos, la hipotesis de accion, los beneficiarios de la

propuesta innovadora, poblacion y muestra y los instrumentos.

En el apartado quinto se elabor6 el plan de accién y evaluacion, teniendo como sub

capitulos: matriz del plan de accion y matriz de evaluacion.

En el apartado sexto se desarroll6 la discusion de los resultados, tenemos la presentacion
de resultados y tratamiento de la informacion, la Triangulaciony las Lecciones aprendidas

Finalmente en el apartado séptimo se elaboro la difusion de los resultados, teniendo como
sub capitulo la matriz de difusion, las conclusiones, las sugerencias, las referencias y los

anexos.



FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1.

1.2.

1.3.

Caracterizacion de la préactica pedagdgica

En mi practica pedagdgica al aplicar mis diez sesiones de aprendizaje,
registrada en mis diarios de campo, he observado que predomina las categorias
de la motivacién, el recojo de saberes previos, y el reforzamiento de su
aprendizaje mediante fichas y practicas, siendo una de mis debilidades la
aplicacion de actividades Iudicas, en tanto que mis fortalezas es ser dindmico
y motivador, incentivando a que los nifios construyan su propio conocimiento
mediante el recojo de saberes previos, esto demuestra que en mi practica
pedagodgica estoy fortaleciendo en mis nifios la participacion activa siendo
motivador , teniendo que mejorar en la aplicacién de actividades ludicas para

despertar el interés de mis nifios a través del juego.

Caracterizacion del entorno sociocultural

La I.E.I. N° 844 Chimchin se encuentra ubicado en el distrito de la
Asuncion, con una altitud de 3450 m.s.n.m., en una zona rural, el local es
prestado por la I.E.Primaria de Chimchin, ya que ha sido creada el afio 2015,
por lo que no cuenta con local propio, en cuanto a la infraestructura es de tapial
en condiciones regulares, en cuanto a los servicios higiénicos son prestados por
la LLE. Primaria ChimChin, el aula es amplio, contando con mobiliario
adecuado, los padres de familia son de bajos recursos econémicos, dedicados

a la agricultura y la ganaderia.

Planteamiento del problema y formulacion de la pregunta guia

Al analizar mi practica pedagogica teniendo en cuenta la aplicacion de los
procesos pedagogicos de mis diez sesiones y en mis diez diarios de campo y
sistematizarlo en la matriz de categorizacion he llegado a la conclusion que mi
mayor dificultad radica en la aplicacion de actividades ludicas para desarrollar
la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes, como una mirada,
hacia la transformacion del proceso de ensefianza y de aprendizaje es

indispensable tomar la ludica como estrategia pedagoOgica, que genere

3



aprendizajes significativos, partiendo de las necesidades, intereses y de los
nifios. Tomando como referencia las experiencias en el aula, que se llevan a
cabo en la Institucion Educativa Inicial N° 844 Chimchin en los estudiantes de
5 afios, sera importante realizar una investigacion - accion que nos lleve a
plantear la siguiente pregunta: ;Como aplicar actividades ludicas para
desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin, UGEL
Cajamarca, 20167

JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

La propuesta surge de la necesidad de mejorar la actividad de los aprendizajes
en los nifios, mediante la aplicacion de actividades ludicas, para que los nifios y nifias

se conozcan y participen conjuntamente en una actividad dentro o fuera del aula.

Estas actividades ludicas cobran mayor significado y se aprende mejor cuando
se aplica directamente a situaciones de la vida real y asi se convierta en una
matematica divertida y para la vida, donde el aprendizaje se genere en el contexto
cotidiano mediante juegos didacticos ya que la sociedad actual requiere de
ciudadanos reflexivos, criticos y capaces de asumir responsabilidades en la

conduccion de la sociedad.

Durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje registradas en mis diarios de
campo como: Actividades de rutina, motivacién, recojo de saberes previos,
reforzamiento de su aprendizaje y la metacognicion, estas acciones han sido
obtenidas de mi matriz de andlisis categorial que me han sido de mucha utilidad para
detectar mis fortalezas y debilidades. Siendo una de mis mayores debilidades tener
un escaso conocimiento sobre actividades ludicas para desarrollar la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5
afios de la I.E.l1. N° 844 Chimchin, y asi mejorar mi practica pedagdgica. Por esta
razon, formamos estudiantes con autonomia, conscientes de que aprenden, como
aprenden y para qué aprenden. En ese sentido, es importante el rol del docente como
agente mediador, que oriente y fomente formas de pensar y reflexionar durante las

actividades matematicas.



Con las actividades ludicas se pueden desarrollar un ambiente agradable,
placentero para el aprendizaje donde no solo fijariamos conceptos sino que
ayudariamos a los estudiantes a desarrollar otras areas y funciones que como seres
humanos necesitamos para relacionarnos el medio y las personas que nos rodean. Los
podemos utilizar en cualquiera de las etapas del proceso ensefianza- aprendizaje y
tocamos los diferentes estilos de aprendizaje asi como la formacion en valores y

destrezas motoras.

SUSTENTO TEORICO
3.1. Marco tedrico
3.1.1. Teorias
3.1.1.1. TEORIA DE PIAGET (Cognitiva)

Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la
inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa

evolutiva del individuo.

Las capacidades sensorio motrices, simbolicas o de
razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del
individuo, son las que condicionan el origen y la evolucién del

juego.

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las
fases evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple
ejercicio (parecido al animal); el juego simbolico (abstracto,
ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo

de grupo)

Piaget se centrd principalmente en la cognicion sin
dedicar demasiada atencion a las emociones y las
motivaciones de los nifios. El tema central de su trabajo es

“una inteligencia” o una “logica” que adopta diferentes formas
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a medida que la persona se desarrolla. Presenta una teoria del
desarrollo por etapas. Cada etapa supone la consistencia y la
armonia de todas las funciones cognitivas en relacion a un
determinado nivel de desarrollo. También implica
discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva es
cualitativamente diferente a el anterior, incluso teniendo en
cuenta que durante la transicion de una etapa a otra, se pueden

construir e incorporar elementos de la etapa anterior.

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas:

La etapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos
anos)

La caracteristica principal de la etapa sensomotriz es que
la capacidad del nifio por representar y entender el mundo vy,
por lo tanto, de pensar, es limitada. Sin embargo, el nifio
aprende cosas del entorno a través de las actividades, la
exploracién y la manipulacion constante. Los nifios aprenden
gradualmente sobre la permanencia de los objetos, es decir, de

la continuidad de la existencia de los objetos que no ven.

La etapa pre operativa (de los dos a los seis afios)
En la etapa pre operativa el nifio representa el mundo a su
manera (juegos, imagenes, lenguaje y dibujos fantésticos) y

actua sobre estas representaciones como si creyera en ellas.

La etapa operativa o concreta (de los seis o siete afios hasta
los once)

En la etapa operativa o concreta, el nifio es capaz de
asumir un numero limitado de procesos logicos, especialmente
cuando se le ofrece material para manipularlo y clasificarlo,

por ejemplo. La comprension todavia depende de experiencias



concretas con determinados hechos y objetos y no de ideas

abstractas o hipotéticas.

Etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce
afios aproximadamente en lo sucesivo)

A partir de los doce afios, se dice que las personas entran
a la etapa del pensamiento operativo formal y que a partir de
este momento tienen capacidad para razonar de manera l6gica

y formular y probar hipétesis abstractas.

Piaget ve el desarrollo como una interaccion entre la
madurez fisica (organizacién de los cambios anatémicos y
fisioldgicos) y la experiencia. Es a través de estas experiencias

que los nifios adquieren conocimiento y entienden.

Piaget considera entonces que el juego refleja las
estructuras cognitivas y contribuye al establecimiento de
nuevas estructuras. Constituye la asimilacion de lo real al yo.
Adapta la realidad al sujeto, que asi se puede relacionar con

realidades que, por ser muy complejas, desbordarian al nifio.

El autor y pedagogo Jean Piaget realizd una descripcion
completa de los principales tipos de juegos que van
apareciendo cronoldgicamente en la infancia. Para ello,
establecio unos estadios evolutivos en los que predomina,
entre otras caracteristicas, una forma determinada de juego. La

secuencia establecida por Piaget es la siguiente:

- Estadio sensoriomotor, entre 0 y 2 afios: predominan los
juegos funcionales o de ejercicio; son aquellos que consisten
en repetir una y otra vez una accion por el puro placer de

obtener el resultado inmediato.



- Estadio preoperacional, entre los 2 y los 6 afios: predomina
el juego simbdlico; es aquel que consiste en simular
situaciones, objetos y personajes que no estan presentes en el
momento del juego.

- Estadio de las operaciones concretas, entre Los 6 y los 12
afios: predomina el juego de reglas.

Ademas, Piaget describe como, simultdneamente a los
demaés tipos de juego, va apareciendo el llamado juego de
construccion, aproximadamente a partir del primer afio de
vida. Este tipo de juego va evolucionando a lo largo de los afios
y se mantiene al servicio del juego predominante en cada

estadio.

Conviene tener en cuenta que:

- Una vez que aparece un nuevo tipo de juego no desaparecen
los tipos anteriores. Al contrario, el juego anterior avanza, se
perfecciona y normalmente pasa a estar al servicio del juego
posterior.

La secuencia de aparicion de los tipos de juego es invariable,
en todos los nifios sigue el mismo orden. Pero varia la edad de
inicio. En este sentido, las etapas del desarrollo propuestas por
J. Piaget constituyen un buen punto de partida para identificar
qué tipo de actividades ladicas podriamos poner en préactica

con los nifios y nifias en sus distintos momentos evolutivos.

Para Piaget (1945: 475) las actividades ladicas tienen las
categorias siguientes:
* Juegos de ejercicio
* Juegos simbolicos
* Juegos de reglas

« Juegos de construccién



3.1.1.2.

Para Jean Piaget el juego constituye una de las
manifestaciones mas importantes del pensamiento infantil ya
que, a través de él, el nifio desarrolla nuevas estructuras
mentales a lo largo de sus distintas etapas evolutivas. En este
sentido distingue entre juegos motores o de ejercicio, juegos

simbolicos y juegos de reglas.

Al respecto, Jean Piaget dice: “Utilizar el juego como
medio educativo, implica que el nifio tiene la posibilidad de
explorar, manipular, descubrir, inventar, experimentar y sobre
todo crear. Por eso, se hace necesario canalizar este proceso de
aprendizaje, ofreciendo situaciones de juego donde el
pequefio, al contacto con los materiales, pueda tener
experiencias directas y donde sus aprendizajes sean el
resultado de su interaccion con los objetos y las personas”

(Piaget, 2002, pag. 73).

TEORIA DE VYGOTSKY (SOCIOCULTURAL)

Para Vygotsky el juego es como un instrumento y recurso
socio cultural, que tiene el papel de impulsar el desarrollo
mental del nifio, facilitando el desarrollo de funciones como la

atencion o la memoria.

Segun palabras de Vygotsky: “el juego es una realidad
cambiante y sobre todo impulsadora del desarrollo mental del
nino”. Con el juego, de manera consiente y divertida, el nifio
puede centrar su atencion, concentrarse, expresarse, regular

sus emociones, memorizar, etc. sin dificultad.
Vygotsky nos haba de dos tipos de juego:

El juego como valor socializador: donde al nifio a, través de
una accion espontanea, como el juego, se le permite socializar,

transmitiéndosele valores, costumbres y la cultura de su
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contexto, donde el resultado final de su desarrollo se
determinard por las caracteristicas del medio social donde

vive.

El juego como factor de desarrollo: le permite al nifio saber,
conocer y dominar los objetos y situaciones, desarrollando su
pensamiento abstracto; en este sentido afirma que el juego no
es el rasgo predominante en la infancia, sino un factor que es

motor de desarrollo.

Podemos decir que Vygotsky es un constructivista ya que,
segun su teoria, los nifios construyen su aprendizaje y su
realidad social y cultural que les rodea a partir de que juega
con otros nifios, y de esta manera ampliar su capacidad de
comprender la realidad de su entorno social, aumentando
continuamente lo que Vygotsky llama “Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP)”

La Zona de Desarrollo Proximo es la distancia entre el
nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta
ese momento para resolver problemas de forma independiente,
y el nivel de desarrollo potencial, es la capacidad de
resolverlos con la orientacion de un adulto o de otros nifios

mas capaces.

Vygotsky nos dice que existen dos fases evolutivas del juego

infantil:

Primera fase: de 2 a 3 afios en la que los nifios juegan con los
objetos segun el significado que su entorno inmediato les
otorga. Esta primera fase tiene, a su vez, dos niveles de

desarrollo:

1° nivel. Aprenden ludicamente las funciones reales que los
objetos tienen en su entorno socio-cultural, tal y como el

entorno familiar se lo transmiten.
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2° nivel. Aprenden a sustituir simbélicamente las funciones de
dichos objetos (juego simbdlico). Con la adquisicion del
lenguaje han a operar con significados. Figura en forma
esférica, por ejemplo, puede transformarse en una pelota.

Segunda fase: de 3 a 6 afos, a la que llama fase del “juego
socio-dramatico”. Representa o crea imitativamente el mundo
de los adultos. De esta manera avanzan en la superacion de su
pensamiento egocéntrico y se produce un intercambio ludico
de roles de caracter imitativo que, entre otras cosas, Nnos
permite averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las
personas de su entorno proximo. Juegan a ser la maestra, papa
0 mamd, y manifiestan asi su percepcion de las figuras

familiares proximas.

A medida que el nifio crece el juego dramatico, la
representacion teatral y musical con caracter ludico,
permitiendo ser un excelente recurso psicopedagdgico para el
desarrollo de sus habilidades afectivas, comunicativas,

expresivas, psicomotoras, etc.

Finalmente Vigotsky establece que el juego es una
actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con otros
nifos, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio. También este autor se ocupa
principalmente del juego simbolico y sefiala como el nifio
transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacion
en otros que tienen para él un distinto significado, por ejemplo,
cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y
con este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad

simbolica del nifio.

La Teoria de Lev Vygotsky también sefiala que los nifios
construyen sus conocimientos de forma activa, mientras

juegan van explorando su entorno.
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3.1.1.3.

Vygotsky (1879) expreso...el juego funciona como una
zona de desarrollo préximo que se determina con la ayuda de
tareas y se soluciona bajo la direccién de los adultos y también
en colaboracion con discipulos inteligentes. El nifio y la nifia
juegan, hace ensayos de conductas mas complejas, de mayor
madurez de lo que se hace en las actividades cotidianas, la cual
le permite enfrentarse a problemas que no esta preparado
todavia en su vida y a solucionarlos de manera més idénea
posible, sin el apremio de sufrir las consecuencias que se
podrian derivar de una solucion errénea. Lev VVygotsky, por su
parte, subraya que los dos elementos que caracterizan al juego
son la circunscripcién del juego a una esfera imaginaria y la
existencia de reglas. El también clasifica los juegos en tres
grandes grupos a lo largo de su evolucion en: juegos con
distintos objetos, juegos constructivos y juegos de reglas.
Asimismo, Vygotsky afirma que los juegos "constituyen la
fuente principal de desarrollo cultural en el nifio, y en

particular, del desarrollo de la actividad simbélica™

TEORIA DE DAVID AUSUBEL (JUEGO Y
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO)

El juego es una actividad necesaria del ser humano,
siendo una herramienta  atil para adquirir Yy
compartir habilidades intelectuales motoras o afectivas. Que
se convierte en una herramienta de aprendizaje significativo en
el aula. El aprendizaje significativo es la via por la cual las
personas asimilan la coincidente es la de Vygotsky que a su
vez, describe un proceso muy similar a la acomodacion de
Piaget al hablar de juego, tocamos el concepto de la ludica.
(Ausubel, s.f)
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3.1.14.

El juego es un concepto muy amplio que presenta diversos
tipos, existe una clasificacion especifica para los ellos. Y asu
vez se presentan segun su pretension y su necesidad; juegos
sociales: Donde existen reglas y se necesita la cooperacién de
otros, Juegos afectivos: Juegos dramaticos o de
autoestima. Juegos psicomotores: De conocimiento corporal.
Juegos cognitivos: De descubrimiento, atencién y memoria.
Viendo la gama tan amplia que se ofrece del juego podemos
decir que él tiene un lugar relevante en la escuela y goza de
gran importancia a lo largo de los procesos educativos durante
la primaria y parte del bachillerato. Ademaéas el
juego  cuenta  con wuna historia  relacionado con
acontecimientos importantes sucedidos en ciudades como
Greciay Roma donde se hacia presente en la vida cotidiana de
la poblacién. En el Medioevo se representaba por medio de
figuras animales o humanas en el recorrido historico se ha
evidenciado la importancia del juego, en Grecia y Roma se
hacia presente en la vida cotidiana de la poblacion. En el
Medioevo se representaba por medio de figuras animales o
humanas bien sabido que para el siglo XVII se genera el
Ilamado Pensamiento moderno, donde se inicia la relacion
entre el aprendizaje y el juego denotando la facilidad que este

presenta para adquirirlo y se aplica al entorno escolar.

TEORIA DE MONTESSORI

Maria Montessori, (1870-1952) se basa en la teoria para
el desarrollo y la liberacion de los nifios. Considera que el nifio
necesita mucho carifio pero que estd dotado de una inmensa
potencialidad latente, el nifio es inquieto y en continua
transformacion corporal. Los principios que fundamentan esta
teoria en relacion con el nifio son: Libertad, actividad,

vitalidad, individualidad.
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La escuela debe brindar al nifio un ambiente apropiado en
el que pueda actuar con total libertad y pueda encontrar el
material y los juguetes didacticos que respondan a su profunda

necesidad de moverse, actuar y realizar ejercicios.

El método Montessori concibe la educacién como una
“auto educacion”: porque es donde el nifio realiza ejercicios de
la vida préctica; no hay intervencion directa del educador, en
razon de que el nifio debe hacer su trabajo por si mismo. El
método se apoya en el asocianismo y por medio del material
adecuado se inicia la educacion de los sentidos. Entre el
material didactico propuesto se encuentran:

* Encastrables: material para ejercitar la educacion y
comparacion de las cosas.

