o
PER() MINISTERIO DE ::'c‘:’lg';i'fgg FAC;:;TAD
? z
EDUCACION )
? i cAJAMARCA [ EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE PERFECCIONAMIENTO DOCENTE

Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial
dirigido a docentes de Educacion Primaria que desempefian su préactica

pedagdgica en el Il Ciclo del Nivel de Educacion Inicial 2015-2017

Trabajo de Investigacion Accion:

APLICACION DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA DESARROLLAR LA
COMPETENCIA ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES

DE CANTIDAD, EN LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS
DE LA I.E.l. N° 756- SAPALI, UGEL CAJAMARCA, 2016.

Para optar el Titulo Profesional de Segunda Especialidad en Educacién Inicial

Por:

Elda Eudolita Loje Julca

Asesor:

M.Cs. Virgilio Gomez Vargas

Cajamarca, Peru

Junio de 2017




COPYRIGHT © 2017 by
ELDA EUDOLITA LOJE JULCA
Todos los derechos reservados



£ | wiisterio bE =" fl UNIVERSIDAD [ FACULTAD
% PERU EDUCACION J NACIONAL DE ey
L M camuarca J Epucacion
ESCUELA PROFESIONAL DE PERFECCIONAMIENTO DOCENTE

Programa de Segunda Especialidad en Educacion Inicial
dirigido a docentes de Educacion Primaria que desempefian su practica

pedagdgica en el 11 Ciclo del Nivel de Educacién Inicial 2015-2017

Trabajo de Investigacion Accidn:

APLICACION DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA DESARROLLAR LA
COMPETENCIA ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
DE CANTIDAD, EN LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS
DE LA I.E.l. N° 756-SAPALI, UGEL CAJAMARCA, 2016.

Para optar el Titulo Profesional de Segunda Especialidad en Educacién Inicial

Por:
Elda Eudolita Loje Julca
Aprobado por el Jurado Evaluador:

Dr. Victor Homero Bardales Taculi M.Cs. Rogelio Amador Huaccha Aguilar
Presidente Secretario

Lic. Elmer Luis Pisco Goicochea
Vocal
Cajamarca, Peru

Junio de 2017




A:

Dios quién supo guiarme por el buen camino, darme fuerzas para seguir adelante y no
desmayar en los problemas que se presentaban, ensefidndome a encarar las adversidades sin
perder nunca la dignidad ni desfallecer en el intento.

Mis inolvidables padres Nicida y Celestino que a pesar de nuestra distancia fisica siento
que estan conmigo siempre, cuidandome y guidndome desde el cielo.

Por ultimo, a todas aquellas personas y amistades, pero en especial a Yuli Linares Jave
amiga y acompafante quien se convirtié en una amistad muy importante en mi vida, gracias

a su apoyo y conocimientos hicieron de esta experiencia una de las mas especiales



AGRADECIMIENTOS

En el presente trabajo de Investigacion primeramente agradezco a mis hermanos Francisco
y Mercedes por ser un ejemplo de desarrollo profesional a seguir, llenar mi vida de alegrias
y amor cuando mas lo he necesitado por haberme apoyado en las buenas y en las malas.

Gracias a las personas que de una u otra manera han sido claves en mi vida profesional a
los que les encantaria agradecerles su amistad, consejos, apoyo, &nimo y compafiia en los
momentos dificiles de mi vida. Algunas estdn conmigo como mis amigas Vicky, Violeta y
Karen a las que he robado horas de compafiia y otras en mi recuerdo y en mi corazén, sin
importar en donde estén quiero darles las gracias por formar parte de mi, por todo lo que

me han brindado y por todas sus bendiciones.



INDICE GENERAL

F o= 1o L Tol a1 1= ] (o PP v
Indice GENeral. ... ... oo Vi
INAICE B tADIAS. ... ...ee ittt iX
Resumen y palabras Clave..........ooiiiiii e X
F N1 ¢ Io1 S PP xi
INtrOAUCCION. .. ettt e et e e 1
I. FUNDAMENTACION DEL PROBLEMAL........ooooeeoereeeeeeeeseeeeeeseeessseesssssessssesssssssssnsssnsenens 4
1.1.Caracterizacion de la practica pedagigiCa ..........cooeueeieureieeirieirinieie e 4
1.2.Caracterizacion del entorno SOCIOCUITUIAL ............coeuerririiieieercee s 5
1.3.Planteamiento del problema y formulacion de la pregunta guia.........ccccoevvieirnirininnnnn. 6

1. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION .....oovoreeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeesesesessessssssssssnenens 7
HESUSTENTO TEORICO ...ooumiiieiieeetseeesseeeessseessssses st essssssessssss s ssssssssssss st essssssnas 8
3.1 IMICO TEOFICO ..ottt s et 8
3.1.1. TEOMA UE PIAQEL......ccieciieieeecie ettt sttt ste e e s reere s 8
3.1.2. Teoria Sociocultural de ViIgotSKY:.........coeiieiiiiiiiese e 10
3.1.3 Aprendizaje Significativo de AUSUDEL: .........ccocviiiiieec e 11
3.1.4. La Practica psicOmOtriz — AUCOULUFIEL: .......coveveirieeieeie sttt 13
3.1.5. Teoriade FrODEL: ......co it 14