* Material para ejercitar sentido del tacto (texturas y pesos).

* Ejercicios para el sentido aromatico.

* Planos encastrables de figuras geométricas.

* Cuerpos geométricos para el desarrollo del sentido
estereognostico.

* Cajas sonoras.

Otros materiales basicos son el barro, la arena, el agua, los
cuentos, el papel blanco, el material para colorear y cualquier

material artistico.

El método Montessori recibe su nombre de su creadora, la
educadora italiana Maria Montessori, y ha adquirido
relevancia, sobre todo en los ultimos afos, por prestar atencion
en la formacion de los mas pequefios utilizando juegos
educativos que no requieran de ningun instrumento o0 juego

especial demasiado complicado.
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Segun su creadora “nuestros prejuicios malinterpretan la
conducta del nifio. Esa conducta la interpretamos con criterios
de adulto, y no es correcto. En el desarrollo psiquico del nifio
existen periodos con intereses especificos, y con una enorme
sensibilidad hacia determinados estimulos.

Ella los denomind periodos sensitivos y demostré que la
construccion psiquica el nifio es discontinua y que su aparicién

depende de cada uno.

Casi cualquier objeto cotidiano puede servir y utilizarse
para entretener y ensefiar cosas a los mas pequefios: frascos
con tapas, pinzas para la ropa, juguetes hechos a mano,
productos sélidos o a granel.

Lo mas importante es no dejar al nifio, nunca, bajo ningln
concepto, sin supervision mientras interactda con este tipo de

elementos.

A partir de ahi, casi cualquier idea que se nos ocurra puede
servir para que el nifio experimente, conozca o aprenda sobre
lo que le rodea, utilizando sus sentidos y las explicaciones que
podamos ofrecerle.

Para autores como Montessori, citada en Newson (2004)
“el juego se define como una actividad ludica organizada para

alcanzar fines especificos” (p. 26).

La relacion entre juego y aprendizaje es natural; los verbos
“jugar” y “aprender” confluyen. Ambos vocablos consisten en
superar obstaculos, encontrar el camino, entrenarse, deducir,
inventar, adivinar y llegar a ganar... para pasarlo bien, para
avanzar y mejorar. La diversion en las clases deberia ser un

objetivo docente.
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La actividad ludica es atractiva y motivadora, capta la
atencion de los alumnos hacia la materia, bien sea para
cualquier area que se desee trabajar. Los juegos requieren de
la comunicacion y provocan y activan los mecanismos de
aprendizaje. La clase se impregna de un ambiente ludico y
permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de
aprendizaje. Con el juego, los docentes dejamos de ser el
centro de la clase, los “sabios” en una palabra, para pasar a ser
meros facilitadores-conductores del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas de potenciar con su uso el trabajo en

pequefios grupos o parejas.

Las estrategias deben contribuir a motivar a los nifios y
niflas para que sientan la necesidad de aprender. En este
sentido debe servir para despertar por si misma la curiosidad y
el interés de los estudiantes, pero a la vez hay que evitar que
sea una ocasion para que el alumno con dificultades se sienta
rechazado, comparado indebidamente con otros o herido en su
autoestima personal, cosa que suele ocurrir frecuentemente
cuando o bien carecemos de estrategias adecuadas o bien no
reflexionamos adecuadamente sobre el impacto de todas

nuestras acciones formativas en el aula.

Segun Davila (2003), Maria Montessori fue una de las
primeras en utilizar juegos basicos y ejercicios ladicos para
desarrollar la discriminacion perceptiva y tactil. Para ella, el
juego es "una actividad libre, ordenada de tal manera que

conduzca a una finalidad definida”.

Resulta entonces, de trascendental importancia para el
docente de educacion preescolar asumir con verdadera
responsabilidad su papel en la formacién del nifio o nifia en

este nivel, dandole la oportunidad de satisfacer sus necesidades
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3.1.15.

e intereses a traves de experiencias, situaciones y actividades
que le permitan su desarrollo integral, lo preparen para vivir
en sociedad y estimulen sus habilidades y potencialidades;
cumpliendo asi con uno de los principales fines de la
educacion preescolar establecidos en el Curriculo Basico
Nacional del nivel de Educacién Inicial (2005), como:
“Proveer a los nifios con experiencias de naturaleza cognitiva,
psicomotriz, linglistica, social y emocional que enriquezcan
su vida y faciliten el desarrollo pleno de sus potencialidades en
las diversas areas de su personalidad, asi como en los

aprendizajes posteriores”.

En este sentido, se abre una ventana para consolidar este
fin y darle mayor sentido al rol del docente a través de la
utilizacion de las actividades ludicas ya que como lo expresan
Craig, y Woolfolk, (1999), donde el juego satisface muchas
necesidades en la vida de un nifio: la necesidad de ser
estimulado y divertirse, de expresar su exhuberancia natural,
de ensayar el cambio por el valor intrinseco de este, de
satisfacer su curiosidad, de explora y experimentar en
condiciones exentas de riesgo. Cumple ademas
muchas funciones Utiles en el desarrollo infantil. Favorece el
crecimiento de las capacidades sensoriales y de las habilidades
fisicas, brindado muchisimas oportunidades de ejercitar y

ampliar las capacidades intelectuales recién descubiertas.

TEORIA DE BRUNER SOBRE LOS JUEGOS
INFANTILES

Para Bruner, el juego es un formato de actividad

comunicativa entre iguales que les permite reestructurar
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continua y espontdneamente sus puntos de vista y sus
conocimientos, mientras se divierten y gozan de la experiencia
de estar juntos, e ir labrando el territorio para que nazcan y
crezcan amistades interesantes. Ademas dicho autor considera
que la participacion de los adultos, contrariamente a lo que
habia sugerido el psicoanalisis, no solo no perturba el
desarrollo de los juegos sino que puede claramente

enriquecerlo.

Los estudios empiricos que Bruner dirigio, encontraron
que el juego libre con instrumentos, facilita las destrezas
motrices y la transferencia de habilidades. Ademas, se llegd a
saber que los juegos de manipulacion de instrumentos tienen
tanto potencialidad cognitiva como la propia instruccion y mas

que la observacion.

Desde entonces se han producido mdltiples
investigaciones que pusieron de manifiesto que el juego incide
en la adquisicion de destrezas cognitivas como la innovacion,
la combinacién, la conservacion, la fluidez verbal y la

capacidad simbolica en general.

Los juegos han sido clasificados por antropélogos,
psicologos y educadores en diferentes formas. A
continuacion, aportamos la clasificacion realizada por Ortega
y Lozano (1993):

- Los juegos de contacto fisico y psicomotores
- Juegos de manipulacion, representacion y construccion
- Juegos de ficcion social o sociodramaticos

- Los juegos de reglas y patio de recreo

Se ha demostrado en diversos estudios que este ultimo

grupo de jugos son los que més apasionan a los nifios; son

18



colectivos, suelen buscar en mayor o menor medida el éxito
competitivo, aunque no necesariamente el individual, y estan
siempre bajo la aceptacion de unas normas expresas que los

jugadores consideran logicas y se esfuerzan por respetar.

Para Bruner (citado por Ortega y Lozano 1996): El juego
infantil es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje
espontaneo; considera el marco Ludico como un invernadero
para la recreacion de aprendizajes previos y la estimulacion

para adquirir seguridad en dominios nuevos.

El juego es un proceso complejo que permite a los nifios
dominar el mundo que les rodea, ajustar su comportamiento a
él y al mismo tiempo, aprender sus propios limites para ser
independientes y progresar en la linea del pensamiento y la

accion auténoma.

3.1.2. ENFOQUES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA EN EL NINO.

3.1.2.1. Enfoque didéactico para la ensefianza de la matematica.

La Didéactica de la Matematica como disciplina cientifica

ha tenido un importante desarrollo en los Gltimos afios a partir
de los trabajos de los matematicos franceses. Desde ese marco
tedrico es que se trata de dar a los problemas de la ensefianza
de la Matematica un enfoque didéctico.
Es indudable la importancia del Nivel Inicial en la sociedad
actual. En ese contexto cobra relevancia la funcion de los
contenidos. ¢De qué manera se encara la ensefianza de los
mismos?

En este momento coexisten distintas posturas en teorias

diferentes. En ocasiones se proponen actividades,
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3.1.2.2.

caracterizadas como “innovaciones”, de las cuales a veces no
se conocen sus fundamentos y objetivos, también se desdefian
otras sin tener un motivo realmente valido. Lo cierto es que
estas circunstancias marcan la necesidad de aclarar los
conceptos.

La propuesta matematica para el Nivel Inicial estuvo
orientada durante muchos afios, por una concepcion que
insistia en la etapa prenumérica, y que por lo tanto prescribia

no usar 0s nNUmeros en esa etapa.

En la actualidad el docente debe incluir contenidos, tales
como conteo, cifras, sistemas de numeracion. Objetos
culturales, contenidos socialmente significativos, que rodean
al nifio. Es necesario que ademas conozca las ideas que tienen
los nifios sobre esos conceptos.

El docente se encuentra ante el desafio de organizar su tarea a
partir de la inclusion de los contenidos y de su ensefianza. Para
ello deberéa establecer diferencias tedrico-conceptuales que le
permitan construir criterios sélidos, para que de ese modo
pueda analizar, diferenciar y seleccionar las diferentes

propuestas para encarar el trabajo matematico.

El juego segun Maria Montessori

Considera que el infante estd dotado de una inmensa
potencialidad latente que esta en una continua transformacion
corporal y mental, por lo que es necesario permitirle aprender

a traves de esa gran necesidad de actividad con que cuenta.

Los principios fundamentales en esta pedagogia son:

-el principio de libertad.

-de la actividad
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-de la vitalidad

-de la individualidad.

La actividad fisica y el movimiento son el camino por el
cual la inteligencia logra la captacion y recreacion del mundo
exterior y permitirle afinar su voluntad. El nifio debe actuar
con libertad, y el material junto con los juguetes didacticos
debe responder a su necesidad de moverse. Por medio de esos
ejercicios libres, el nifio conforma su individualidad y logra
tener confianza en si mismo, ademés que el movimiento es un
factor esencial para la construccion de la inteligencia. Asi
Montessori subraya la importancia del movimiento en la

construccion del psique.

Posteriormente retoma la importancia del movimiento en
la conexion directa de la construccion de las instancias
superiores del hombre y dice Montessori, citado por Zapata

que:

“El movimiento no solo expresa su ego, si no, que también es
un factor indispensable para la construccion de la conciencia,
asi las ideas mas abstractas, como las de espacio o tiempo,

pueden concebirse gracias al movimiento”.

El movimiento es, por lo tanto, el factor que liga el espiritu
al mundo. Por ultimo relaciona las funciones motrices con la
voluntad, diciendo que el érgano de la funcion volutiva no es
s6lo un instrumento de ejecucion, sino también de

construccion.

El nifio es un descubridor y el método de Montessori al
concebir esencialmente la educacion como auto educacion,
exige de los educadores que estimulen los ejercicios de la vida
practica infantil y que asuman la no intervencion directa, en

21



razon de que el nifio debe hacer su trabajo por si mismo.
Psicoldgicamente el método se apoya en el asocianismo y por
medio del material adecuado se inicia con la educacion de los

sentidos.

Montessori se preocupa por estimular el desarrollo
integral de la personalidad del nifio de tal forma que le permita

llegar a ser adulto como una persona creadora, madura y feliz.

Esta adaptacion al futuro se lograra a través de la
educacion, pues asume que en la etapa de 3 a 6 afios el nifio
conquista conscientemente su ambiente y en esta construccion
la mano adquiere un valor esencial, la mano guiada por la
inteligencia, realiza el primer trabajo del hombre. Esta etapa la
denominé la bendita edad de los juegos, Montessori , sefiala
criticamente que como producto del avance técnico de la
civilizacion esta aleja cada vez mas a los hombres de la
naturaleza; la cultura ante la imperiosa necesidad de actividad
demandada por los nifios, le ofrece una infinita variedad de
juguetes que bloquean su desarrollo, en vez de ofrecer medios
y posibilidades que estimulen su inteligencia; en estos
elementos radica el sentido del material educativo del método

Montessori.

Por lo anterior se puede sefialar que, en los paises en que
la industria del juguete no es tan avanzada, se encuentra que
los nifios son més tranquilos, sanos y alegres, éstos se inspiran
en las actividades que los rodean. Son seres normales que
utilizan objetos de adultos, el nifio tiende a imitar, pero
inteligentemente, selectiva a través de la cual el nifio se prepara

para formar parte de su ambiente.

“La tendencia moderna es dar al nifio la posibilidad de

imitar las acciones de los adultos de su familia y de sus
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3.1.2.3.

posibilidades y un ambiente a el cual pueda moverse, hablar y

dedicarse a una actividad constructiva e inteligente”

El objetivo de preparar al nifio adecuadamente es
mediante el material educativo, este material didactico debe
ser atractivo, practico, de facil realizacion y contar con ciertas

cualidades estéticas.

Para Maria Montessori, existe un transito gradual que va
del juego infantil al trabajo y cuando este cuenta con los
patrones normales del desarrollo infantil, el trabajo del nifio
cuenta con los mismos intereses y valores que el juego. Sefiala
Maria Montessori, que: “El nifio se halla regido por una
potencia misteriosa, maravillosamente grande, que va
incorporando lentamente; de este modo se hace hombre y
lo consigue por medio de sus manos, por medio de su
experiencia; primero a través del juego, y luego mediante el

trabajo”

Montessori, piensa que el juego cumple con la profunda
necesidad del nifio de expresarse a si mismo, los materiales y
los objetos menos estructurados son los mas apropiados para
lograr esto y los que resultan més (tiles a su entender son: el
barro, la arena, el agua, las cuentas, el papel blanco, todo tipo
de material para colorear y todo tipo de material artistico que

permita desarrollar la creatividad e inventiva infantil.

El juego y la ensefianza de la Matematica

El juego posee un status importante en el nivel inicial,
donde se lo reconoce como elemento significativo para la
formacion de los nifos. “El juego es el trabajo del nifio, su

oficio, su vida” (kergomard, P.)
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El papel del juego en la institucion educativa ha evolucionado
hasta considerarlo expresion de su personalidad, de su
necesidad de movimiento y rumbo en la autoconstruccion del

saber.

El juego puede definirse como “una actividad fisica o
mental, gratuita, generalmente basada en la convencion o la
ficcion y que, en la conciencia de la persona que se entrega a
ella, no tiene otro objetivo que si misma y el placer que

procura”.

El juego posee un rol de socializacion: instaura relaciones
entre los diferentes nifios y de ese modo estructura el grupo.
Conduce a elegir, a tomar decisiones, a organizar estrategias.
Genera contacto y comunicacion.

Los juegos para la ensefianza de la matematica en el jardin
poseen caracteristicas esenciales:

- Son juegos con reglas

- Constituyen una actividad grupal

- Presentan una apuesta explicita e introducen competencias

3.1.2.4. Los juegos y la Matematica

La matematica es, en gran parte, juego, y el juego puede,
en muchas ocasiones, analizarse mediante instrumento
matematicos. En general las reglas del juego no necesitan de
grandes y complicadas introducciones. Los juegos buscan
diversion y un accionar inmediato. Muchas situaciones
matematicas también permiten esto, sencillez e inmediatez,
pero la matematica va mas alla experimenta desde la realidad
para poder generar instrumentos que permitan solucionar

nuevos problemas.
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3.1.25.

3.1.2.6.

La tarea de comprender y generalizar conceptos
matematicos no es una tarea sencilla para los alumnos de los
distintos niveles, el empleo de juegos permite impregnar de un
sabor mas estimulante e incluso mas atractiva la tarea
Las modificaciones que se hacen en los juegos, ya sea en sus
reglas u otros aspectos del mismo, deben permitir evolucionar

en los conceptos a ensefiar con ellos.

Importancia del juego en la educacién Matematica.

Al introducirse en la practica de un juego, se adquiere
cierta familiarizacion con sus reglas; relacionando unas piezas
con otras, del modo, el novato en matematicas compara y hace
interactuar los primeros elementos de la teoria unos con otros.
Esto son los ejercicios elementales de un juego o de una teoria

matematica.

El gran beneficio de este acercamiento ludico consiste en
su potencia para transmitir al estudiante la forma correcta de

colocarse en su enfrentamiento con problemas matematicos.

Importancia de la actividad ladica

La actividad ludica es importante porque el nifio y nifia
pone en manifiesto una gran cantidad de emociones y al mismo
tiempo influye en el desarrollo integral; puede considerarse
como una actitud a la que va unidad un cierto grado de eleccion
y una ausencia de coaccion por parte de las formas
convencionales de usas objetos, materiales o ideas, en ello
reside su conexion con el arte y las diferentes formas de
creacion. La actividad lddica es el motor que impulsa
la evolucién de los mismos durante el periodo sensorio motor

de desarrollo de la inteligencia las denominadas reacciones

25


http://www.monografias.com/trabajos5/psicoso/psicoso.shtml#acti
http://www.monografias.com/Arte_y_Cultura/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/teoria-sintetica-darwin/teoria-sintetica-darwin.shtml

3.1.2.7.

circulares; mas adelante la misma adquiere una forma
simbolica y constituye un vehiculo de expresion y superacién
de los conflictos. En este caso es necesario, la riqueza de
estrategias que permiten desarrollar hacen de la actividad
ludica una excelente ocasion de aprendizaje y de
comunicacion, entendiéndose como aprendizaje un cambio
significativo, estableciendo que el mismo se adquiere a través
de experiencias. EI valor didactico consiste en que
el entrenamiento refuerza considerablemente el interés y la
actividad cognoscitiva no admitiendo el aburrimiento ni las
impresiones habituales, ya que la novedad y la sorpresa son

inherentes a la actividad lddica.

El juego es la principal actividad a través de la cual el nifio
lleva su vida durante los primeros afios de edad, asi como lo
menciona Jean Piaget y Maria Montessori. Por medio de él, el
infante observa e investiga todo lo relacionado con su entorno
de una manera libre y espontanea. Los pequefios van
relacionando sus conocimientos y experiencias previas con
otras nuevas, realizando procesos de aprendizaje individuales
fundamentales para el crecimiento independientemente del

medio ambiente en el que se desarrolle.

Rol del educador respecto a las actividades ladicas

Fernandez y otros (2000), resume el rol del educador
respecto a las actividades ludicas en las siguientes funciones:
preparar el ambiente adecuado para que los nifios o nifas
jueguen, es vital la creacion de espacios y tiempos para jugar
como una de las tareas mas importantes del educador. Para que
ellos se puedan concentrar en el juego necesitan tener
la seguridad de que no van a ser avasallados por otros,

posiblemente mayores o que estan realizando juegos que
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3.1.2.8.

requieren mas movilidad. Por ello, el docente debera preparar
el espacio de forma que los juegos sedentarios, los que
requieran mayor concentracion en ellos, se puedan realizar sin
ser interrumpidos por los que estan jugando de forma

turbulenta.

Por otra parte, el educador tiene que seleccionar
materiales adecuados para el juego, saber cuales son los
materiales adecuados a la edad y necesidades de los nifios y
nifias. Debe conseguir que su grupo tenga material suficiente
tanto en cantidad como en diversidad, de que estan hechos, por
la actividad que promueven en los infantes, por el interés que
provocan, por su atractivo, por su disefio, entre otros. Debe
tener en cuenta, ademas, si en el grupo hay alguno con
necesidades educativas especiales, de forma que tenga que

incorporar algtin material complementario.

En este mismo orden, ensefiar determinados juegos,
especialmente los tradicionales, puede ser funcion tanto de la
familia como del centro de preescolar. Con los méas pequefios,
inicialmente es el educador el que inicia el juego, mientras el
nifio o nifia participa de una forma mas o menos activa.
Paulatinamente y con la repeticion de los juegos, seré el infante
el que solicite el juego al educador y el que vaya tomando una
postura cada vez mas activa en el juego. Igualmente, el docente
ensefara las canciones que acompafan los distintos juegos
tradicionales, entre otros, como el gato y el ratdn, la sefiorita,

la gallina ciega.

Contribuciones de las actividades ludicas

Dentro de ese mismo enfoque, entre las contribuciones de

las actividades ludicas el desarrollo de los nifios y nifias segun
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3.1.2.9.

Hurlock (2000), desarrollo fisico: El juego es esencial para que
los mismos desarrollen sus masculos y ejerciten todas las
partes de sus cuerpos. También actia como salida para la
energia en exceso, que se acumula, hace que los nifios estén

tensos, nerviosos e irritables.

En cuanto, al fomento de las comunicaciones: el jugar
adecuadamente con otros exige que los nifios aprendan a
comunicarse con ellos, a su vez, tienen que aprender a
comprender lo que otros tratan de comunicarles. De igual
forma es una salida para la energia emocional acumulada el
juego les proporciona a los nifios una salida para que liberen

las tensiones que ejerce el ambiente sobre su conducta.

Las situaciones ludicas como estrategias para el desarrollo

de capacidades matematicas.

Es indiscutible que el juego tiene un rol muy importante y
significativo en la vida de los nifios; asi como también en el
adulto, ya que constituye una de las actividades naturales mas
propias del ser humano. Seglin Froebel “el juego es el mayor
grado de desarrollo del nifio en esa edad, por ser la
manifestacion libre y espontanea del interior, la manifestacion
del interior exigida por el interior mismo segun la significacion
propia de la voz del juego”, “El juego es el testimonio de la
inteligencia del hombre en este grado de la vida: es por lo
general el modelo y la imagen de la vida...” Los nifios juegan
porque al jugar, el nifio exterioriza sus alegrias, miedos,
angustias y el juego es el que le ofrece el placer en resolver
significativamente problemas, poniendo en préctica distintos
procesos mentales y sociales; por lo tanto; los docentes deben
promover tiempos de juego y de exploracion no dirigidos,

tiempos en que los nifios puedan elegir de manera libre a qué
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jugar, con quien hacerlo. A su vez debe acompanarlos
observando y registrando las acciones que emprenden los
nifios sin interrumpirlos en su momento de juego, con qué
materiales y por cuanto tiempo hacerloy, por otro lado, pueden
proponer actividades ludicas que sean motivadoras Yy
placenteras. ElI promover el jugar, el movimiento, la
exploracién y el uso de material concreto, sumados a un
acompariamiento que deben propiciar los docentes en el
proceso de aprendizaje, posibilita el desarrollo de habitos de
trabajo, de orden, de autonomia, seguridad, satisfaccion por las
acciones que realiza, de respeto, de socializacion vy
cooperacion entre sus pares. En esta etapa, el juego se
constituye en la accién pedagdgica de nuestro nivel, porque
permite partir desde lo vivencial a lo concreto. Debido a que
el cuerpo y el movimiento son las bases para iniciar a los nifios,
en la construccion de nociones y procedimientos matematicos
basicos. Este tipo de aprendizaje significativo es
indispensable, en la iniciacidn a la matematica, porque facilita
los aprendizajes en los nifios de una manera divertida
despertando el placer por aprender, adquiriendo significados y
usandolos en situaciones nuevas. En esta dinamica, los nifios
en Educacion inicial tienen la oportunidad de escuchar a los
otros, explicar y justificar sus propios descubrimientos,
confrontar sus ideas y compartir emociones, y aprender

mutuamente de sus aciertos y desaciertos.

Por consiguiente, las actividades ludicas:

- Son actividades naturales que desarrollan los nifios en
donde aprenden sus primeras situaciones y destrezas.

- Dinamizan los procesos del pensamiento, pues generan
interrogantes y motivan la busqueda de soluciones.

- Presentan desafios y dinamizan la puesta en marcha de

procesos cognitivos. Promueven la competencia sana y
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actitudes de tolerancia y convivencia que crean un clima de
aprendizaje favorable.

- Favorecen la comprension y proceso de adquisicion de
procedimientos matematicos.

- Posibilitan el desarrollo de capacidades y uso de estrategias
heuristicas favorables para el desarrollo del pensamiento

matematico.

3.1.2.10.Proceso o actividad ludica.

La ludica se identifica con el ludo que significa accién que
produce diversion, placer y alegria y toda accion que se
identifique con la recreacién y con una serie de expresiones
culturales como el teatro, la danza, la musica, competencias
deportivas, juegos infantiles, juegos de azar, fiestas populares,
actividades de recreacion, la pintura, la narrativa, la poesia
entre otros. La actividad ludica estd presente en todos los
espacios de la vida de los seres humanos, permitiendo aprender
e interactuar con el mundo y las cosas, reconocer y recrear su
mundo; a continuacion se reconocen los fundamentos que

orientaron la estrategia pedagdgica.

La ludica se entiende como una dimensién del desarrollo
de los individuos, siendo parte constitutiva del ser humano. El
concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se
refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de
sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de
emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el
esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive
llorar en una verdadera fuente generadora de emociones.

Por esta razén la ludica fomenta el desarrollo psico-social, la
conformacién de la personalidad, evidencia valores, puede

orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando una amplia
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gama de actividades donde interacttan el placer, el gozo, la

creatividad y el conocimiento.

Es asi que la ludica deberia ser tenida en cuenta
principalmente en los espacios escolares pues es rica en
ambientes facilitadores de experiencias gque mediante juegos,
es necesario explicar cuanto mas experiencias positivas y
cuantas mas realidades los nifios conozcan, serdn mucho méas
amplios y variados los argumentos de sus actividades, con
respecto a la ludica, es una dimension del desarrollo humano
que fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicién de
saberes, la conformacién de la personalidad, es decir encierra
una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la
actividad creativa y el conocimiento para tener mas claridad

ante la ludica.

En este sentido autores como Jiménez (2002) respecto a la
importancia de la lddica y su rol proactivo en el aula,
considera que: La ludica es mas bien una condicién, una

predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad.

La ludica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir
sentir placer y valorar lo que acontece percibiéndolo como acto
de satisfaccion fisica, espiritual o mental. La actividad Iudica
propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el
sentido del humor en las personas. Por lo anterior, la ludica va
de lamano con el aprendizaje, a lo que Nufiez (2002) considera
que: La lddica bien aplicada y comprendida tendrd un
significado concreto y positivo para el mejoramiento del
aprendizaje en cuanto a la cualificacion, formacion critica,
valores, relacion y conexién con los demés logrando la

permanencia de los educandos en la educacion inicial.
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Aqui es donde el docente presenta la propuesta ladica
como un modo de ensefiar contenidos, el nifio es quien juega,
apropiandose de los contenidos escolares a través de un
proceso de aprendizaje; este aprendizaje no es simplemente
espontaneo, es producto de una ensefianza sistematica e

intencional, siendo denominado aprendizaje escolar.

El proceso o actividad lddica, favorece en la infancia la
autoconfianza, la autonomiay la formacion de la personalidad,
convirtiéndose asi en una de las actividades recreativas y
educativas primordiales. El juego es una actividad que se
utiliza para la diversion y el disfrute de los participantes, en
muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. En
tanto ayuda a conocer la realidad, permite al nifio afirmarse,
favorece el proceso socializador, cumple una funcion
integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores
deben aceptar y se realiza en cualquier ambiente.

S6lo gozando de esta situacion doble de proteccion y
libertad, manteniendo este delicado equilibrio entre la
seguridad y la aventura, arriesgandose hasta los limites entre
lo cerrado y lo abierto, se anula el mundo unico acosado por
las necesidades vitales, y se hace posible la actividad ltdica,
que en el animal se manifiesta Gnicamente en una etapa de su
vida y que en el hombre, por el contrario, constituye la
conducta que lo acompafia permanentemente hasta la muerte,

como lo mas genuinamente humano.

Por consiguiente es fundamental comprender todos los
aspectos bioldgicos, psicoldgicos y sociales que vive el nifio
desde su ambiente intrauterino para poder desarrollar
estrategias didacticas y ludicas pertinentes, que permitan un

desarrollo apropiado de la integralidad y es donde el docente
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toma desde su reflexion que todo lo que atafie al nifio desde
su concepcidn, ambiente familia, social, cultural lo hace Unico
y singular y cada nifio es un solo mundo el cual requiere de
estrategias, metodologias, modelos diferentes para ser
absorbido de manera atractiva hacia su aprendizaje, desde el

cual ya es participe con sus pre saberes.

La actividad ludica permite un desarrollo integral de la
persona, crecer en nuestro interior y exterior, disfrutar de
nuestro entorno natural, de las artes, de las personas, ademas
de uno mismo. Por medio del juego, aprendemos las normas
y pautas de comportamiento social, hacemos nuestros valores
y actitudes, despertamos la curiosidad. De esta forma, todo lo
que hemos aprendido y hemos vivido se hace, mediante el

juego.

La actividad lddica favorece, en la infancia, la
autoconfianza, la autonomiay la formacion de la personalidad,
convirtiéndose asi en una de las actividades recreativas y
educativas primordiales. El juego es una actividad que se
utiliza para la diversion y el disfrute de los participantes, en

muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa.

3.1.2.11.Actuar y pensar en situaciones de cantidad.

El actuar y pensar en situaciones de cantidad implica
resolver problemas relacionados con cantidades que se pueden
contar y medir para desarrollar progresivamente el sentido
numerico y de magnitud, la construccién del significado de las
operaciones, asi como la aplicacién de diversas estrategias de

calculo y estimacion. Toda esta comprension se logra a través
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del despliegue y la interrelacion de las capacidades de
matematizar situaciones, comunicar Yy representar ideas
matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver
problemas o al razonar y argumentar generando ideas

matematicas a través de sus conclusiones y respuestas.

Al aplicar actividades Iudicas para desarrollar la
competencia “Actuar y pensar en situaciones de cantidad” en
el 11 ciclo, implica que los nifios hagan matematica al resolver
problemas aditivos simples con acciones de agregar o quitar,
comunique sus ideas matematicas con respecto al significado
del nimero y las operaciones empleando lenguaje matematico,
es decir desarrolle nociones basicas, como la clasificacion, la
seriacion, la cardinalidad, la ordinalidad, la correspondencia,
etc. usando expresiones como: muchos, pocos, ninguno 0 Mas
que, menos que, etc. al comparar cantidades, use diferentes
estrategias de conteo con cantidades hasta 10 y razone y
argumente explicando en su propio lenguaje sus razones de

cdémo agrupd, ordend o resolvid el problema.

3.1.2.12.0Orientaciones didacticas para actuar y pensar en

situaciones de cantidad

Para que los nifios empleen diferentes estrategias y
procedimientos de acuerdo a su, asi como realicen diversas
representaciones de cantidades y comprendan las acciones de
agregar o quitar, es preciso propiciarles diversas situaciones
para que puedan razonar y argumentar explicando en su propio
lenguaje sus razones de como agrupo, ordeno o resolvio el
problema. Los nifios desde muy pequefios empiezan a realizar
razonamientos respecto de situaciones que implican

cantidades.

34



Estos razonamientos, que se inician antes de llegar a la
escuela en sus interacciones con el entorno, constituyen la base
para la resolucién de los problemas aditivos. Entre estos

razonamientos se pueden mencionar:

- Razonamientos de comparacion: permiten hacer juicios de
cantidad sin precision numérica (muchos, pocos).

- Razonamientos de incremento-decremento: permiten
identificar un cambio en una cantidad cuando se afiade o se
quita.

- Razonamientos de la parte y el todo: permiten entender que
es mas facil trabajar con una totalidad si se la divide en

partes.

Es asi que, desde pequefios, los nifios pueden resolver
problemas asociados a los significados de afiadir, quitar,
juntar, repartir, aun sin saber sumar ni restar, solamente
basados en deducciones sencillas y utilizando como recurso el

conteo y sus principios.

Para que los nifios puedan ir adquiriendo la nocion aditiva
y desarrollando sus habilidades en la resolucion de problemas,
es necesario que resuelvan problemas, que en la didactica de
la matemética se organiza como Problemas Aritméticos de
Enunciado Verbal (PAEV). Los PAEV se organizan en
problemas aditivos de adicién y sustraccion, siendo de
combinacion, cambio o transformacion, comparacién e
igualacion, los cuales presentan distintas posibilidades en su
interior. Si bien desde pequefios dan muestras de estos
razonamientos para ir consolidando la nocion aditiva, en los
nifos pequerios en especial a partir de los 5 afios consideramos

a los problemas de cambio en dos de sus seis variaciones.
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3.2. MARCO CONCEPTUAL

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

Actividad lGdica

La actividad ludica es un ejercicio que proporciona alegria, placer,
gozo, satisfaccion. Es una dimension del desarrollo humano que tiene
una nueva concepcién porque no debe de incluirse solo en el tiempo
libre, ni ser interpretada como juego Unicamente. Lo ludico es

instructivo. (Jiménez, 2003).

Competencia

Llamamos competencia a la facultad que tiene una persona para
actuar conscientemente en la resolucion de un problema o el
cumplimiento de exigencias complejas, wusando flexible vy
creativamente sus conocimientos y habilidades, informacion o
herramientas, asi como sus valores, emociones y actitudes. (MINEDU,
2015)

Competencia Matematica

La competencia matematica consiste en la habilidad para utilizar y
relacionar los nimeros, sus operaciones basicas, los simbolos y las
formas de expresion y razonamiento matematico, tanto para producir e
interpretar distintos tipos de informacion, como para ampliar el
conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y
para resolver problemas relacionados con la y vida cotidiana con el
mundo laboral. (MINEDU, 2015)

Cantidad

Se denomina cantidad a todo aquello que es medible y susceptible

de expresarse numeéricamente, pues es capaz de aumentar o disminuir.
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En Matematica, las cantidades positivas son las que se agregan unas a
otras, y las negativas las que disminuyen el valor de las cantidades

positivas a las que se contraponen.

3.2.5. Juego

El juego es una actividad recreativa que llevan a cabo los seres
humanos con un objetivo de distraccion y disfrute para la mente y el
cuerpo, aunqgue, en el ultimo tiempo, los juegos también han sido
utilizados como una de las principales herramientas al servicio de la
educacion. Entonces, dado que desde tiempos inmemoriales el hombre
ha usado el juego como un recurso para procurarse distraccion y
diversion, existen una infinidad de juegos, diferenciandose entre si
porque algunos requieren de un compromiso estrictamente mental y
fisica. (Ucha, 2010)

3.2.6. Ludica

Ladica proviene del latin ludus, Ludica/co dicese de lo
perteneciente o relativo al juego. El juego es ludico, pero no todo lo
ludico es juego. (Yturralde, 2017)

IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
4.1. Tipo de investigacion

La investigacion accion correspondiente a la practica pedagdgica en el
aula. Es aplicada puesto que se realiz6 un plan de accion a través de la ejecucion
de 10 sesiones de aprendizaje a efectos de verificar los resultados de la

reconstruccion.

4.2. Objetivos
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4.2.1.

4.2.2.

Objetivos del proceso de la Investigacién Accién
Objetivo general

Mejorar mi practica pedagogica relacionada con actividades
Iudicas para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad, utilizando el plan de accién y evaluacion,
mediante los enfoques de autoreflexién y de interculturalidad con los
estudiantes de 5 afos de la I.E.I. N° 844 Chimchin, del distrito de la

Asuncién-Cajamarca.