32 ENTOQUES .. ra e re e 16
3.2.1. Enfoque de la educacion INQCial .............cccoveviiiiiieceee e 16
3.2.2. ENfOQUE PEAAGOTICO: ... .eiivieiecie ettt ettt ettt et sre e 19
3.2.3. Enfoque para la Resolucion de problemas: ...........cccceeveieeiecic e 22
3.2.4. El juego en el proceso ensefianza aprendizaje: ........oocovevererieeeiieniene e 24
3.2.5. La Educacion como proceso continuo entre inicial y primaria:..........ccocoeeevenennene 28

3.3. MAICO CONCEPLUAL ..ot bbb 37

K J0 00 I = 11 o= Tod o] S 37

Vi



303,38 APIENTIZAJE: ...t bbb 38
3.3.4. Aprendizaje SIgNITICAIVO:......cc.oiiiiiiiiie e 38
3.3.5. ACHIVIAU TUAICA: ....ecvviveeeieieiee et 38
3.3.6. Estrategia MetodolOQICa: ........cceveireieieierie e 39
3.3, COMPBLEINCIA: ...ttt bbbttt n bbb 39
3.3.8. Competencias MatBMALICAS: .........ciurerieererieiee et 39
3.3.9. NOCIONES MALEMALICAS: ... cvveveerieiesiesie sttt srenne e 39
3.3.10. Desarrollo del Pensamiento LAGico MatematiCo: ..........coovveieeneneinese e 39
IV.METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION.......cccovuriiiiminrineieissinsineiseesssesessene e 40
4.1.TIPO A€ INVESHIGACION ......cvviiieie ettt ettt ra et e s re et e s e reeneenee e 40
R @ o] [=] (1Y 1 OSSPSR 40
4.2.1.0bjetivos del Proceso de la Investigacion ACCION. ..........cccccvevveieeieeie e 40
4.2.2.0bjetivos de la propuesta pedagigiCa.........c.cccvevureieieeiieiie s 41

4.3, HIPOLESIS U BCCION .....eeveiie ettt ettt 41
4.4. Beneficiarios de la propuesta INNOVAAOIa...........ccoveierieiiieniniseeeee e 42
4.5. Poblacion y Muestra de 12 INVESIGACIoN ..........ccovviieriiineneeeeees e 42
4.6, INSEIUMENTOS: .. eietiiiiieitie ettt sttt e st et e st e e bt e s st e e beeenbeenbeeanbeesbeeenneens 42
INStrumentos de ENSEAANZA ..........ccveiieie e 42
INStrumentos de APFENTIZAJE. ........ooiiiiieieieie e 43
V.PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION ..o 45
5.1. Matriz del PIan de ACCION .......ccvoieiiieie et 45
5.2. Matriz de EVAlUACION .........cceiieiicieicce ettt 46
TN B o oL Uo o] o USSR 46

V1. DISCUSION DE LOS RESULTADOS ........cosmriiiunriessessessnsssesssssssssessssssssesssssssssssssssess 48
6.1. Presentacion de resultados y tratamiento de la informacion...............ccccovveeeencnn. 48
6.1.1. Analisis de las sesiones de aprendizZaje..........coceeveveereeieieeie e 48
6.1.2. Aplicacion de estrategias de investigacion acCion ............cccccceevveieeieiieceece e, 50
6.1.3. Analisis de 10S diarios refleXiVos ...........ccooiiiiiiiieie e 53
6.1.4. Procesamiento de las informaciones de entrada y salida.............ccccceevveiinciinnnn, 55

Vii



6.1.5. Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje, por indicador y sesion ........... 61

6.2. Triangulacion de las fuentes de Verificacion ..........c.ccccooveiiiiiiiincieceee s 64

6.3. LeCCIONES APIENTITAS ......cvititeiiieiiei ettt 65
VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS. .......ooviieeeeieeeeeeesseeeseseesessssssssesssessssssssssssssssssssnns 66

7.1. MaLriZ de AITUSTON .....oviiiiii e 66
CONGCLUSIONES ...ttt sttt b ettt sttt sttt 67
SUGERENCIAS ...ttt b ettt s et et et e e e tebene e 68
REFERENCIA ...ttt 69
ANEXOS

viii



INDICE DE TABLAS

Tabla N° 01: Resultados de la aplicacion de la estrategia ludica en estudiantes de 5 afios de

la I.LE.l. N° 756 Sapali — Asuncion. Pag. 46
Tabla N° 02: Resultados de la evaluacion de entrada y salida de los estudiantes de 5 afios
de la 1.E.I. N° 756 Sapali — Asuncion 2016. Péag. 51

Tabla N° 03: Resultados del logro de evaluacion de entrada y salida de los estudiantes de 05
afios de la LLE.I. N° 756 Sapali- Asuncién 2016. Pag. 53

Tabla N° 04: Resultados del nivel de logro de aprendizaje por sesién de los estudiantes de
05 afios de la I.LE.I. N° 756 Sapali- Asuncion 2016. Pag. 57



INDICE DE FIGURAS

Figura N° 01: Resultados de la aplicacion de la estrategia ludica en estudiantes de 5 afios de
la I.E.l. N° 756 Sapali — Asuncion. Pag. 47
Figura N° 02: Resultados de la evaluacion de entrada y salida de los estudiantes de 5 afios
de la .E.l. N° 756 Sapali — Asuncién 2016. Pag. 51

Figura N° 03: Resultados del logro de evaluacién de entrada y salida de los estudiantes de
05 afios de la I.LE.I. N° 756 Sapali- Asuncion 2016. Pag. 54

Figura N° 04: Resultados del nivel de logro de aprendizaje por sesion de los estudiantes de
05 afios de la I.LE.I. N° 756 Sapali- Asuncion 2016. Pag. 57



RESUMEN

La educacion inicial es la etapa donde el nifio logra desarrollar sus diferentes
habilidades, base para los demas niveles. Por tal motivo, en la presente investigacion se
responde a la siguiente pregunta: ;Cémo aplicar adecuadamente actividades ludicas para
mejorar la competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 756 Sapali del distrito de
Asuncion de la Ugel Cajamarca?. El objetivo que se planteo en el trabajo fue el siguiente:
Aplicar actividades ladicas como estrategia metodologica para desarrollar la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de
la LE.l. N° 756 Sapali. La hipdtesis que orientd el trabajo expresa que la aplicacién de
actividades ludicas para desarrollar las sesiones de aprendizaje en los estudiantes de 5
afios de la LE.I. N° 756 Sapali, favorecen significativamente el desarrollo de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad. La metodologia
aplicada se enmarca dentro de los enfoques de la investigacion accion; la poblacion esta
conformada por las diez sesiones del proceso de deconstruccién como en la reconstruccion ,
la muestra estuvo representada por las sesiones de aprendizaje con la propuesta
pedagogica innovadora comprendida en el proceso de la reconstruccion en el area de
matematica y los instrumentos para recoger la informacion fueron lista de cotejo de entrada
y salida, ficha de evaluacién nifios y nifias, diarios reflexivos, lista de cotejo del disefio de
las sesiones, ficha de autoevaluacion del desarrollo de la sesion. El analisis de los datos se
formul6 de manera cualitativa y cuantitativa. Los resultados obtenidos permitieron
confirmar la hipoétesis planteada, puesto que la aplicacion de actividades ludicas si permite
desarrollar en forma significativa la competencia de actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios.

Palabras clave: Actividad ludica, estrategia metodoldgica, competencia, nociones

matematicas.
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ABSTRACT

The first level elementary school is the time in which the child develops various skills
that constitute the basis for the upper levels. Therefore, the present research work addresses
the question: How can | properly use ludic activities to improve the Act and think
mathematically in quantity situations Skill in the five-year old students of the 756 Scholl,
Sapali, Asuncion, Ugel Cajamarca? The goals was: To use ludic activities as a
methodological strategy to develop the act and think mathematically in quantity situations
with the five-year old students at the 756 School, Sapali. The hypothesis states that the use
of ludic activities in the learning sessions with the five-year old students of the 756 School,
Sapali, significantly favors the development of the act and think mathematically in quantity
situations skill. The methodology follows the action research approach; The population
consists of ten sessions of ten sessions of the deconstruction and reconstruction process; the
sample was represented by the learning sessions with the innovative pedagogical proposal
comprised in the reconstruction process in the area of mathematics. The instruments to
collect the data were an entry checklist, an exit checklist, assessment form, reflective
journals, checklist to analyse the design of the sessions, self-assessment record of the
development of the sessions. The data analysis was qualitative and quantitative. The results
confirmed the hypothesis, since the use of ludic activities does foster the significant
development of the Act and think mathematically in quantity situations Skill in the five-
year old students.

Keywords: Ludic activity, methodological strategy, skill, mathematical concepts.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de la matematica se da en forma gradual y progresiva acorde con el
desarrollo del pensamiento de los estudiantes; es decir, depende de la madurez neurolégica,
emocional, afectiva y corporal del nifio que permitira desarrollar y organizar su
pensamiento. Por ende, es indispensable que los nifios experimenten situaciones en
contextos ludicos y se interrelacionen con la naturaleza, que le permitan construir nociones
matematicas, las cuales més adelante favoreceran la apropiacion de conceptos matematicos.
Las situaciones del juego que el nifio experimenta ponen en evidencia nociones que se dan
en forma espontanea; ademas el clima de confianza creado por la o el docente permitira
afianzar su autonomia en la resolucion de problemas, utilizando su propia iniciativa en
perseguir sus intereses y tener la libertad de expresar sus ideas para el desarrollo de su
pensamiento matematico. Por lo tanto, la ensefianza de la matematica no implica acumular
conocimientos memoristicos, por lo que es inatil ensefiar los ndimeros de manera
mecanizada; implica propiciar el desarrollo de nociones para la resoluciéon de diferentes
situaciones poniendo en practica lo aprendido.