Objetivos especificos

a) Deconstruir mi practica pedagogica en el area de matematica en lo
referente a las actividades Iudicas, mediante el andlisis y la
autorreflexion de los procesos didacticos desarrollados en las sesiones
de aprendizaje mediante el uso de registros de informacion.

b) Estructurar el marco tedrico que sustente el quehacer pedagdgico
relacionado con estrategias ludicas.

c) Reconstruir la préactica pedagdgica a través de un plan de accion
concreto y viable que responda al problema planteado y contenga un
enfoque intercultural.

d) Evaluar la validez y la factibilidad de la nueva préactica pedagogica
a través de los indicadores objetivos y subjetivos previamente

establecidos.

Objetivos de la propuesta pedagogica(general y especifico de la
matriz de consistencia)

OBJETIVO GENERAL

Aplicar actividades ludicas innovadoras para desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en los estudiantes de 5 afios de la 1.E.I. N° 844 Chimchin,
UGEL Cajamarca 2016.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Aplicar el juego de la tiendita en el aula para desarrollar la
competencia actilia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en los estudiantes de 5 afos de la I.LE.I. N° 844 Chimchin.

e Aplicar el juego de la mata gente para desarrollar la competencia
actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los
estudiantes de 5 afos de la I.LE.I. N° 844 Chimchin.

e Aplicar el juego agrupar objetos con un solo criterio con material
concreto para desarrollar la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5
afios de la [.E.I. N° 844 Chimchin.

e Aplicar el juego coloca las bolichas en el hoyo para desarrollar la
competencia actila y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.I. N° 844 Chimchin.

e Aplicar el juego a comparar el peso de los objetos con material
concreto para desarrollar la competencia actGa y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5
afios de la [.E.I. N° 844 Chimchin.

e Aplicar el juego reconociendo las figuras geométricas (cuadrado)
para desarrollar la competencia actiia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la [.E.I. N°
844 Chimchin.

e Aplicar el juego de la gallinita ciega para desarrollar la competencia
actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los
estudiantes de 5 afos de la I.LE.I. N° 844 Chimchin.

e Aplicar el juego del bingo de los nimeros para desarrollar la
competencia actila y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en los estudiantes de 5 afos de la I.LE.I. N° 844 Chimchin.

e Aplicar el juego jugando a los tamafios para desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad en los estudiantes de 5 afios de la [.LE.I. N° 844 Chimchin.
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

e Aplicar el juego de agregar o quitar objetos con material concreto
para desarrollar la competencia actia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la [.E.I. N°

844 Chimchin.

Hipotesis de accion: matriz de consistencia

La aplicacion de actividades ladicas de la tiendita, la mata gente, de
agrupar objetos con material concreto, las bolichas, comparar el peso de
objetos, juego reconociendo las figuras geométricas, la gallinita ciega, el bingo
de los numeros, jugando a los tamafios y agregar u quitar objetos con material
concreto, permitiran desarrollar la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la
I.E.l. N° 844 Chimchin.

Beneficiarios de la propuesta innovadora(docentes, alumnos y padres de
familia)

Los beneficiarios de la propuesta innovadora estan constituidos por los 7
estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin.
Poblacion y muestra de la investigacion
Poblacion

Esté constituida por mi practica pedagdgica, la cual consta del desarrollo
de sesiones de aprendizaje durante el proceso de la deconstruccién como en la
reconstruccion.
Muestra

Registro de la practica pedagdgica en un total de 10 sesiones de
aprendizaje de la propuesta pedagogica innovadora comprendida en el proceso
de la reconstruccion.
Instrumentos

Los instrumentos utilizados en la investigacion son:

4.6.1. Diarios de campo (10) es un instrumento de recoleccién de informacién
abierta que sirvieron para el proceso de la deconstruccion de la préctica
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4.6.2.

4.6.3.

4.6.4.

4.6.5.

4.6.6.

4.6.7.

pedagdgica que nos permite registrar el desarrollo de la actividad
pedagdgica de manera critica y reflexiva, es importante realizar un
registro detallado que nos pueda ayudar a identificar las situaciones
recurrentes, de manera que debemos tomar en cuenta las fortalezas y
debilidades, esto fue util para nuestra investigacion, pues me ha
permitido identificar el problema a partir de las dificultades que debo
resolver.

Sesiones de aprendizaje (10) es el conjunto de estrategias de
aprendizaje que cada docente disefia y organiza en funcion de los
procesos cognitivos o motores y los procesos pedagogicos orientados
al logro de los aprendizajes previstos en cada unidad didactica, fue
utilizado para lograr el desarrollo de la expresion oral en los
estudiantes, durante la reconstruccion de mi practica pedagogica.

Lista de cotejo para evaluar el disefio de la sesion de aprendizaje: (10)
es un instrumento de evaluacion que contiene 3 criterios o desempefios
de evaluacion, previamente establecidos, en la cual se califica los
aprendizajes logrados, por ejemplo: I-Inicio, P-Proceso, L-Logrado.
Ficha de autoevaluacion para evaluar la aplicacion de la estrategia (10)
es un instrumento muy importante en la cual vamos a realizar una
reflexion personal de la estrategia aplicada; en esta investigacion me ha
servido para evidenciar los procesos a tomar para aplicar las actividades
ludicas.

Diarios reflexivos para evaluar la aplicacion de la estrategia (10) es un
instrumento para reflexionar y sobre todo evidenciar si verdaderamente
durante la aplicacién de la estrategia hemos seguido los procesos
establecidos dentro de ésta.

Lista de cotejo de entrada y salida para evaluar el nivel de logro de los
aprendizaje en los estudiantes. Este instrumento permitié recoger
informacion de los estudiantes sobre los conocimientos bésicos de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad.

Listas de cotejo para evaluar el proceso de aprendizaje (10)
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V. PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION

5.1. Matriz del plan de accion

HIPOTESIS DE ACCION:
La aplicacion de actividades ludicas de la tiendita, la mata gente, la gallinita ciega, material concreto, el bingo de los niGmeros, favoreceran en el desarrollo de la
competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin.

CRONOGRAMA 2016 2017

ACCION RESPONSABLES RECURSOS
M A M |J |J |A|S |O|N |D|E [F M J|A M

Aplicacion de actividades | Roger Fernando Mufioz
ladicas para desarrollar la | Rojas

competencia actlia y piensa
matematicamente en
situaciones de cantidad.
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ACTIVIDADES DE LA
ACCION

1. Revisiony ajuste del marco | Virgilio Gbmez Vargas Libro, tesis,

tedrico. Roger Fernando Mufioz Rojas | internet, sesiones de
aprendizaje, rutas
de aprendizaje

2. Disefio de sesiones de | Roger Fernando Mufioz Rojas | Fuente de
aprendizaje y de | Rosa Maria Sanchez informacién
instrumentos de | Cabanillas Sesiones
evaluacion. Fichas

3. Revision de las sesiones de | Rosa Maria Sanchez Sesiones
aprendizaje. Cabanillas Lista de cotejo de

evaluacion del
disefio de la sesion.

4. Aprobacion de las sesiones | Rosa Maria Sanchez Sesiones
de aprendizaje. Cabanillas Lista de cotejo de

evaluacion del
disefio de la sesion

5. Ejecucion de las sesiones | Roger Fernando Mufioz Rojas | Sesiones
de aprendizaje. Lista de cotejo de

evaluacion del
disefio de la sesion

6. Elaboracion de | Virgilio Gdmez Vargas Lista de cotejo
instrumentos para recojo de | Roger Fernando Mufioz Rojas
informacion. Rosa Maria Sanchez

Cabanillas

7. Revision, ajuste y | Virgilio Gbmez Vargas Fuentes de
aprobacion de los | Rosa Maria Sanchez informacion
instrumentos. Cabanillas

8. Recojo de informacién | Roger Fernando Mufioz Rojas | Lista de cotejo
sobre la ejecucién de las
sesiones.

9. Sistematizacion de la | Virgilio Gdmez Vargas Facilitador
informacion proveniente de | Roger Fernando Mufioz Rojas | Docente participante
los estudiantes y del
docente

10. Redaccién del informe, y | Virgilio Gdmez Vargas Fuentes de
entrega preliminar. Roger Fernando Mufioz Rojas | informacion

11. Revision y reajuste de | Virgilio Gdmez Vargas Informe en fisico
informe, y entrega final. Roger Fernando Mufioz Rojas

12. Comunicacion de | Roger Fernando Mufioz Rojas | Padres de familia
resultados a la familia, las | Rosa Maria Sanchez
autoridades y la | Cabanillas
comunidad.

13. Sustentacion del trabajo de | Roger Fernando Mufioz Rojas | Equipos
investigacion accion. audiovisuales

diapositivas.
Trabajo de

investigacion

5.2. Matriz de evaluacién

5.2.1. De las acciones

EVALUACION DE LA ACCION
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HIPOTESIS DE ACCION

La aplicacion de actividades ladicas de la tiendita, la mata gente, la gallinita ciega, material

concreto, el bingo de los nimeros, permitiran desarrollar la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la |.E.l. N° 844

Chimchin.
ACCION INDICADORES DE PROCESO FUENTES DE
VERIFICACION
Aplicacion de | 100% de las sesiones de aprendizaje de la | Sesiones de
actividades propuesta pedagdgica alternativa, revisadas, | aprendizaje
lidicas  para | ghropadas v ejecutadas.

desarrollar la
competencia

Formulé indicaciones claras y oportunas para la

Diarios reflexivos.

actla y piensa | eiacycion de cada juego. Portafolio de
matematicame tr_abajos de los
nte N | Entregue  los  materiales  adecuados y | MNOS
situaciones  de | ooortunamente para el desarrollo de cada sesion de
cantidad en los aorendizaie Fotos
estudiantes de | 2P 1€
‘:3 EalnosN°de84IZ Permiti que los estudiantes observen y manipulen
Chimchin, los materiales entregados en cada sesion.
UG.EL Promovi la participacion activa de los estudiantes
Cajamarca, r medio del juego
2016. po Juego.

Estimulé para que los nifios verbalicen lo que

estaban realizando.

Permiti que los nifios durante el juego se

desenvuelvan con autonomia.

Permiti que el juego ejecutado logre el propdsito

de cada sesion.
Comunicacion | 90% de la participacion de los padres de familia, | Registro de
de los profesores y autoridades de la comunidad. asistencia P.F.
resultados a la
familia, Las actividades ludicas son pertinentes con las | Fotos
director y edades de los nifios. _
comunidad Videos.

Libro de actas.

5.2.2. De los resultados

EVALUACION DE LOS RESULTADOS
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RESULTADOS INDICADORES FUENTES DE
VERIFICACION
Desarrollar las Expresa la  comparacién  de |Informes de los

actividades ludicas en
los estudiantes, para
mejorar el desarrollo de
la competencia actia y
piensa

matematicamente  en
situaciones de cantidad.

cantidades de objetos mediante las
expresiones “muchos”, “pocos”,
“ninguno” jugando a la tiendita en el
aula.

Identifica cantidades y acciones de
quitar hasta cinco objetos en
situaciones ludicas y con soporte
concreto mediante el juego de la
mata gente.

Agrupa objetos con un solo criterio
(forma, tamario o color) y expresa la
accion realizada.

Expresa la  comparacion  de
cantidades, de objetos mediante las
expresiones mas que 0 menos que
aplicando el juego de la chunga
ganadora.

Emplea procedimientos propios y
recursos al resolver problemas que
implican comparar el peso de los
objetos usando medidas arbitrarias.
Reconoce el cuadrado en diferentes
figuras geométricas, elabora el
cuadrado con los materiales que se le
entrega.

Expresa cantidades de hasta cinco
objetos usando su propio lenguaje
mediante el juego el rey manda y la
gallinita ciega

Expresa cantidades de hasta diez
objetos usando su propio lenguaje
mediante el juego el bingo de los
numeros.

Expresa el criterio para ordenar
(seriacién) hasta 5 objetos de
pequefio a grande

Identifica cantidades y acciones de
agregar o quitar hasta cinco objetos
en situaciones ludicas y con soporte
concreto.

resultados de recojo
de informacion

Lista de cotejo

Fotos

VI. DISCUSION DE LOS RESULTADOS
6.1. Presentacion de resultados y tratamiento de la informacion
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6.1.1. Analisis de las sesiones de aprendizaje

MATRIZ N° 1: Andlisis de sesiones de aprendizaje

Titulo de lainvestigacion: Actividades ludicas para desarrollar la competencia actia

y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de

la 1.E.l. N° 844 Chimchin, UGEL Cajamarca, 2016.

SESIONES INICIO DESARROLLO CIERRE
ESTRATEGIA
UTILIZADA
SESION 1 Visita a tienda Estrategia de Meta cognicién a
Formulacion de Juego de la tiendita | través de
preguntas Realizar preguntas | preguntas
y verbalizacion
SESION 2 Juego la mata Entrega de Meta cognicién a
gente piedritas traves de
Formulacion de Promueve el preguntas
preguntas dibujo
SESION 3 Juego el barco se | Busca objetos de Meta cognicién a
hunde acuerdo a un traves de
criterio, tamafio, preguntas
color y forma
Promueve el
dibujo
SESION 4 Adivinanza Estrategia de Meta cognicién a
Formulacion de Juego conejo a sus | traves de
preguntas conejeras preguntas
Estrategia de
Juego coloca las
bolichas en el hoyo
Ficha de trabajo
SESION 5 Juego libre con Estrategia Juego Meta cognicién
diversos barco se hunde través de
materiales parejas preguntas
Mdsica Realizar
Formulacion de Uso de romanilla
preguntas Ficha de trabajo
SESION 6 Titere Patio caminar Meta cognicién a
Formulacion de sobre la figura del | través de
preguntas cuadrado preguntas
Interrogantes
SESION 7 Juego el rey Estrategia juego la | Meta cognicion a
manda gallinita ciega través de
Formulacion de Formulacion de preguntas
preguntas preguntas
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SESION 8 Video Estrategia juego el | Meta cognicion a
Formulacion de bingo través de
preguntas Formulacion de preguntas

preguntas
Promuevo el
dibujo

SESION 9 Cuento Estrategia juego Meta cognicién a
Formulacion de grande a pequefio | traves de
preguntas Promuevo el preguntas

dibujo

SESION 10 Cancion Estrategia juego la | Meta cognicion a
Formulacion de casa del cinco traves de
preguntas Promuevo el preguntas

dibujo

SISTEMATIZACION | En 04 sesiones En las 8 sesiones En las 10 sesiones

(estrategia que mas predomina el predomina la predomina la meta

predomina) juegoyenb estrategia ludicay | cognicién
sesiones la juego con material
formulacion de concreto
preguntas

FUENTE: FICHA DE EVALUACION DE LAS SESIONES

En la aplicacion de la estrategia de mi propuesta pedagdgica se
observa que en el momento de inicio de las diez sesiones de aprendizaje,
se ha empleado la estrategia del juego en cuatro sesiones, en las otras 6
sesiones se aplicO diversas estrategias como: visita a una tienda,
adivinanza, titeres, video, cancion y juego con diversos materiales,
todos con su formulacion de preguntas, evidenciandose una
participacion activa de los estudiantes. Respecto al momento del
desarrollo predomina el empleo de la estrategia del juego en siete
sesiones, en tres sesiones, se ha aplicado el juego con piedritas, buscar
objetos de acuerdo a un criterio (tamafio y forma) y en cinco sesiones
promuevo el dibujo. En lo que corresponde al momento del cierre de
las diez sesiones de aprendizaje predomina el uso de la metacognicion
a través del planteamiento de preguntas. Esto me permitié verificar que
la aplicacion de las actividades lldicas facilitaron el logro de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad en los estudiantes de 5 afos de la I.E.l. N° 844 Chimchin.
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6.1.2.

Estos resultados corroboran lo expresado por Piaget (1956) quien
afirma lo siguiente: “que el juego forma parte de la inteligencia del nifio,
porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad
segun cada etapa evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio
motrices, simbdlicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del
desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la

evolucion del juego. (Ver anexo 1, Matrizl)

Aplicacion de la estrategia de la Investigacion Accién

MATRIZ N° 2: Aplicacion de la estrategia de investigacion accion.

Titulo: Actividades ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la |.E.I.
N° 844 Chimchin-Asuncidn.

Estrategias Actividades ludicas Frecuencia %
Sesiones Indicadores
1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | Si | No | Si |No
1 Si | Si [No| Si | Si|Si|Si| Si|NO| Si 8 2 80 | 20
2 SI | SI [NO| SI |SI|SI]|sSI|SI|SI|SI 9 1 90 | 10
3 SISl |SI|SI|SI|SI|SI|SI|SI|SI| 10 0 [100] O
4 SI | SI [NO| SI | SI | SI |SI| SI |NO| SI 8 2 80 | 20
5 SI | SI [NO| SI |SI|SI]|SI|SI|NO|SI 8 2 80 | 20
6 SI | SI [NO| SI | SI | SI |SI| SI |NO| SI 8 2 80 | 20
7 Sl |SIL|SI|SI|SI|SI|SI|SI|NO|SI 8 2 90 | 10
8 SI | SI [NO| SI | SI |SI|SI|SI|NO| SI 8 2 80 | 20
9 SI | SI [NO| SI |SI|SI]|SI|SI|NO|SI 8 2 80 | 20
10 St |st|{sSt|st|sI|{SI|SlI|sSI|SlI|sSI|10 0 |(100| O
Si 10 |10 | 3 |10 |10 |10 |10 | 10| 3 | 10
No 0 0 7 0 0 0 0 0 7 0
Si % 100 | 100 | 30 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 30 | 100
No % 0 0 |70 | O 0 0 0 0 |70 | 0

FUENTE: FICHA DE AUTOEVALUACION DE LA APLICACION DE LA

ESTRATEGIA.