Como plantea Ausubel en su teoria aprendizaje significativo ocurre cuando los
estudiantes resuelven situaciones problematicas a través de juegos con sencillas consignas y
materiales no convencionales que los llevaran a ampliar sus conocimientos, ya que para que
un nifio aprenda a esta edad no es necesario que escriba nada, pero si es imprescindible que
toque, arme, desarme, piense, se haga preguntas, intente resolver desafios, se equivoque,
pruebe y vuelva a probar cuantas veces lo necesite, y que comparta su experiencia con sus
pares. Por ello el juego es una actividad necesaria del ser humano, siendo una herramienta
uatil para adquirir y 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 cultura que los rodea, idea
claray coincidente es la de Vygotsky donde afirma que 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 voluntaria, que a su
vez, describe un proceso muy similar a la acomodacion de Piaget al hablar de juego,

tocamos el concepto de la ludica, el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque



representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segln 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
evolucion del juego. Lo que me conllevo ¢Como aplicar adecuadamente actividades ladicas
para mejorar la capacidad del area de matematica de los estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 756 Sapali del distrito de Asuncion de la Ugel Cajamarca?
Si la aplicacion de estrategias ludicas durante el desarrollo de las sesiones innovadoras
permitira desarrollar el actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad, en el
area de matematica, en los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial
N° 756 “del caserio de Sapali, distrito de Asuncion, provincia y region Cajamarca; entonces
mis objetivos se orientan: aplicar el juego simbdlico como estrategia ludica para desarrollar
el actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad, en el &rea de matematica,
en los estudiantes de 5 afios, aplicar el juego motor como estrategia ludica para desarrollar
el actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad, en el area de matematica,
en los estudiantes de 5 afios: aplicar el juego cognitivo como estrategia lidica para
desarrollar el actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad, en el area de
matematica, en los estudiantes de 5 afios. La investigacion se llevo a cabo en la Institucion
Educativa Inicial antes mencionada perteneciente al caserio de Sapali, distrito de Asuncion,
a través del disefio y desarrollo de diarios de campo, aplicacion de estrategias ludicas,
aplicacion de un plan de accién, deconstruccion y reconstruccion de mi practica pedagdgica
y evaluacién de la validez y los resultados de la nueva préactica pedagdgica y el disefio y
aplicacion de sesiones de aprendizaje.
El contenido de este trabajo se ha dividido en siete apartados:

Apartado I: FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA: Contiene la caracterizacion de
la practica pedagogica, caracterizacion del entorno sociocultural y planteamiento del

problema y formulacion de la pregunta guia.

Apartado 11: JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION: Presenta el sefialamiento

de la importancia del trabajo de la investigacion.

Apartado 111: SUSTENTO TEORICO: Incluye el Marco tedrico y marco conceptual.
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Apartado 1V: METODOLOGIA DE INVESTIGACION: Se incluye el tipo de
investigacion, objetivos, hipotesis de accidn, beneficiarios de la propuesta innovadora,

poblacion y muestra e instrumentos.

Apartado V: PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION: Se incorpora la matriz del

plan de accién, matriz de evaluacion (de las acciones y de los resultados).

Apartado VI: DISCUSION DE LOS RESULTADOS presentacion de los resultados y

tratamiento de la informacidn, triangulacion, lecciones aprendidas.

Apartado VII: DIFUSION DE LOS RESULTADOS: Se agregan en este punto la
matriz de difusidn, conclusiones, sugerencias, referencias y los anexos (matrices,

instrumentos, sesiones de aprendizaje y evidencias fotogréficas).



FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1. Caracterizacion de la practica pedagogica

La préactica pedagogica es responsabilidad de cada uno de los docentes dentro o
fuera del aula evidenciandose en los aprendizajes, rendimiento y en el logro del éxito
escolar de los estudiantes, en esta oportunidad me permito narrar los hechos més
importantes de mis actividades desarrolladas en cada sesion de clase tomando como
insumo los diez registros de informacién como producto de la aplicacion de la técnica
Diarios de Campo aplicando una investigacion accion con caracter netamente
cualitativa, mi préctica docente se caracteriza porque casi siempre inicio motivando a
los estudiantes con canciones, cuentos y dinamicas que guardan relacion con el
aprendizaje esperado para despertar el interés de los estudiantes, pero identifico que
solo lo realizo al inicio de la actividad por lo que éstos se van perdiendo durante el
desarrollo de la sesion, debiendo utilizar estrategias mas motivadoras para los
estudiantes; cuando empiezo a explorar los conocimientos previos acerca del tema lo
realizo mediante interrogantes para consolidar su aprendizaje, puesto que hago un uso
excesivo de la estrategia disminuyendo la atencién en los estudiantes o provocando la
realizacion de otras actividades distintas a las planificadas; pocas veces induzco a los
estudiantes a la reflexion al formular escazas preguntas que generen el conflicto
cognitivo lo que deberia mantenerlos motivados en toda la sesion. En el desarrollo
utilizo estrategias que estan relacionadas con el aprendizaje que espero lograr con mis
estudiantes pero carece de significatividad para ellos por no estar acorde a su edad,
necesidades e intereses a cada uno de ellos y principalmente a sus caracteristicas
propias como nifios al utilizar escasamente actividades lidicas como estrategia
principal, a la vez realizo un acompafiamiento personalizado a aquellos estudiantes que
requieren de algin tipo de apoyo por presentar diferentes ritmos y estilos de
aprendizajes; en lo posible presento variedad de material estructurado y no
estructurado para ser manipulado por los estudiantes y despertar su curiosidad, sin
embargo no es explotado a lo maximo porque la motivacién se ha ido perdiendo