TABLA N° 01: Resultado de la aplicacion de la estrategia: Actividades ladicas
para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncién.
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Sesiones Si % No%

1 80 20
2 90 10
3 100 0
4 80 20
5 80 20
6 80 20
7 90 10
8 80 20
9 80 20
10 100 0
F 860 140

Si % 86

No % 14

FUENTE: MATRIZ N° 02

INTERPRETACION:

En la aplicacion de mi estrategia actividades ludicas para desarrollar la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios
de la 1.LE.l. N° 844 Chimchin, desarrolladas y aplicadas en mis diez sesiones de
aprendizaje se evidencia que un 86% se logré cumplir satisfactoriamente, y tan solo un
14% que no fueron logrados. Esto demuestra que al aplicar actividades ludicas en el
proceso de las actividades propuestas, se ha logrado los aprendizajes esperados en los
estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin. Por consiguiente, las actividades
ludicas: Son actividades naturales que desarrollan los nifios en donde aprenden sus

primeras situaciones y destrezas. (Ver anexo 1, Matriz 2)

GRAFICO N° 01
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Porcentaje de la aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la competencia
actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5
afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin.

APLICACION DE ACTIVIDADES LUDICAS

90
80
70
60
50 86%
40
30

20

10

Si% No %

FUENTE: TABLA N° 01

INTERPRETACION:

En la gréfica se observa los porcentajes obtenidos sobre la aplicacion de la
estrategia actividades ludicas para desarrollar la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la .LE.l. N°
844 Chimchin, donde se obtuvo un resultado satisfactorio de 86% del Sl, y un 14% del
NO, logrando los aprendizajes esperados en los estudiantes mediante la aplicacion de mi

estrategia.

6.1.3. Andlisis de los diarios reflexivos

MATRIZ N° 3: Andlisis de diarios reflexivos
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Titulo de la investigacion: Aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la

competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los
estudiantes de 5 afios de LA 1.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncion.

SESIONES | PREGUNTA 1 | PREGUNTA?2 PREGUNTA 3 | PREGUNTA 4 | PREGUNTA 5
¢Segui los pasos | ¢Encontré ¢Utilicé los | ¢El ¢Cudles son las
establecidos en | dificultades en el | materiales instrumento de | recomendacion
mi estrategia | desarrollo de mi | didacticos de | evaluacion es que puedo
durante el | estrategia? Si o | manera aplicado es | plantear para
desarrollo de la | No. ¢Cudles? pertinente en el | coherente con | mejorar la
sesion de proceso de | los indicadores | aplicacion de
aprendizaje? Si ensefianza y | de la sesién de | la  estrategia
0 No. ¢Por qué? aprendizaje? aprendizaje? Si | seleccionada?

0 No. ¢Por
qué?

1 Si, porque tenia | No, porque segui | Se empled de | El instrumento | EI tiempo vy
establecido mi | los pasos | manera de evaluacion | mantener el
sesion de | establecidos en mi | adecuada y | que se aplico | orden en aula
aprendizaje y el | sesién de | pertinente los | es una lista de
orden en que | aprendizaje. materiales cotejo y si es
tenia que didacticos de la | coherente con
ensefar. sesion los indicadores

realizada, de la sesion
logrando en los | propuesta
nifios una

participacion

activa

2 Si, porque tenia | No, porque segui | Se emple6 de | El instrumento | EI tiempo y
bien establecido | los pasos | manera de evaluacion | mantener el
los pasos de mi | establecidos en mi | adecuada los | que se aplico | orden en aula
sesion de | sesion de | materiales es una lista de
aprendizaje y el | aprendizaje. didacticos de la | cotejo y si es
resultado de mis sesion coherente con
nifios en cuanto realizada, los indicadores
a su donde mis | de la sesion
participacion 'y nifios propuesta
dedicacion  fue participaban
satisfactorio activamente

3 Si, aplique | No, porque | Se empled de | El instrumento | EI tiempo y
satisfactoriamen | aplique bien mi | manera de evaluacion | mantener el
te los pasos | estrategia, en | pertinente los | que se aplico | orden en aula
establecidos en | donde los nifios | materiales es una lista de
mi  sesién de | participaron con | didacticos, cotejo y si es
aprendizaje, mucho logrando una | coherente con
donde mis nifios | entusiasmo y | participacion los indicadores
participaron con | alegria activa en los | de la sesién
entusiasmo y nifios propuesta
dedicacion

4 Si, porque tenia | No, porque | Se emple6 de | El instrumento | EI tiempo y
bien establecido | aplique manera de evaluacion | mantener el
los pasos a | adecuadamente adecuada los | que se aplico | orden en aula
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seguir en mi | miestrategia, enel | materiales es una lista de
sesion de | cual los nifios | didacticosdela | cotejo y si es
aprendizaje participaron con | sesion coherente con
entusiasmo y | realizada, los indicadores
alegria logrando los | de la sesion
aprendizajes propuesta
esperados en
los nifios.
Si, porque tenia | No, porque | Se empled de | El instrumento | EI tiempo vy
establecido mi | aplique manera de evaluacion | mantener el
sesion de | adecuadamente adecuada los | que se aplico | orden en aula
aprendizaje y el | mi estrategia, | materiales es una lista de
orden en que | logrando un | didacticosenel | cotejo y si es
tenia que | resultado dptimo | cual los nifios | coherente con
ensefar en mis nifios trabajaron con | los indicadores
alegria de la sesion
propuesta
Si, porque | No, porque | Los materiales | El instrumento | EI tiempo y
estableci aplique didacticos que | de evaluacion | mantener el
adecuadamente | adecuadamente utilice se | que se aplico | orden en aula
los pasos de mi | mi estrategia, | emplearon de | es una lista de
sesion de | logrando en los | manera cotejo y si es
aprendizaje, nifios una | adecuada, coherente con
logrando un | participacion donde los | los indicadores
aprendizaje activa y | nifios de la sesion
significativo significativa participaron propuesta
con
entusiasmo
Si, porque tenia | No, porque la | Se empled de | El instrumento | EI tiempo vy
establecido los | estrategia estuvo | manera de evaluacion | mantener el
pasos a seguir en | adecuada, oportuna  los | que se aplico | orden en aula
mi  sesion de | logrando un | materiales es una lista de
aprendizaje, aprendizaje eficaz | didacticos, cotejo y si es
logrando que los | en los nifios fortaleciendo | coherente con
nifios  trabajen su aprendizaje | los indicadores
con entusiasmo en los nifios. de la sesion
y alegria propuesta
Si, porque | No, porque | Los materiales | El instrumento | EI tiempo vy
durante el | desarrolle didacticos se | de evaluacion | mantener el
desarrollo de mi | adecuadamente utilizaron de | que se aplico | orden en aula
sesion logre los | mi estrategia, | manera es una lista de
pasos de mi | logrando adecuada, cotejo y si es
estrategia, donde | despertar el | despertando el | coherente con
los nifios | interés de los | interés de los | los indicadores
participaron nifios nifios al | de la sesion
activamente momento  de | propuesta
participar en
clases
Si, porque tenia | No, porque | Los materiales | El instrumento | EI tiempo vy
establecido los | aplique didacticos se | de evaluacién | mantener el
pasos a seguir en | adecuadamente en | utilizaron de | que se aplico | orden en aula
mi sesion, | el cual los nifios | manera es una lista de
logrando un adecuada, cotejo y si es
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aprendizaje participaron despertando el | coherente con
significativo activamente interés de los | los indicadores

nifios al | de la sesién

momento  de | propuesta

participar en

clases

10 Si, porque | No, porque mi | Se empled de | Si, porque estd | EI tiempo y

realice bien los | estrategia estuvo | manera de acuerdo al | mantener el
pasos adecuado a las | adecuada los | propésito  de | orden en aula
establecidos de | circunstancias de | materiales mi estrategia. | Prepararme un
mi estrategia, | la clase, en donde | didacticos de poco mas
logrando un | todos los nifios | acuerdo al
resultado 6ptimo | participaron con | contexto
en los nifios entusiasmo despertando el

interés de los

nifos

FUENTE: DIARIOS REFLEXIVOS PARA EVALUAR LA APLICACCION DE

ESTRATEGIA.

LA

Luego de haber realizado el andlisis correspondiente a las
respuestas de las preguntas de los diarios reflexivos relacionados con
las diez sesiones aplicadas en mi practica pedagdgica se puede observar
que: con respecto a la primer pregunta, segui los pasos establecidos de
mi estrategia durante el desarrollo de mis 10 sesiones de aprendizaje,
logrando cumplir con los indicadores propuestos en cada actividad, con
respecto a la segunda pregunta no encontré dificultades ya que los
estudiantes participaban de manera activa en el desarrollo de cada
sesion, en la tercer pregunta se utilizaron de manera adecuada y
pertinente los materiales, de acuerdo a la realidad de los estudiantes,
logrando los aprendizajes esperados segun los indicadores propuestos
de las 10 sesiones de aprendizaje, de la cuarta pregunta se empled como
instrumento de evaluacion para cada sesion de aprendizaje una lista de
cotejo que si son coherentes con los indicadores de cada sesion
propuesta. En cuanto a las recomendaciones para mejorar la aplicacion
de mi estrategia son el tiempo y mantener un poco el orden en el aula.
(Ver anexo 1, Matriz 3)
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6.1.4. Procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida
Matriz N° 04: Procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida

Titulo de investigacién: Aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la competencia actda y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncién.

Competencia

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Resultado en frecuencia

Resultados en porcentaje de

- - - n — - - de | luaci d | luaci de entrad
Capacidades Elabora y usa Matematiza Comunica y representa ideas matematicas Razona y | Agrupa objeto | Matematiza er?tragz ye;/;ilée;uones ¢ Se;sliz\éa uaciones de entraca y
estrategias situaciones argumenta con un solo | cantidades
generando  ideas | criterio
matematicas (cuadrados) y
expresa la
accion
realizada
Indicador Expresa la | Identifica Agrupa Expresa la | Expresa Expresa Expresa el | Emplea Reconoce el | Identifica
comparacion cantidades y | objetos con | comparaciénde | cantidades cantidades criterio para | procedimientos cuadrado en | cantidades y
cantidades de objetos | acciones de | un solo | cantidades, de | de hasta | de hasta diez | ordenar propios y recursos | diferentes acciones de
mediante las | quitar hasta | criterio objetos cinco objetos | objetos (seriacién) al resolver | objetos y | agregar o]
expresiones “muchos”, | cinco objetos | (forma, mediante  las | usando  su | usando su | hasta 5 | problemas que | elabora el | quitar hasta
“pocos”,  “ninguno”, | en situaciones | tamafio 0 | expresiones propio propio objetos de | implican comparar | cuadrado con | cinco objetos
jugando a la tienditaen | ludicas y con | color) y | mads que o | lenguaje lenguaje pequefio a | el peso de los | los materiales | en situaciones
el aula soporte expresa la | menos que | mediante el | mediante el | grande y | objetos usando | que se le | ludicas y con
concreto accion aplicando el | juego de la | juego el | viceversa medidas arbitrarias | entrega soporte
mediante el | realizada juego de la | gallinita bingo de los concreto.
juego de la bolicha ciega ndmeros
mata gente ganadora
N° de orden Entrada Salida Entrada Salida
. s+ s+ o s+ 1+ 1+ 1+ s+ 1+ s
estudiantes k] s k] s g s 39 s 3 s 3 s 3 s k] = 3 s 3 s
& § |§6 |8 |§6 |8 |6 |8 |& |8 |5 |8 |8 |8 |&8 |3 § |8 |& |8 [S [NO[SI[NO[SI [NO [SI |NO
1 NO SI NO SI SI SI NO SI NO SI NO NO NO SI NO SI NO SI NO SI 1 9 9 1 10 90 90 10
2 Sl Sl Sl Sl NO Sl Sl NO Sl Sl NO Sl Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl Sl 7 3 9 1 70 30 90 10
3 NO Sl NO Sl Sl Sl NO Sl Sl Sl NO Sl NO Sl NO NO Sl Sl NO Sl 3 7 9 1 30 70 90 10
4 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10 0 10 0 100 0 100 0
5 NO Sl Sl Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl Sl Sl NO Sl 2 8 10 0 20 80 100 0
6 SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI Sl SI NO SI 9 1 10 0 90 10 100 0
7 NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl Sl Sl Sl Sl NO Sl NO Sl 2 8 10 0 20 80 100 0
Total Sl 3 7 4 7 4 7 3 6 4 7 2 6 4 7 3 6 5 7 2 7
frecuenci
a NO 4 0 3 0 3 0 4 1 3 0 5 1 3 0 4 1 2 0 5 0
Total Sl 43 100 57 100 57 100 43 86 57 100 29 86 57 100 43 86 71 100 29 100
porcentaj NGO 57 0 43 0 43 0 57 14 43 0 71 | 14 | 43 0 57 14 29 0 71 0
e

FUENTE: LISTA DE COTEJO DE ENTRADA'Y SALIDA
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TABLA N° 2: Resultados de las evaluaciones de entrada y salida de los estudiantes
de 5 afios de la I.E.l. 844 Chimchin-Asuncion.

Estudiantes Entrada Salida
SI (%) NO (%) SI (%) NO (%)

1 10 90 90 10
2 70 30 90 10
3 30 70 90 10
4 100 0 100 0
5 20 80 100 0
6 90 10 100 0
7 20 80 100 0
F 340 360 670 30

TOTAL (%) 49 51 96 4

FUENTE: MATRIZ N° 4

INTERPRETACION:

En la tabla se evidencia que al aplicar la evaluacién de entrada a los estudiantes de
5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin, mediante una lista de cotejo, con sus 10 indicadores,
los resultados obtenidos no fueron favorables, porque se obtuvo el 51% como NO, y Sl
un 49%, en cuanto a la evaluacion de salida se evidencia que los resultados fueron
Optimos con un 96% que Sl y con un NO el 4%, esto demuestra que al aplicar actividades
ludicas durante el proceso de la ensefianza aprendizaje de mi practica pedagdgica
desarrolladas en las sesiones de aprendizaje propuestas, se ha logrado los aprendizajes
esperados en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin. (Ver anexol, Matriz
4)
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GRAFICO N° 02

Porcentaje de los resultados de las evaluaciones de entrada y salida de los

estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin-Asuncién.

RESULTADO DE LAS EVALUACIONES DE
ENTRADA Y SALIDA

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%
SI (%) NO (%) SI (%) NO (%)

ENTRADA SALIDA

FUENTE: TABLA N° 02
INTERPRETACION:

En el siguiente grafico se evidencia los porcentajes obtenidos de los resultados de las
evaluaciones de entrada y salida, en cuanto a los resultados obtenidos en la evaluacién de
entrada el 51% no logré los indicadores de aprendizaje y el 49% si logré los indicadores
de aprendizaje, mientras que en la prueba de salida lograron alcanzar satisfactoriamente

los indicadores de aprendizaje el 96% y el 4% no logrd los indicadores de aprendizaje.
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TABLA N° 03: Resultados del logro de evaluacién de entrada y salida de los
estudiantes de 5 afios de la 1.E.I. N° 844 Chimchin-Asuncion.

Indicadores Entrada Salida
S1 (%) NO (%) S1 (%) NO (%)

1 43 S7 100 0
2 57 43 100 0
3 57 43 100 0
4 43 57 86 14
5 57 43 100 0
6 29 71 86 14
7 57 43 100 0
8 43 S7 86 14
9 71 29 100 0
10 29 71 100 0
f 486 514 958 42

Total (%) 49 51 96 4

FUENTE: MATRIZ N° 4

INTERPRETACION:

En la tabla se evidencia el logro de las evaluaciones de entrada y salida segun los
indicadores planteados en la lista de cotejo; con respecto a la evaluacion de entrada se
puede observar que de las 10 sesiones aplicadas se obtuvo un porcentaje no favorable de
49% del item SI, y de 51% del item NO, en cuanto a la evaluacion de salida se puede
evidenciar que los resultados son satisfactorios obteniendo un 96% del item SI, y un 4%
del item NO, esto me puede permitir que la aplicacién de los indicadores propuestos en

las 10 sesiones de aprendizaje se lograron satisfactoriamente. (Ver anexo 1, Matriz 4)

57



GRAFICO N° 03

Porcentajes de resultados del nivel de logro de evaluacion de entrada y salida de los

estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncién.

NIVEL DE LOGRO DE LAS
EVALUACIONES DE ENTRADA Y SALIDA
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FUENTE: TABLA N° 03
INTERPRETACION:

En el siguiente grafico se evidencia los porcentajes obtenidos de los resultados del
nivel de logro de las evaluaciones de entrada y salida, en cuanto a los resultados obtenidos
en la evaluacion de entrada el 51% no logro el nivel de aprendizaje y el 49% si logro el
nivel de aprendizaje, mientras que en la prueba de salida el 96% si logr6 el nivel de

aprendizaje y el 4% no logro el nivel de aprendizaje.
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6.1.5. Procesamiento del nivel

MATRIZ N° 5: Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje, por indicador y sesién
Titulo de investigacion: Aplicacién de actividades lUdicas para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la
I.E.I. N° 844 CHIMCHIN-ASUNCION

Competencia | Actlay piensa matematicamente en situaciones de cantidad Resultados Resultados
Capacidades Elabora y usa Matematiza Comunica y representa ideas matematicas Razona 'y Agrupa Matematiza del logrode | del logro de
estrategias situaciones argumenta objeto conun | cantidades aprendizaje, aprendizaje,
generando ideas solo criterio por cada una | por cada una
matematicas (cuadrados) y de las de las
expresa la capacidades | capacidades
accion e e indicadores
realizada indicadores por
porcentajes
Indicador Expresa la Identifica Agrupa Expresa la Expresa Expresa Expresa el Emplea Reconoce el Identifica
comparacion cantidades y objetos con comparacién cantidades de | cantidades de | criterio para procedimientos cuadrado en cantidades y
cantidades de acciones de un solo de cantidades, hasta cinco hasta diez ordenar propios y diferentes acciones de
objetos quitar hasta criterio de objetos objetos objetos (seriacion) recursos al objetos y agregar o
mediante las cinco objetos | (forma, mediante las usando su usando su hasta 5 resolver elabora el quitar hasta
expresiones en situaciones | tamafo o expresiones propio propio objetos de problemas que cuadrado con | cinco objetos
“muchos”, ladicas y con color) y mas que o lenguaje lenguaje pequefo a implican los materiales | en situaciones
“pocos”, soporte expresa la menos que mediante el mediante el grande y comparar el peso que se le lidicas y con
“ninguno”, concreto accion aplicando el juego de la juego el viceversa de los objetos entrega soporte
jugando a la mediante el realizada juego de la gallinita ciega | bingo de los usando medidas concreto.
tiendita en el juego de la bolicha nimeros arbitrarias
aula mata gente ganadora
Nivel de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de
logro aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje
Sesion Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
1 18 3 18 3 86 14
2 20 1 20 1 95 5
3 20 1 20 1 95 5
4 17 4 17 4 81 19
5 21 0 21 0 100 | O
6 21 0 21 0 100 | O
7 19 2 19 2 90 10
8 16 5 16 5 76 24
9 17 4 17 4 81 19
10 16 5 16 5 76 24
Frecuencia 18 3 20 1 20 1 17 4 21 0 21 0 19 2 16 5 17 4 16 5
Porcentaje 86 14 95 5 95 5 81 19 100 0 100 0 90 10 76 24 81 19 76 24

FUENTE: FICHA DE AUTOEVALUACION
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TABLA N° 04: Resultado del nivel de logro de aprendizaje por sesion de los
estudiantes de 5 afios de la 1.E.I. N° 844 Chimchin-Asuncion.