paulatinamente, utilizo fichas de aplicacion u hojas de papel bond para evaluar la



1.2.

transferencia del aprendizaje o reforzar el aprendizaje y darles oportunidad para
desarrollar su creatividad y habilidad cognitiva; finalmente el cierre lo realizo
formulando preguntas para evaluar el logro del aprendizaje esperado, de ahi que las
actividades ludicas constituyan un elemento fundamental para ser utilizado como una
estrategia a desarrollar en las actividades de aprendizaje y al aplicarlo permitira lograr
que los nifios sean participativos y activos constructores de su propio aprendizaje. Por
ello, me aboco al uso constante de utilizar estrategias ludicas repetitivas en el

desarrollo del area de matematica.

Caracterizacion del entorno sociocultural

El caserio de Sapali pertenece al distrito de Asuncién, provincia y departamento
Cajamarca, cuenta con un poblacion aproximada 700 habitantes quienes en su
mayoria de dedican a actividades econdémicas — productivas en agricultura, ganaderia,
crianza de animales menores y al comercio de sus productos por lo que se puede
concluir que la mayoria de familias cuentan con bajos recursos econémicos quienes al
permanecer el mayor tiempo fuera de sus hogares descuidando la educacion de sus
menores hijos; presenta un clima frio y un relieve muy accidentado ubicado a 3330

msnm .

La Institucion Educativa Inicial N° 756 Sapali tiene un tiempo de creacion de 04
afios de funcionamiento y hoy en dia se caracteriza por ser una Institucion Multigrado
demandando una regular poblacion estudiantil con la atencion de dos docentes, el local
es propio de material noble de dos pabellones; un pabellon de dos pisos y el otro s6lo
de un piso sin embargo la infraestructura es deficiente para llevar a cabo el desarrollo
de las sesiones del proceso ensefianza - aprendizaje en el nivel inicial, fue creada el
afio 2013, cuenta con mobiliario adecuado y regular, los padres de familia no se
identifican mucho con el nivel inicial, si bien los nifios asisten a la Institucion
Educativa con cierta frecuencia, esto se debe a la presion que reciben de los

programas sociales para continuar siendo beneficiados.



1.3. Planteamiento del problema y formulacion de la pregunta guia:

La aplicacion de actividades ludicas persigue una cantidad de objetivos que estan
dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades, es por ello que es importante conocer las
destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las areas de
desarrollo del educando como: la fisico-bioldgica; socio-emocional, cognitivo-verbal y

la dimensién académica.

La educacion inicial potencia el desarrollo fisico, intelectual, cognoscitivo,
afectivo y social de todos los estudiantes, por lo que aquellos que no reciben una
educacidn sélida en sus primeros afios de vida, tendré grandes desventajas con los que
si la recibieron. Por lo tanto, el desarrollo integral en los primeros afios de vida es la
base del desarrollo humano y de la sociedad. Es alli donde se inician y consolidan los
elementos mas importantes de la personalidad: la capacidad para aprender y las
estrategias para pensar; la seguridad en si mismo y la confianza en las propias
posibilidades; las formas de relacionarse con los otros y la capacidad de amar; el
sentimiento de dignidad propia y el respeto a los demas; la iniciativa y la capacidad de
emprendimiento; el considerarse capaz y el ser productivo; el ayudar a los otros y los

sentimientos y conductas solidarias.

En mi practica pedagdgica, las actividades ludicas no han estado presente como
corresponde a pesar que el juego es una caracteristica propia de la edad de los nifios, de
alli  que se constituya en un medio fundamental para el logro de los aprendizajes
esperados, lo que permitiria un aprendizaje significativo, por lo tanto surge la
necesidad de utilizarlo como una estrategia para motivar y lograr desarrollar
efectivamente las actividades planificadas en bien de los estudiantes. Frente a ello, he
formulado la siguiente interrogante: ;Como aplicar adecuadamente actividades ludicas
para mejorar la capacidad del area de matematica de los estudiantes de 5 afios de la
Institucién Educativa Inicial N° 756 Sapali del distrito de Asuncion de la Ugel

Cajamarca?



JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion pretende resolver un problema en la
elaboracion y aplicacion de estrategias metodologicas del area de matematica con la
intencion de mejorar mi practica pedagogica y por ende lograr mejores resultados en
los aprendizajes de los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 756
Sapali, teniendo en cuenta que las actividades que se desarrollen deben ser pertinentes
y graduadas de acuerdo a su complejidad. Siendo evidente que en algunas Instituciones
Educativas se esta distorsionando el rol que cumple cada nivel educativo, de otro lado
la funcion central del docente en el nivel inicial consistiendo en guiar la funcién
constructiva de sus educandos a quienes proporcionard una ayuda pedagogica en su
desarrollo integral.

Desde el punto de vista tedrico se pretende adquirir los conocimientos en su
variedad de contenidos de las diferentes teorias y enfoques que sustentan la aplicacion
de actividades ludicas para utilizarlos de manera adecuada y pertinente en la practica

pedagogica y en otras actividades futuras propias del quehacer educativo.

En la perspectiva metodoldgica, el presente trabajo de investigacion tiene como
base el proceso deconstruccion de nuestra practica pedagogica, lo que me conllevé a
identificar mis fortalezas y debilidades, priorizando como una debilidad el manejo de
actividades ldicas para despertar el interés, motivacion y participacion activa en los
estudiantes del nivel inicial, lo que me limita a lograr aprendizajes significativos con
mis estudiantes, siendo las estrategias ludicas herramientas que facilitan la adquisicion
de aprendizajes y a la vez una actividad placentera esencial que contribuye a la
construccién subjetiva. Asi mismo lo realizo con la finalidad de conocer nuevas
actividades lidicas que me seran Utiles en mi practica pedagdgica, que contribuira al
desarrollo intelectual, motor y afectivo del nifio y a la vez constituye como una via
natural de expresion, aunque jugar por jugar y para jugar es su valor principal y de esa

manera incorpora las nociones basicas acerca de si mismo.



En lo practico es de prioridad conocer, elaborar y usar estrategias para mejorar los
aprendizajes en los estudiantes y de esa manera lograr una educacion de calidad que
queremos cultivando en ellos ser participativos y activos, constructores de su propio
aprendizaje, siendo el juego para el nifio sindnimo de salud que implica bienestar

emocional, fisico, cognitivo y social que facilitard su desarrollo integral.

I1l. SUSTENTO TEORICO
3.1. Marco Teobrico

3.1.1. Teoria de Piaget
Segun las investigaciones de (Piaget J. , 1977), repercuten en los estudios

del desarrollo psicomotor desde el momento en que resalta el papel de las
acciones motrices en el proceso del acceso al conocimiento. Asi su teoria
planteada, afirma que “el aspecto psicomotor es importante para la
inteligencia donde ésta se construye a partir de la actividad motriz del nifio/a y
en los primeros afos de vida”. En la definicion propuesta, el aspecto
psicomotor se da en los primeros 7 afios de vida sobre todo en la etapa
sensorio motriz de 0 a 2 afios seguida de la pre operacional que se da entre los
2 a 7 afios donde el nifio va desarrollando también la inteligencia que
constituyen el equivalente practico de los conceptos y de las relaciones. Segun
(Piaget J. B., 1971) se estableci6 que la motricidad interfiere en la
inteligencia, ya que la inteligencia verbal o reflexiva reposa en una
inteligencia sensorio motor o practica. EI movimiento constituye un sistema
de esquemas de asimilacion y organiza lo real a partir de estructuras espacio-
temporales y causales. Las percepciones y los movimientos, al establecer
relacién con el medio exterior, elaboran la funcion simbdlica que genera el
lenguaje y éste ultimo dard origen a la representacion y al pensamiento.
(Piaget J. , 1977) define a la motricidad mediante la explicaciéon de las
conductas que la conciben de un modo interrogativo en la construccién de
esquemas sensorio motores, realzando su importancia en la formacion de la

imagen mental y en la representacion de lo imaginario. Lo vivido integrado
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por el movimiento y por lo tanto introducido en el cuerpo del individuo refleja
todo un equilibrio cinético con el medio. La inteligencia es el resultado de una
cierta experimentacion motora integrada e interiorizada, que como proceso de
adaptacion es esencialmente movimiento.

Para Piaget, (Piaget J. , 1977) 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,
simbolicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del
individuo, son las que condicionan el origen y la evolucion del juego. El tema
central de su trabajo es “una inteligencia” o una “logica” que adopta
diferentes formas 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 al anterior, incluso teniendo en cuenta
que durante la transicién de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar
elementos de la etapa anterior; las diversas formas que el juego adopta a lo
largo del desarrollo infantil es consecuencia directa de las transformaciones
que sufren, en el mismo tiempo, las estructuras intelectuales.

Considerando la propuesta planteada por (Piaget J. B., 1971) se debe
tener presente que el nifio es protagonista de su propio aprendizaje, teniendo
presente que el juego por ser una caracteristica innata a esta edad es el
principal medio de aprendizaje desde el cual a partir de experiencias en
contacto con su entorno, el uso de materiales y el movimiento en si que
implica todo esto, le permite la adquisicion de nuevos aprendizajes que se
consolidan unos a otros; es asi que cuando trabajamos ordinalidad y
cardinalidad ejemplificamos lo dicho anteriormente; son el resultado de
establecer relaciones entre elementos de un conjunto, con material concreto,
con conjuntos de objetos didacticos y finalmente conjuntos representados

gréaficamente.



3.1.2. Teoria Sociocultural de Vigotsky:
Segln estudios de Vigotsky (Baquero, 1998) establecié que el desarrollo

psicomotor es el proceso donde el nifio va internalizando las experiencias vividas
en permanente dialogo con el adulto, dialogo corporal y verbal a través del cual
recibe el legado histérico-social de la humanidad. Es asi como el nifio, sujeto a
leyes bioldgicas, socio-historicas y constante interaccion va generando su calidad
de vida. Esta es una prueba de importante acompafiamiento del adulto para el
desarrollo del nifio teniendo en cuenta lo bioldgico y lo social. De otro lado
Vigotsky (Baquero, 1998) en su teoria historico-cultural determina que la
dimension social adquiere un caracter fundamental en la explicacion de la
naturaleza humana. Las personas modifican y crean sus propias condiciones de
desarrollo. El desarrollo para Vigotsky (Baquero, 1998) es un proceso de cambio
donde se generan nueva formas y principios que entrarian en juego (bioldgico,
fisiol6gico, maduracion, factores sociales). Asimismo hace referencia de que
cualquier funcion en el desarrollo cultural de nifio o nifia aparecen dos veces:
primero en plano social y luego en el plano psicoldgico. Esta definicién puede
entenderse mejor si nos referimos a la interiorizacién que es la reconstruccion
intrapsicolégica de una operacion interpsicolégica gracias a la acciones con el
entorno. Para el autor de esta teoria la participacion de los nifios en actividades
culturales compartiendo con personas e instrumentos hace que piensen y actuen.

Segun  Vigotsky (Baquero, 1998) el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son
fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van mas
alla de los instintos y pulsaciones internas individuales.

Para este tedrico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el
ser humano: una mas dependiente de la biologia (preservacion y reproduccion de
la especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la forma de
organizacion propia de una cultura y de un grupo social).

Finalmente Vigotsky (Baquero, 1998) establece que el juego es una

actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran
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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 €l 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 simbdlica
del nifio.

Teniendo en cuenta lo planteado por Vigotsky (Baquero, 1998) es
importante considerar la interrelacion que el nifio tiene con su entorno socio
cultural, desde el cual va adquiriendo experiencias que generen aprendizajes, de
ahi que el juego en esta edad propicia que el nifio por medio de la cooperacion
con otros nifios llega a consolidar acciones en comdn producto de sus
experiencias en un contacto con su medio, donde el docente u otra persona se
convierte en un guia hasta determinado punto, para que luego el nifio ya sea capaz

de dejar ese acompafiamiento.

3.1.3. Aprendizaje Significativo de Ausubel:
La teoria del aprendizaje significativo, es una teoria que ha tenido una gran

trascendencia en la ensefianza y en la educacién; que centra la atencién en el
alumno. Aprendizaje significativo, su constructor esencial, constituye una pieza
clave para comprender el constructivismo moderno.

Podemos considerar como la teoria psicoldgica que se ocupa de una teoria
psicoldgica del aprendizaje en el aula. Ausubel (Litwin, 1997) ha construido un
marco tedrico de referencia que pretende dar cuenta de los mecanismos por los
que se lleva a cabo la adquisicion y la retencién de los grandes cuerpos de
significado que se manejan.

Es una teoria psicologica por que ocupa de los procesos mismos que el
individuo pone en juego para aprender. Es una teoria de aprendizaje porque esa es
su finalidad. La teoria del aprendizaje significativo aborda todos y cada uno de
los elementos, factores, condiciones y tipos que garantizan la adquisicion, la
asimilacion y la retencion del contenido que la escuela ofrece al alumno, de modo

que adquiera significado para el mismo. Pozo considera la teoria del aprendizaje
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significativo como una teoria cognitiva de restructuracion; para él, se trata de una
teoria psicoldgica que se construye desde el enfoque organicista del individuo y
que se centra en el aprendizaje generado en un contexto escolar.

El individuo aprende mediante aprendizaje significativo, se entiende por
aprendizaje significativo a la incorporacion de la nueva informacién a la
estructura cognitiva del individuo. Esto creara una asimilacion entre el
conocimiento que el individuo posee en su estructura cognitiva con la nueva
informacidn, facilitando el aprendizaje.