Sesiones Logro de aprendizaje
Sl NO

1 86 14
2 95 5
3 95 5
4 81 19
5 100 0
6 100 0
7 90 10
8 76 24
9 81 19
10 76 24
f 880 120

Sl (%) 88

NO (%) 12

FUENTE: MATRIZ N° 05

INTERPRETACION:

En esta tabla se puede evidenciar que un 88% de los estudiantes han logrado el nivel
de los indicadores con la aplicacion de actividades ladicas en desarrollo del proceso de
aprendizaje y un 12% de los estudiantes se quedaron en nivel de proceso, quienes

necesitan ser atendidos para llegar el logro satisfactorio.
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GRAFICO 04

Porcentaje de los resultados del nivel de logro de aprendizaje por sesion de los
estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncién.
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FUENTE: TABLA N° 04

INTERPRETACION:

En esta gréafico se puede evidenciar los porcentajes obtenidos en el nivel de logro
de los aprendizajes, donde un 88% de las sesiones los estudiantes han logrado el nivel de

los aprendizajes, frente al 12% que no logro.
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6.2.

Triangulacion

MATRIZ DE TRIANGULACION

FICHA DE
AUTOEVALUA
CION DE
APLICACION DE
LAS
ESTRATEGIAS
(TABLA 1)

LISTA
COTEJO

DE
DE

EVALUACION

DE ENTRADA
Y SALIDA
(TABLA 2)

LISTA DE
COTEJO @)
FICHA DE
EVALUACION
DEL PROCESO
DE

APRENDIZAJE
(SI-NO O ABC)
(TABLA 4)

COMENTARIO Y
CONCLUSIONES

El 86% se evidencio
el logro de Ila
aplicacion de la
estrategia
actividades ludicas
para desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad en los
estudiantes de 5
afios de la LLE.l. N°
844 Chimchin.

En la prueba de

entrada se

evidencia que el
51% no logro los

indicadores de

aprendizaje y el
49% si logré los

indicadores de

aprendizaje,
mientras que en la
prueba de salida,
el 96% logré los

indicadores de

aprendizaje y el
4% no logro los

indicadores de

aprendizaje.

Se evidencia que el
80% de las sesiones
si logro el
aprendizaje de los
indicadores, frente
al 20% que no
logré.

En la ensefianza
aprendizaje de los
estudiantes de 5 afios de
la l.LE.l. N° 844
CHIMCHIN se evidencia
resultados satisfactorios.

En la aplicacion de la
estrategia actividades
ludicas ha permitido
resultados favorables y
satisfactorios en los
estudiantes de 5 afios del
nivel inicial.

Se confirma, se verifica y
se comprueba que la
aplicacion de las
actividades ludicas
permite el desarrollo de
la competencia actla y
piensa matematicamente
en situaciones de
cantidad.

El disefio de las sesiones
de la propuesta
pedagdgica me
permitieron mejorar mi
practica pedagogica en el
nivel de Educacion
Inicial
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6.3.

Lecciones aprendidas

Las lecciones aprendidas en cuanto a mi practica pedagogica en la |.E.I.
N° 844 Chimchin sobre la aplicacién de actividades ludicas, me permitieron
conocer y comprobar que el juego es una actividad fundamental dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, en el cual se logra aprendizajes

significativos en los estudiantes, mas aln en el area de matematica.

Me permitié también conocer que el juego es una actividad que se utiliza para
la diversion y el disfrute de los estudiantes, incluso como una herramienta

educativa.

Es necesario realizar un proceso de deconstruccion en nuestra practica
pedagdgica, para poder detectar nuestras dificultades en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Utilizando actividades ludicas durante nuestra practica docente, permite
desarrollar en los estudiantes actividades naturales en donde aprenden sus
primeras situaciones y destrezas, dinamizan los procesos del pensamiento,
promueven la competencia sana y actitudes de tolerancia y convivencia
creando un clima de aprendizaje favorable y significativo, favorece la
comprension y  procesos matematicos que posibilitan el desarrollo de
capacidades matematicas que favorecen el desarrollo del pensamiento

matematico.

Me permitié comprobar que los estudiantes no tienen el mismo ritmo de
aprendizaje, unos desarrollan sus capacidades méas rapido en cambio otros son
mas lento, por eso para programar una actividad debemos de tener en cuenta
sus intereses, necesidades y el contexto donde se desenvuelve permitiendo un

aprendizaje significativo.
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7.1. Matriz de difusion

VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS

Accidn(es) . - Institucion Comunidad en
realizadas Estudiantes Familia Educativa general

Se aplicé las | Mediante los | Se realizaron | Los estudiantes | En una reunién se
actividades juego reuniones donde | aprendieron a | dio a conocer los
ludicas como: | propuestos, los padres de | desarrollar logros de la
el juego de la | los nifios | familia nociones de | aplicacion de las
tiendita, la | aprendieron | interactuaron con | cantidad con sus | diferentes

mata gente, | las nociones | sus hijos y de esta | compafieros y | actividades ludicas
agrupaciones | de cantidad: | forma han | profesor, se mejoré | realizadas en clases,
con material | muchos, vivenciado la|la comparacion |y de como los
concreto, pocos, manera como se ha | cantidades, realizar | estudiantes han
coloca las | ninguno, mas | realizado la | conteo con | mejorado sus
bolichas en el | que, menos | aplicacion del plan | cantidades hasta 10 | aprendizajes en el
hoyo, que, conteo |de accion y los|y, a  resolver | area de Matematica.
comparando | con material | efectos que ha | pequefios

el peso de los | concreto, producido en el | problemas como

objetos, la | contar hasta | aprendizaje de sus | afadir objetos, al

gallinita el cinco, | hijos. Los padres | quitar objetos,

ciega, el | contar hasta | de  familia  se | comparar tamafios,

bingo de los | el diez, | encuentran expresiones de

nameros, comparar satisfechos al ver | muchos, pocos y

para tamarios, gue sus hijos | ninguno.

desarrollar la | logrando toman interés por

competencia | aprendizajes | aprender la

actiay piensa | significativos | matematica

matematicam

ente en
situaciones de
cantidad.

en los
estudiantes

mediante el juego,
comprometiendose
a guiarlos en todas
sus actividades.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de las actividades ladicas propuestas han permitido desarrollar la
competencia actia y piensa matemdticamente en situaciones de cantidad en los

estudiantes de 5 afos de la [.LE.I. Chimchin.

La aplicacion del juego de la tiendita en el aula, permitié conocer los cuantificadores
de muchos, pocos y ninguno, permitiendo desarrollar la competencia actiia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.

La aplicacién del juego de la mata gente, permitid identificar cantidades y acciones
de quitar objetos en situaciones ludicas, permitiendo desarrollar la competencia actia

y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

La aplicacion del juego agrupacion con diferentes objetos con material concreto,
permitié agrupar objetos con un solo criterio (forma), permitiendo desarrollar la

competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

La aplicacion del juego coloca las bolichas en el hoyo, permitié la comparacion de
cantidades utilizando las expresiones mas que o menos que, permitiendo desarrollar

la competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

La aplicacion del juego comparando el peso de los objetos empleando medidas
arbitrarias, permitio desarrollar la competencia actiia y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.

La aplicacion del juego reconociendo las figuras geométricas (cuadrado) con material
concreto, permitié desarrollar la competencia actiia y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.

La aplicacion del juego la gallinita ciega, permitidé contar hasta el numero cinco,
permitiendo desarrollar la competencia actia y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.
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La aplicacion del juego el bingo de los nimeros, permitié expresar cantidades de hasta
diez objetos, permitiendo desarrollar la competencia actia y piensa matematicamente

en situaciones de cantidad.

La aplicacion del juego jugando con los tamafios, permitié ordenar de pequefio a
grande y viceversa, permitiendo desarrollar la competencia actia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.

La aplicacion del juego agregar y quitar objetos con material concreto, permitio
identificar cantidades y acciones de agregar y quitar hasta cinco objetos, permitiendo
desarrollar la competencia actia y piensa matemdticamente en situaciones de

cantidad.
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SUGERENCIAS

Que los docentes desarrollen actividades ludicas en clases, para que la clase sea mas
agradable, interesante y motivadora y que los estudiantes participen, asimilen mejor

los temas de estudios y construyan su propio aprendizaje.

Que los docentes apliquen la actividad ludica de la tiendita, para que los estudiantes
puedan desarrollar las expresiones de muchos, pocos y ninguno.

Que los docentes apliquen la actividad ludica de la mata gente, para que los
estudiantes puedan identificar cantidades y acciones de quitar objetos.

Que los docentes apliquen la actividad ludica agrupacion con diferentes objetos, para

que los estudiantes puedan agrupar objetos con un solo criterio (forma).

Que los docentes apliquen la actividad ludica coloca las bolichas en el hoyo, para que
los estudiantes realicen comparaciones de cantidades, utilizando las expresiones mas

que 0 menos que.

Que los docentes apliquen la actividad ltdica comparando el peso de los objetos, para

que los estudiantes realicen comparaciones de pesos utilizando medidas arbitrarias.
Que los docentes apliquen la actividad ludica reconociendo las figuras geométricas
(cuadrado) con material concreto, para que los estudiantes reconozcan el cuadrado en

diferentes figuras geométricas.

Que los docentes apliquen la actividad ladica de la gallinita ciega, ayudara a los

estudiantes a contar hasta el niimero cinco.

Que los docentes apliquen la actividad lddica el bingo de los nimeros, para que los

estudiantes puedan expresar cantidades de hasta diez objetos.
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Que los docentes apliquen la actividad ladica de los tamafios, ayudara a los

estudiantes a ordenar de pequefio a grande y viceversa.

Que los docentes apliquen la actividad ludica de agregar y quitar objetos con material
concreto, para que los estudiantes pueden identificar cantidades y acciones de agregar

y quitar hasta cinco objetos.

Que los docentes apliquen actividades Iudicas como el juego de la tiendita, la mata
gente, agrupacion de objetos con material concreto, coloca las bolichas en el hoyo,
comparando el peso de los objetos, reconociendo las figuras geomeétricas, la gallinita
ciega, el bingo de los nimeros, jugando con los tamafios y el juego agregar y quitar
objetos con material concreto, ayudaran a desarrollar la competencia actta y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.

Que se desarrolle el &rea de matematica, por medio de actividades ludicas, para que
contribuyan al desarrollo del aprendizaje de los estudiantes.

Valorar las actividades ludicas en los estudiantes, ya que son indispensables para su

desarrollo fisico, cognitivo, psicoldgico y social.
Que las actividades ladicas deben ser utilizadas en clases como una herramienta

pedagdgica, para facilitar y dinamizar los procesos de ensefianza y aprendizaje de los

estudiantes.
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ANEXO



MATRIZ N° 1: Andlisis de sesiones de aprendizaje

ANEXO N° 01

Titulo de lainvestigacion: Actividades ludicas para desarrollar la competencia actia

y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de
la 1.E.l. N° 844 Chimchin, UGEL Cajamarca, 2016.

SESIONES

INICIO

DESARROLLO
ESTRATEGIA
UTILIZADA

CIERRE

SESION 1

SESION 2

SESION 3

SESION 4

SESION 5

SESION 6

SESION 7

SESION 8

SESION 9

SESION 10

SISTEMATIZACION
(estrategia que mas
predomina)
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MATRIZ N° 2: Aplicacién de la estrategia de investigacidn accion

Titulo: Actividades ludicas para desarrollar la competencia actia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I.
N° 844 Chimchin-Asuncion”

Estrategias

Actividades ludicas

Sesiones

Indicadores

Frecuencia

%

4 15|16 |7

10

Si No

Si

No

10

Si

No

Si%

No %
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MATRIZ N° 3: Andlisis de los diarios reflexivos

Titulo de la investigacion: Aplicacion de actividades ladicas para desarrollar la

competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los

estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncion”

SESIONES | PREGUNTA 1 | PREGUNTA 2 PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA
¢Segui los pasos | ¢Encontré 3 4 5
establecidos en | dificultades en el | ;Utilicé  los | (El ¢Cuales son
mi  estrategia | desarrollo de mi | materiales instrumento de | las
durante el | estrategia? Si o | didacticos de | evaluacion recomendacio
desarrollo de la | No. ;Cuéles? manera aplicado  es | nes que puedo
sesion de pertinente en | coherente con | plantear para
aprendizaje? Si el proceso de | los mejorar la
o No. ¢{Por qué? ensefilanza vy | indicadores de | aplicacion de

aprendizaje? la sesiobn de | la estrategia

aprendizaje? seleccionada?
Si 0 No. ¢Por
qué?

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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Matriz N° 04: Procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida

Titulo de investigacién: Aplicacion de actividades ludicas para desarrollar la competencia actda y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncién.

Competencia

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Resultado en frecuencia
de las evaluaciones de

Resultados en porcentaje de
las evaluaciones de entrada y

Capacidades Elabora y usa Matematiza Comunica y representa ideas matematicas Razona y | Agrupa objeto | Matematiza entrada y salida salida
estrategias situaciones argumenta con un solo | cantidades
generando  ideas | criterio
matematicas (cuadrados) y
expresa la
accion
realizada
Indicador Expresa la | Identifica Agrupa Expresa la | Expresa Expresa Expresa el | Emplea Reconoce el | Identifica
comparacion cantidades y | objetos con | comparaciénde | cantidades cantidades criterio para | procedimientos cuadrado en | cantidades y
cantidades de objetos | acciones de | un solo | cantidades, de | de hasta | de hasta diez | ordenar propios y recursos | diferentes acciones de
mediante las | quitar hasta | criterio objetos cinco objetos | objetos (seriacién) al resolver | objetos y | agregar o]
expresiones “muchos”, | cinco objetos | (forma, mediante  las | usando  su | usando su | hasta 5 | problemas que | elabora el | quitar hasta
“pocos”,  “ninguno”, | en situaciones | tamafio 0 | expresiones propio propio objetos de | implican comparar | cuadrado con | cinco objetos
jugando a la tienditaen | ludicas y con | color) y | mads que o | lenguaje lenguaje pequefio a | el peso de los | los materiales | en situaciones
el aula soporte expresa la | menos que | mediante el | mediante el | grande y | objetos usando | que se le | ludicas y con
concreto accion aplicando el | juego de la | juego el | viceversa medidas arbitrarias | entrega soporte
mediante el | realizada juego de la | gallinita bingo de los concreto.
juego de la bolicha ciega ndmeros
mata gente ganadora
N° de orden Entrada Salida Entrada Salida
tudiantes 3 ] 3 ] 3 © 3 « 3 ] 3 ] 3 ] 3 ] 3 o] 3 «
& £ = £ = £ = g = s = s = g = £ = g = £ =
& 3 & 3 & & v & v 3 v 3 v 3 & 3 v & & & Sl NO | SI NO | SI NO | SI NO
1
2
3
4
5
6
7
Total Sl
frecuenci
a NO
Total Sl
porcentaj ["NO
e

FUENTE: LISTA DE COTEJO DE ENTRADA'Y SALIDA
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MATRIZ N° 5: Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje, por indicador y sesién
Titulo de investigacion: Aplicacion de actividades lGdicas para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la
I.E.l. N° 844 CHIMCHIN-ASUNCION

Competencia | Actlay piensa matematicamente en situaciones de cantidad Resultados Resultados
Capacidades Elabora y usa Matematiza Comunica y representa ideas matematicas Razonay Agrupa Matematiza del logrode | del logro de
estrategias situaciones argumenta objeto conun | cantidades aprendizaje, aprendizaje,
generando ideas solo criterio por cada una | por cada una
matematicas (cuadrados) y de las de las
expresa la capacidades | capacidades
accion e e indicadores
realizada indicadores por
porcentajes
Indicador Expresa la Identifica Agrupa Expresa la Expresa Expresa Expresa el Emplea Reconoce el Identifica
comparacion cantidades y objetos con comparacion cantidades de | cantidades de | criterio para procedimientos cuadrado en cantidades y
cantidades de acciones de un solo de cantidades, hasta cinco hasta diez ordenar propios y diferentes acciones de
objetos quitar hasta criterio de objetos objetos objetos (seriacion) recursos al objetos y agregar o
mediante las cinco objetos | (forma, mediante las usando su usando su hasta 5 resolver elabora el quitar hasta
expresiones en situaciones | tamafo o expresiones propio propio objetos de problemas que cuadrado con | cinco objetos
“muchos”, ladicas y con color)y mas que 0 lenguaje lenguaje pequefio a implican los materiales | en situaciones
“pocos”, soporte expresa la menos que mediante el mediante el grande y comparar el peso que se le lidicas y con
“ninguno”, concreto accion aplicando el juego de la juego el viceversa de los objetos entrega soporte
jugando a la mediante el realizada juego de la gallinita ciega | bingo de los usando medidas concreto.
tiendita en el juego de la bolicha nimeros arbitrarias
aula mata gente ganadora
Nivel de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de
logro aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje
Sesion Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO SI NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Frecuencia
Porcentaje

FUENTE: FICHA DE AUTOEVALUACION
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ANEXO 2: Sesiones de Aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N° 01 NIVEL INICIAL 2016

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA LE. : 1.E.I. N° 844 CHIMCHIN - ASUNCION
1.2. EDAD

1.3. DOCENTE
1.4. FECHA

: 5 ANOS

: ROGER FERNANDO MUNOZ ROJAS
: 10 de marzo del 2016

- DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

“Estrategias ladicas para desarrollar

la competencia actGa y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios y nifias de 5 afios de la
I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncion.”

2.2. SESION: N° 01
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a conocer los cuantificadores

muchos y pocos”

2.4. DURACION: 45 minutos

I11- PRODUCTO: Expresa la comparacion de cuantificadores muchos, pocos, hinguno

jugando a la tiendita en el aula.

IV- APRENDIZAJES ESPERADOS:

matematicamente
en situaciones de
cantidad

estrategias

cuantificadores
muchos, pocos
ninguno

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO -
EDAD
Matematica | Actla y piensa | Elaboray usa Conocemos los | Expresa la comparacion

de cantidades de objetos
mediante las expresiones
“muchos”, “pocos”,
“ninguno” jugando a la
tiendita en el aula.
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V- SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia Didactica/ estrategias actividades

Materiales/
recursos

Tiempo

Inicio

v Realizamos la visita a la tienda de la sefiora Olga

para observar que productos vende, recordando las
normas y cuidados que debemos mantener durante
la visita.

En la tienda de la sefiora Olga el docente orienta la
observacion de los nifios mediante preguntas:
¢Doénde estamos? ¢Qué productos observan en la
tienda de la sefiora Olga? (COomo estan
organizados? ¢ Todos tienen precio? ;Como hacen
las personas para comprar dichos productos?
¢Alguna vez han comprado en una tienda? ;Queé
productos han comprado en una tienda? y ¢Para
qué? ¢Qué productos que observamos en la tienda
hay muchos? ;Qué productos que observamos en
la tienda hay menos? ¢Qué productos no hay?
Luego los nifios observan la transaccion de compra
y venta de un producto que se realiza en la tienda,
el docente compra algin producto, llamando su
atencion para que noten el dinero que entrega, el
producto y el vuelto que recibe.

Los nifios se despiden agradeciendo a la sefiora
Olga por su valiosa colaboracién y atencion.

Visita

Dialogo

Moneda de
1 sol

15 min

Desarrollo

Regresamos al aula y comentamos sobre la visita
realizada: ;Cémo se sintieron al visitar la tiendita
de la sefiora Olga? ¢(Qué productos habia mas en
la tienda de la sefiora Olga? ;Qué productos
habian menos en cantidad?

Se les da a conocer a los nifios el propdsito de la
sesion a trabajar el dia de hoy: “comparamos
cuantificadores de muchos, pocos, ninguno
jugando a la tiendita en el aula.”

El docente les pregunta ¢les gustaria realizar una
tiendita en el aula? (Como podemos organizar

nuestra tiendita? /Qué productos y materiales
necesitamos?

Dialogo

Cartulinas
Cajas
Monedas
Latas
papas
mesas
sillas, etc

25 min
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En grupos se les reparte cartulinas con precios,
cajas para colocar los productos (caramelos,
papas, frutas) latas de leche, frutas, monedas y
plata.

Ubican en un espacio del aula las mesas para poner
los productos de la tiendita del salon.

Cada grupo eligen a sus vendedores, mientras los
demaés nifios observan lo que tienen la tienda de los
demas grupos y de coOmo estan organizadas.
Observamos y establecemos diferencias con los
productos de nuestras tienditas ¢En qué tienda hay
muchos productos? y ¢en qué tienda hay menos
productos? ¢Qué tienda tienes muchas leches?
¢Qué tienda tiene pocas papas? ¢Qué tienda no
vende frutas?

El docente hace la primera compra, mostrando el
producto y la moneda de un sol que cuesta el
producto.

Luego los nifios observan las tienditas y los
precios de los productos y utilizan sus monedas
para comprar lo que quieran, comparando los
precios, estableciendo los cuantificadores de
muchos, pocos.

Terminada la actividad, el docente pregunta: ;Qué
les parecié tener su propia tiendita? ¢Qué
compraron? ;Qué vendieron? ;Qué productos que
compraron cost0 mucho? ;Qué productos que
compraron costd menos?

Se les entrega a los nifios la ficha de trabajo del
libro de matematica del MED (pag. 143) y sus
autoadhesivos (pag. 297) para que organicen su
tienda.

Trabajan una ficha de trabajo, en donde van a
pintar en donde hay muchos caramelos y pegan
plastilina en donde hay menos caramelos.
Exhiben y exponen sus trabajos.

Hojas bond

Ficha del
MED

Cierre

Realizamos la metacognicién: ¢Les gusto la clase
de hoy? ¢Les gusto el juego de la tiendita en el
aula? ¢Qué dificultades tuvieron para armar su
tiendita? ¢ Como las superaron? ;Qué tiendita tubo
muchos productos? ¢hemos empleado los
cuantificadores muchos, pocos y ninguno al jugar
a la tiendita? ¢Para qué nos servira los
cuantificadores de muchos, pocos, ninguno que
hemos aprendido el dia de hoy?

Dialogo

5 min
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VI-  INSTRUMENTOS:

v Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de

experiencias. Lista de cotejo

v" Reflexivos: No formal (de exploracién) Preguntas de opinion.

BIBLIOGRAFIA.

¢ Rutas de aprendizaje version 2015 ;Qué y cdmo aprenden nuestro nifios y nifias?
Area curricular Matematica 3, 4, y 5 afios.
¢+ Guia docente para el uso de los cuadernos de trabajo Aprendemos jugando para

nifos y nifias de 4 y de 5 afos

< Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Fernandez Panizza, Maria
Fernanda Gallego, Silvia Pérez, Flavia Santamaria: El juego en la ensefianza de
la Matemética: Actividades para los ejes: Numero, Operaciones, Magnitudes y
Medida, Geometria, Estadistica y Probabilidad 60 juegos. Novedades
Educativas- 2015
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LISTADE COTEJO

I.E.l. N° 844 CHIMCHIN — ASUNCION

5 ANOS
Actividad: Conocemos los cuantificadores de muchos, pocos y ninguno jugando a la
tiendita
AREA: MATEMATICA
INDICADORES Expresa la | Utiliza Agrupa  objetos
comparacion de | cuantificadores mencionando
cantidades muchos, pocos al | acertadamente
empleando  los | comparar diversos | cuantificadores de
cuantificadores productos en el | muchos, pocos,
N° muchos, pocos , | juego de la | unoy ninguno
ningunos en el | tienditaen el aula
juego de la
tiendita en el aula
APELLIDOS Y NOMBRES
Sl NO Sl NO Sl NO
1 COD. 1
2 | COD.2
3 |COD.3
4 COD. 4
5 |COD.5
6 |COD.6
7 | COD.7
TOTAL

Docente responsable de la sesion: Roger Fernando Mufioz Rojas

Fecha: Cajamarca, 10 de marzo del 2016
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02 NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.5. NOMBRE DE LA LE. : 1.E.I. N° 844 CHIMCHIN - ASUNCION

1.6. EDAD

1.7. DOCENTE
1.8. FECHA

: 5 ANOS

I1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

“Estrategias

ladicas

para desarrollar

- ROGER FERNANDO MUNOZ ROJAS
: 11 de marzo del 2016

la competencia actia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios y nifias de 5 afios de la
I.E.l. N° 844 Chimchin - Asuncion”

2.2 SESION: N° 02
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “jugamos entre amigos a quitar objetos

2.4- DURACION: 45 minutos
I11- PRODUCTO: Identifica cantidades de quitar objetos mediante el juego de la

mata gente.

IV- APRENDIZAJ

ES ESPERADOS:

mediante el juego de la mata gente”

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO | INDICADOR DE
TEMATIC | DESEMPENO -
@) EDAD
MATEMATICA | ACTUA Y PIENSA | MATEMATIZA | JUGAMOS | Identifica
MATEMATICAMEN | SITUACIONES | A QUITAR | cantidades y
TE EN OBJETOS acciones de quitar
SITUACIONES DE hasta cinco objetos

CANTIDAD

en situaciones
ludicas 'y con
soporte  concreto

mediante el juego
de la mata gente.
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V-

SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia Didactica/ estrategias actividades

Materiales/
recursos

Tiempo

Inicio

Salimos al patio con los nifios en forma ordenada
y participamos del juego: “La mata gente”

Pedimos a los nifios a ponerse de pie para ir al
patio a jugar a la mata gente en la que vamos
quitando de 1 en 1 de manera sucesiva hasta llegar
a la unidad.

Regresamos al aula y comentamos el juego
mediante preguntas: ;Qué hicimos en el patio? ;A
qué hemos jugado? ¢Ya han jugado este juego?
¢Cuéntos nifios habia al inicio del juego? ;Qué
paso cada vez que se mataba un nifio con la pelota?
¢Como quedaba la cantidad de nifios, aumentaba o
disminuia? ¢;Qué sucede con las cantidades cada
Vez que se quita uno?

Los nifios son informados que jugaran a quitar
objetos.

juego

dialogo

15 min

Desarrollo

Después se les entrega piedritas de colores y se les
indica que quiten diferentes cantidades.

Se entrega una hoja en blanco para que dibujen lo
que han realizado jugando.

sillas
Pepitas de
colores
Hija bond

25 min

Cierre

Los nifios en asamblea responden preguntas:
¢Que hicimos Hoy? (Como lo hicimos? ¢Qué
paso con las cantidades cada vez que quitdbamos
uno? ;Les gusto?

Dialogo

5 min

VII-
v" Instrumento
experiencias.

INSTRUMENTOS:

cognitivos ( Semi formales):

v Reflexivos: No formal ( de exploracion ) Preguntas de opinién.
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BIBLIOGRAFIA.

¢ Rutas de aprendizaje version 2015 ;Qué y cémo aprenden nuestro nifios y nifias?
Area curricular Matematica 3, 4, y 5 afios.

¢ Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Fernandez Panizza, Maria
Fernanda Gallego, Silvia Pérez, Flavia Santamaria: El juego en la ensefianza de la
Matematica: Actividades para los ejes: Numero, Operaciones, Magnitudes y
Medida, Geometria, Estadistica y Probabilidad. 60 juegos. Novedades Educativas
2015.
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Actividad:

LISTADE COTEJO

I.E.l. N° 844 CHIMCHIN — ASUNCION
5 ANOS

jugamos entre amigos a quitar objetos mediante el juego de la mata gente

AREA: MATEMATICA

INDICADORES Identifica Realiza la
cantidadesy | accionde
acciones de quitar objetos
quitar objetos | S€9un loque

se indica
en
situaciones
N* ludicas y con
soporte
concreto
mediante el
juego de la
APELLIDOS Y NOMBRES mata gente.
Sl NO Sl NO
1 CoD.1
2 COoD. 2
3 COD. 3
4 COD. 4
5 COD. 5
6 COD. 6
7 COoD.7
TOTAL

Docente responsable de la sesion: Roger Fernando Mufioz Rojas

Cajamarca, 11 de marzo del 2016
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ANEXO 3: Instrumentos de evaluacion

Lista de cotejo para evaluar el disefio de la sesién (10)

Instrumentos para evaluar el disefio de la sesion de aprendizaje

DOCENTE: ROGER FERNANDO MUNOZ ROJAS AREA: MATEMATICA

SECCION: 01 FECHA: 10 de marzo del 2016
Categorias | Indicadores Items Acuerdo | Observaciones
Si | No | y sugerencias
Considera La motivacion cuenta con
actividades actividades para la
para la | motivacion.

Inicio motivacion. La motivacion es
coherente con el tema que
se va a desarrollar.

Recoge  los | La sesibn cuenta con
saberes preguntas que permiten
previos. recoger los  saberes
previos.
Las preguntas planteadas
son coherentes con el
tema que se va a
desarrollar.
Plantea el | La sesion cuenta con la
conflicto pregunta del conflicto
cognitivo cognitivo.
La pregunta permite
conectar el saber previo
con el nuevo aprendizaje.
Utiliza En la sesion se observan
estrategias las estrategias para la
para el | construccion de
procesamiento | conocimientos.
Desarrollo | de la | Las estrategias de
informacion aprendizaje son
congruentes  con  su
propuesta pedagdgica.
Considera Considera actividades que
actividades de | permiten aplicar el nuevo
aplicacion del | conocimiento.
aprendizaje Las actividades previstas
son adecuadas para el
tema desarrollado.
Considera Toma en cuenta la
actividades transferencia del
para la | conocimiento.
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Término transferencia | La  transferencia  es
del adecuada para el tema
aprendizaje desarrollado.

Planifica la | En la sesion se observan
metacognicion | actividades para la
metacognicion.

Las actividades de
metacognicion favorecen
la reflexion sobre los
aprendizajes.

Planifica la | Elabora instrumentos de
evaluacion evaluacion

Los instrumentos son
coherentes con los
indicadores de evaluacion

ROGER FERNANDO MUNOZ ROJAS
DOCENTE DE AULA
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Ficha de autoevaluacién para evaluar la aplicacion de la estrategia

DATOS INFORMATIVOS:

a s~ wN

Apellidos y nombres del participante: ROGER FERNANDO MURNOZ
ROJAS

I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncion

Lugar: Chimchin

Edad de los nifios: 5 afios

Fecha: 10 de marzo del 2016

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

1. Nombre de la sesion: “Jugamos a conocer los cuantificador muchos, pocos

2.

y ninguno al jugar a la tiendita”
Estrategia: actividad ludica: “Las tienditas de Chimchin”

INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA EL PARTICIPANTE:

PAUTAS PARA LAS ESTRATEGIAS LUDICAS

Sl

NO

=

Indico pautas y reglas para realizar el juego de la tiendita

Establezco un clima de confianza y permito el disfrute en sus
actividades

Planteo situaciones retadoras a los nifios al jugar a la tiendita

Permiti a los nifios a la observacion y manipulacion de los diversos
objetos al jugar a la tiendita

Aprovecho los espacios dentro y fuera del aula adecuadamente al
realizar sus actividades

Organicé adecuadamente los equipos de trabajo para la realizacion de
sus actividades en el juego de la tiendita

Promuevo el trabajo cooperativo e individual en mis nifios

Los materiales que utilice estuvieron acorde con mi estrategia

Promuevo la representacion mediante el dibujo

10. Motivé a la exhibicion y valoracion de sus trabajos.

Roger Fernando Mufioz Rojas

Docente de aula
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D

ok~ own

1

2

ATOS INFORMATIVOS:

Apellidos y nombres del participante: ROGER FERNANDO MUNOZ
ROJAS

I.E.1. N° 844 Chimchin-Asuncion

Lugar: Chimchin

Edad de los nifios: 5 afios

Fecha: 11 de marzo del 2016

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

. Nombre de la sesion: “Jugamos entre amigos a quitar objetos juego de
la mata gente”
. Estrategia: Actividad ludica: “juego la mata gente”

INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA EL PARTICIPANTE:

PAUTAS PARA LAS ESTRATEGIAS LUDICAS

Sl

NO

Indico pautas y reglas para realizar el juego de la tiendita

Establezco un clima de confianza y permito el disfrute en sus
actividades

Planteo situaciones retadoras a los nifios al jugar a la mata gente

Permiti a los nifios a la observacion y manipulacion de los diversos
objetos al jugar a la mata gente

. Aprovecho los espacios dentro y fuera del aula adecuadamente al

realizar sus actividades

Organicé adecuadamente los equipos de trabajo para la realizacion de
sus actividades en el juego de la tiendita

Promuevo el trabajo cooperativo e individual en mis nifios

Los materiales que utilice estuvieron acorde con mi estrategia

Promuevo la representacion mediante el dibujo

10. Motivé a la exhibicion y valoracion de sus trabajos.

Roger Fernando Mufioz Rojas

Docente de aula
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Diarios reflexivos para evaluar la aplicacion de la estrategia (10)

DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS
1.1. Lugar y fecha: Chimchin-Asuncion, 10 de marzo del 2016

1.2. Institucion Educativa Inicial N° 844 Chimchin

1.3.Titulo del Proyecto de Investigacion: Estrategias ludicas para desarrollar la

competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los

nifios y nifas de 5 afos de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncion.

1.4.Estrategia de aprendizaje aplicada: Expresa la comparacion de cantidades de

RT3 9

objetos mediante las expresiones “muchos”, “pocos”, “ninguno” jugando a la

tiendita en el aula.
1.5. Sesion de aprendizaje N° 01
1.6. Docente participante: ROGER FERNANDO MUNOZ ROJAS

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.:Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesidn

de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, porque tenia establecido mi sesidn de aprendizaje y el orden en que tenia que

ensefar, ademas mis nifios participaron con mucho entusiasmo y alegria.
2.2. ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si 0 No. ¢Cuales?

No porque segui los pasos establecidos en mi sesién de aprendizaje.

2.3. ¢ Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de

ensefianza y aprendizaje?

Se empled de manera adecuada y pertinente los materiales didacticos de la sesién

realizada, logrando en los nifios una participacion activa.

2.4. .El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la

sesion de aprendizaje?

El instrumento de evaluacién que se aplico es una lista de cotejo y si es coherente

con los indicadores de la sesién propuesta.

2.5. ¢ Cudles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacién

de la estrategia seleccionada?

El tiempo y mantener el orden en clases.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA
DATOS INFORMATIVOS

1.1. Lugar y fecha: Chimchin-Asuncion, 11 de marzo del 2016

1.2. Institucion Educativa Inicial N° 844 Chimchin.

1.3.Titulo del Proyecto de Investigacion: Estrategias ludicas para desarrollar la

competencia actlla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los

nifios y nifias de 5 afios de la I.E.l. N° 844 Chimchin-Asuncion.

1.4.Estrategia de aprendizaje aplicada: Identifica cantidades y acciones de quitar

hasta cinco objetos en situaciones ludicas y con soporte concreto mediante el

juego de la mata gente.
1.5.Sesion de aprendizaje N° 02
1.6. Docente participante: ROGER FERNANDO MUNOZ ROJAS

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.¢;Sequi los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion

de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, porque tenia bien establecido mi sesidn de aprendizaje y el resultado de mis

nifios fue satisfactorio, participando con entusiasmo y dedicacion.
2.2. ;Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ;Cuéles?

No, porque segui los pasos establecido en mi sesion de aprendizaje

2.3.¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de

ensefianza y aprendizaje?

Se emple6 de manera adecuada los materiales didacticos de la sesién realizada,

donde mis nifios participaban activamente.

2.4. ;El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la

sesion de aprendizaje?

El instrumento de evaluacion que se aplico es una lista de cotejo y si es coherente

con los indicadores de la sesion propuesta.

2.5. ¢ Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion

de la estrategia seleccionada?

Tiempo y mantener el orden en clases
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Lista de cotejo de entrada y salida para evaluar el logro de aprendizaje

Titulo del trabajo de investigacion:

Lista de cotejo para la evaluacion de entrada de los niiios

“Estrategias ludicas para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios y nifias de 5 afios de la I.E.I. N° 844 Chimchin-

Asuncion”

Investigador: Roger Fernando Mufioz Rojas

Area: Matematica

Edad de los nifios: 5 afios

Instrucciones: marca en el casillero seguin corresponda.

Fecha: 08 de marzo del 2016

INDICADORES
Estudiantes Expresa la | Identifica Agrupa Expresa la | Emplea Reconoce el | Expresa Expresa Expresa el | Identifica Puntaje
comparacion cantidades y | objetos con | comparacién procedimientos cuadrado en | cantidades cantidades criterio para | cantidades y
de cantidades | acciones de | un solo | de cantidades, | propiosy recursos | diferentes de hasta | de hasta | ordenar acciones de
de objetos | quitar hasta | criterio de objetos | al resolver | figuras cinco diez objetos | (seriacion) agregar o
mediante las | cinco objetos | (forma, mediante las | problemas que | geométricas objetos usando su | hasta 5 | quitar hasta
expresiones en tamafo o | expresiones implican usando su | propio objetos de | cinco
“muchos”, situaciones color) y | mds que o | comparar el peso propio lenguaje pequefio a | objetos en
“pocos”, Iudicas y con | expresa la | menos que, | de los objetos lenguaje mediante el | grande situaciones
“ninguno” soporte accion aplicando el | usando medidas mediante el | juego el ludicas y con
jugando a la | concreto realizada. juego de | arbitrarias. juego el rey | bingo de los soporte
tiendita en el | mediante el coloca la manda y la | numeros. concreto.
aula. juego de la bolicha en el gallinita
mata gente. hoyo ciega
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
CcoD. 1 v v v v v v v v v v
COoD. 2 v v v v v v v v v v
CoD. 3 v v v v v v v v v v
COD. 4 v v v v v v v v v v
CoD. 5 v v v v v v v v v v
CoD. 6 v v v v v v v v v v
CcOoD. 7 v v v v v v v v v v
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Titulo del trabajo de investigacion:

Lista de cotejo para la evaluacién de salida de los nifios

“Estrategias ludicas para desarrollar la competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios y nifias de 5 afos de la I.E.I. N° 844 Chimchin-

Asuncion”

Investigador: Roger Fernando Mufioz Rojas

Area: Matemdtica

Edad de los nifos: 5 afios

Instrucciones: marca en el casillero segliin corresponda.

Fecha: 27 de junio del 2016

INDICADORES

Estudiantes Expresa la | Identifica Agrupa Expresa la | Emplea Reconoce el | Expresa Expresa Expresa el | Identifica Puntaje
comparacion cantidades y | objetos con | comparacion procedimientos cuadrado en | cantidades cantidades criterio cantidades y
de cantidades | acciones de | un solo | de cantidades, | propios y | diferentes de hasta | de hasta | para acciones de
de objetos | quitar hasta | criterio de objetos | recursos al | figuras cinco diez objetos | ordenar agregar o
mediante las | cinco objetos | (forma, mediante las | resolver geométricas objetos usando su | (seriacidn) quitar hasta
expresiones en tamafio o | expresiones problemas que usando su | propio hasta 5 | cinco
“muchos”, situaciones color) y | mds que o | implican propio lenguaje objetos de | objetos en
“pocos”, ludicas y con | expresa la | menos que, | comparar el peso lenguaje mediante el | pequefio a | situaciones
“ninguno” soporte accion aplicando el | de los objetos mediante el | juego el | grande ltdicasy con
jugando a la | concreto realizada. juego de | usando medidas juego el rey | bingo de los soporte
tiendita en el | mediante el coloca la | arbitrarias. manda y la | nimeros. concreto.
aula. juego de la bolicha en el gallinita

mata gente. hoyo ciega
Sl NO Sl NO SI NO Sl NO SI NO Sl NO SI NO Sl NO SI NO Sl NO

COoD. 1 v v v v v v v v v v

COD. 2 v v v v v v v v v v

COD. 3 v v v v v v v v v v

COD. 4 v v v v v v v v v v

COD.5 v v v v v v v v v v

COD. 6 v v v v v v v v v v

CcOoD. 7 v v v v v v v v v v

93




EVIDENCIAS
FOTOGRAFICAS



1° SESION DE APRENDIZAJE

Organizando sus tienditas.
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Actividad ludica: Jugando a la tiendita en el aula
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MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION ACCION

EVALUACION

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS SUSTENTO INDICADORES INSTRUMENTOS
TEORICO

¢Qué actividades | OBJETIVO La aplicacion  de | Actividades ludicas que Sesiones de aprendizaje
ludicas debo utilizar | GENERAL actividades ludicas de | desarrollan la | Expresa la comparacion | Fotos
para desarrollar la | Aplicar actividades | la tiendita, la mata | competencia actla Yy | de cantidades de objetos | Im&genes
competencia actla Yy | ltdicas innovadoras | gente, de  agrupar | piensa mediante las | Videos
piensa para desarrollar la | objetos con material | matematicamente  en | expresiones “muchos”, | Diarios de reflexion

matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afos de la |.E.l. N° 844
CHIMCHIN?

competencia actla y
piensa
matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la I.E.l. N° 844
CHIMCHIN?

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Aplicar el juego de la
tiendita en el aula para
desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la I.E.I. N° 844
CHIMCHIN.

concreto, las bolichas,
comparar el peso de
objetos, juego
reconociendo las
figuras geometricas, la
gallinita ciega, el bingo
de los nimeros, jugando
a los tamafios y agregar
U quitar objetos con

material concreto
permitiran  desarrollar
la competencia actla y
piensa

matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la I.E.l. N° 844
CHIMCHIN?

situaciones de cantidad

Juego de la tiendita
Juego de la mata gente
Juego agrupar objetos
con material concreto
Juego de las bolichas
Juego comparando el
peso de objetos

Juego reconociendo las
figuras geométricas
Juego la gallinita ciega
Juego el bingo de los
nameros

Jugando a los tamafios
Juego de agregar o
quitar objetos

“pocos”, “ninguno”
jugando a la tiendita en
el aula.

Identifica cantidades y
acciones de quitar hasta
cinco objetos  en
situaciones ladicas vy
con soporte concreto
mediante el juego de la
mata gente.

Agrupa objetos con un

solo criterio (forma,
tamafio o color) vy
expresa la  accion

realizada mediante el
juego el barco se hunde.

Expresa la comparacion
de cantidades, de
objetos mediante las
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Aplicar el juego de la

mata gente para
desarrollar la
competencia actla y
piensa

matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la I.E.l. N° 844
CHIMCHIN.

Aplicar el juego agrupar
objetos con un solo

criterio con material
concreto para
desarrollar la
competencia actla y
piensa

matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la I.E.l. N° 844
CHIMCHIN.

Aplicar el juego de
colocar las bolichas en
el hoyo para desarrollar
la competencia actla y
piensa

matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5

La aplicacion  de
actividades ladicas de
la tiendita, la mata
gente, las bolichas
(accién - ensefianza)

Permitiran desarrollar la
competencia actla y
piensa

matematicamente  en
situaciones de cantidad
(resultado-aprendizaje)

expresiones mas que o
menos que, mediante el
juego de las bolichas

Actla y
matematicamente  en
situaciones de cantidad

Definicién
Importancia

piensa

Participa de los

diferentes juegos

Prueba de inicio
Prueba de salida
Lista de cotejo

Guia de observacion
Videos
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afos de la I.E.l. N° 844
CHIMCHIN

Aplicar el juego
comparar el peso de los
objetos con material

concreto para
desarrollar la
competencia actla y
piensa

matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la I.E.l. N° 844
CHIMCHIN.

Aplicar el juego
reconociendo las
figuras geométricas
para desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afos de la .E.l. N° 844
CHIMCHIN.

Aplicar el juego de la
gallinita ciega para
desarrollar la
competencia actla y
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piensa
matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afos de la L.E.l. N° 844
CHIMCHIN.

Aplicar el juego del
bingo de los numeros
para desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la L.LE.I. N° 844
CHIMCHIN.

Aplicar el juego
jugando a los tamafios
para desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la L.LE.I. N° 844
CHIMCHIN.

Aplicar el juego de
agregar y quitar objetos
con material concreto
para desarrollar la
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competencia actla y
piensa
matematicamente  en
situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5
afios de la I.E.I. N° 844
CHIMCHIN.
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AUTORIZACION

Yo, WILDER MODESTO CERNA SANCHEZ, identificado con DNI: 46342844,
padre de familia de la nifia DIANA MEDALI CERNA VIGO, con DNI: 62403721,
estudiante de la I.E.I. N° 844 CHIMCHIN; autorizo al profesor Roger Fernando Mufioz
Rojas publicar las fotos de mi menor hija para efectos de presentacion del Informe Final
del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial
dirigido a Docentes de Educacién Primaria que desempefian su practica pedagdgica en el
Il ciclo Nivel de Educacion Inicial, en &mbito rural, region Cajamarca.

Chimchin, 21 de noviembre del 2016

WILDER MODESTO CERNA SANCHEZ
DNI: 46342844



AUTORIZACION

Yo, JUAN DE DIOS CASTILLO RASCO, identificado con DNI: 26721875, padre de
familia de la nifa CARLITA CASTILLO TRIGOSO, con DNI: 62345742, estudiante
de la LLE.I. N° 844 CHIMCHIN; autorizo al profesor Roger Fernando Mufioz Rojas
publicar las fotos de mi menor hija para efectos de presentacion del Informe Final del
Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial
dirigido a Docentes de Educacién Primaria que desempefian su practica pedagdgica en el
Il ciclo Nivel de Educacion Inicial, en &mbito rural, region Cajamarca.

Chimchin, 21 de noviembre del 2016

JUAN DE DIOS CASTILLO RASCO
DNI: 26721875



AUTORIZACION

Yo, RICARDO CORTEZ DE LA CRUZ, identificado con DNI: 41563610, padre de
familia de la nifia YAMELIN ANALI CORTEZ SANCHEZ, con DNI: 62403684,
estudiante de la I.E.l. N° 844 CHIMCHIN; autorizo al profesor Roger Fernando Mufioz
Rojas publicar las fotos de mi menor hija para efectos de presentacion del Informe Final
del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial
dirigido a Docentes de Educacién Primaria que desempefian su practica pedagdgica en el
Il ciclo Nivel de Educacion Inicial, en &mbito rural, region Cajamarca.

Chimchin, 21 de noviembre del 2016

RICARDO CORTEZ DE LA CRUZ
DNI: 41563610



AUTORIZACION

Yo, RICARDO CORTEZ DE LA CRUZ, identificado con DNI: 41563610, padre de
familia del nifio JEINER JERSON CORTEZ SANCHEZ , con DNI: 62403683,
estudiante de la I.E.l. N° 844 CHIMCHIN; autorizo al profesor Roger Fernando Mufioz
Rojas publicar las fotos de mi menor hijo para efectos de presentacion del Informe Final
del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial
dirigido a Docentes de Educacién Primaria que desempefian su practica pedagdgica en el
Il ciclo Nivel de Educacion Inicial, en &mbito rural, region Cajamarca.

Chimchin, 21 de noviembre del 2016

RICARDO CORTEZ DE LA CRUZ
DNI: 41563610



AUTORIZACION

Yo, ANIBAL TOCAS RASCO, identificado con DNI: 26712309, padre de familia del
nifio PORFIRIO ADAN TOCAS TORRES, con DNI: 62258916, estudiante de la I.E.I.
N° 844 CHIMCHIN; autorizo al profesor Roger Fernando Mufioz Rojas publicar las fotos
de mi menor hijo para efectos de presentacion del Informe Final del Trabajo de
Investigacion del Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial dirigido a
Docentes de Educacion Primaria que desempefian su practica pedagdgica en el Il ciclo
Nivel de Educacidn Inicial, en &mbito rural, region Cajamarca.

Chimchin, 21 de noviembre del 2016

ANIBAL TOCAS RASCO
DNI: 26712309



AUTORIZACION

Yo, SEGUNDO CORTEZ VIGO, identificado con DNI: 40470304, padre de familia
del nifio MILTON ISAAC CORTEZ MEDINA , con DNI: 62345743, estudiante de la
I.E.I1. N° 844 CHIMCHIN; autorizo al profesor Roger Fernando Mufioz Rojas publicar
las fotos de mi menor hijo para efectos de presentacion del Informe Final del Trabajo de
Investigacion del Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial dirigido a
Docentes de Educacion Primaria que desempefian su practica pedagdgica en el Il ciclo
Nivel de Educacidn Inicial, en &mbito rural, region Cajamarca.

Chimchin, 21 de noviembre del 2016

SEGUNDO CORTEZ VIGO
DNI: 40470304



AUTORIZACION

Yo, JESUS LAUREANO HUAMAN ALVAREZ, identificado con DNI: 41164425,
padre de familia de la nifia JHAYLI YUBICSA HUAMAN SOLON, con DNI:
62403656, estudiante de la I.E.I. N° 844 CHIMCHIN; autorizo al profesor Roger
Fernando Mufioz Rojas publicar las fotos de mi menor hijo para efectos de presentacion
del Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especialidad en
Educacién Inicial dirigido a Docentes de Educacion Primaria que desempefian su practica
pedagdgica en el 11 ciclo Nivel de Educacién Inicial, en ambito rural, regién Cajamarca.

Chimchin, 21 de noviembre del 2016

JESUS LAUREANO HUAMAN ALVAREZ
DNI: 41164425
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Tipo de investigacion®:

D Tesis E Trabaje Académice D Trabajo de Investigacidn

D Trabajo de Suficiencla Profesional
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Licencias

8) Licemcia Estdndar:
Bajo los siguicntes términos duterizo el depdiito de mi trabajo de Investigacidn en el
Repesitorio Digital Institucional de la Universidad Nacional de Cajamarca.
Con la auterizacidn de depésito de mi trabajo de investigacitn, otorgo a la Universidad
Nacional de Cajamarca wna licencia na exclusiva para reproducir, distribuir, comunicar

gt de Imekatigiidn:

Tesan: Pard TRuls Proletiynal, Maeviria, Dec:orada y Feogramas oo Sepunds Pypecisladsg
Trabajo Académicn: Para Programas de Segurnda [ ypeciabdad

Trabajo de restigacsin: Para Bachdler y Myeina
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al publice, transformar (Gnicamente mediante su traduccidn a otres idiomas] y paner a
disposicidn del pdblico mi trabajo de investigacidn, en formate fisico o digital, en
cuabquier media, conodido por conocerse, a travis de los diversos servitios provistos pos
la Universidad, creados o por crearse, tales coma el Repositorio Digital de la UNC
Coleccidn de Tesis, entre otros, en el Perd y en el extranjers, por ol tiempo y veces que
considere necesarias, y libre de remuneraciones,

En virtud de dicha licendia, b Universidad Nacional de Cajamarca podrd reproducic mi
trabajo de imvestigacion en cualquier tipo de soporte v en mds de un ejemplar, 4in
modificar su centenido, solo con propdsitos de seguridad, respalde y presorvaciin.

Dedaro que el trabajo de investigacitn e una creacidn de mi autorla ¥ eatlusiva
titwlaridad, o coautoria com titularidad compartida, ¥ me entuentre facultado a conceder
s presente licencia y, asimisme, garantizo que dichn trabajo de investigacisn no infringe
deteches de autor de terceras personas. La Universidad Nacional de Cajamarca
consignard el nombre del/los autor/es del trabajo de investigacidn, v no le hars ninguna
madificacidn mis que la permitida en |a presente loenda.

Auterize el depasits [marque con una X)
5, autorizo que se deposite inmedistamente.

54, auterizo que se depasite a partir de la fecha (dd/mmy/aa):

Mo autorizg

b} Ucencias Creative Commons:
Autorizg el deposito [marque con una ]

A5l autorizg of uso codmercial y las obias derivadas de mi trabajo de investigacion,

Mo sutorire ¢l uwso comendal v tampoco 35 obrag derrvadas de mi trabajo de

irvestigacidn,
:i%z/ A6/ 40 7 261%
;"’ Firma Fecha
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# puiblca y dntribuir ppmplices de 12, s#mpre y ceanda reconorcan b suterid eoiriigondiente, Todis b loancia
Crexiive Comenond 1on de dmeis mundial. Fegled of fenguie v L2 cevminsiogia de los. ratados intemacionales, Fa
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