El conocimiento no se encuentra asi por asi en la estructura mental, para esto
ha llevado un proceso ya que en la mente del hombre hay una red orgénica de
ideas, conceptos, relaciones, informaciones, vinculadas entre si y cuando llega
una nueva informacion, ésta puede ser asimilada en la medida que se ajuste bien a
la estructura conceptual preexistente, la cual, sin embargo, resultard modificada
como resultado del proceso de asimilacion. Ausubel (Litwin, 1997) quien
sostiene que el aprendizaje debe ser significativo de tal manera que se vincule y
organice los aprendizajes nuevos en funcion de los conocimientos previos que ya
posee la persona. Al referirse sobre la teoria del Aprendizaje Significativo
menciona que este tipo de aprendizaje debe ser verbal, comprensivo, donde se
soluciones problemas, se creen relaciones sustantivas (no arbitrarias) entre
nuevos conocimientos de los que ya disponen los alumnos. Estas relaciones
implican un cambio cualitativo en los conocimientos personales para nuevos
significados. El aprendizaje significativo se puede producir no so6lo por
descubrimiento sino por recepcion. Las “condiciones para el aprendizaje
significativo”.

Como lo propone Ausubel (D" Alesandro Martinez, 1994) el aprendizaje
significativo se fortalece en el nifio gracias al juego por ser una caracteristica
propia de él; es por ello que los nuevos conocimientos se incorporan en forma
sustantiva en la estructura cognitiva del alumno. Esto se logra cuando el
estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente adquiridos;

pero también es necesario que el alumno se interese por aprender lo que se le esta
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mostrando, para conseguir este aprendizaje se debe tener una adecuado material,
las estructuras cognitivas del alumno, y sobre todo la motivacion como un factor
fundamental para que el alumno se interese por aprender, ya que el hecho de que
el alumno se sienta contento en su clase, con una actitud favorable y una buena

relacion con el maestro, hard que se motive para aprender.

3.1.4. La Préctica psicomotriz — Aucouturier:
Segun (Aucouturier, 2012) manifiesta que en las escuelas se debe de brindar

al nifio oportunidades para que se exprese y tenga un buen desarrollo, la escuela
infantil es un lugar privilegiado para desarrollar la practica educativa. Ayudar al
nifio a superar sus angustias, sus miedos y sentir placer en las acciones que haga es

el papel que deben cumplir los adultos que acompafian al nifio en su proceso.

La practica psicomotriz educativa exige criterios para desarrollar con un solo
objetivo comun, abierto al nifio que en los procesos de aprendizaje dejen un
lugar importante a la accion, a la expresividad libre, a la actividad ldica, a la
emocion y a la palabra, asi como a la atencion sostenida y las potencialidades de

cada nifio en el grupo. Dichos criterios son los siguientes:

e Los padres, son los aliados para llevar a cabo un proyecto educativo
coherente, se les debe explicar sencillamente el interés de un practica
psicomotriz en beneficio de sus hijos y estar en constante comunicacion
con ellos. El psicomotriz, debe ser competente acoger las emociones del
nifio, tener empatia, saber escuchar y comunicarse, tener un sentimiento
positivo hacia el nifio, tener propdsitos en las sesiones, saber dar las
orientaciones, brindarle seguridad al nifio desde su mirada hasta el
lenguaje que utiliza para comunicarse.

e La sala, deberia ser un espacio especifico y reservado para la préactica,
donde los nifios puedan evolucionar libremente, donde se sientan seguros.

e Los materiales, deben ser atractivos, limpios, que les permitan a los nifios
poder manipularlos, explorarlos y utilizarlos para su placer (pizarra,

armarios, cajas, caballetes, bloques de espuma, colchonetas, telas de
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colores, animalitos de juguetes, cuerdas, pelotas, palos de madera, cubos,
instrumentos de percusion, hojas, colores; entre otros).

e Las fases de la sesiones, son secuencias vivenciales por los nifios (fase de
entrada, de expresividad motriz, de la historia, de la expresividad plastica

y grafica, salida).

Para (Aucouturier, 2012) en su teoria psicomotriz educativa y preventiva
nos propone llevarla a cabo en la institucion educativa por un psicomotricista,
tiene como objetivo estratégico el apuntalamiento de los factores facilitadores
de la maduracion del nifio a través de la via sensorio motora. Hay una etapa del
desarrollo del nifio en el que forma su pensamiento, no sélo cognitivo, sino su
pensamiento profundo, inconsciente y fantasmatico a partir de la motricidad.
Este periodo esencial para la constitucién de su personalidad en su conjunto y
de su psiquismo en especial abarca los primeros 5 afios de vida, mas
particularmente los primeros 24 meses. Es una etapa somatopsiquica que parte
de la accion y de la interaccion con el medio, donde la sensorialidad, la
motricidad, la corporeidad es la condicion misma de existencia, de desarrollo y

de expresion del psiquismo.

Segun refiere (Aucouturier, 2012) que las actividades lidicas permiten
que el nifio exprese sus necesidades que dan forma a los contenidos
inconscientes; el juego es el placer de poner en escena las representaciones
inconscientes y a la vez fomenta a la escucha y la comprension sensible del
otro, a la vez la practica psicomotriz se orienta hacia una dimension mas
expresiva y libre del nifio; es la practica libre de la expresividad motora del
nifio dejando suficiente libertad al nifio para que pueda expresar la profundidad

de sus contenidos psiquicos y de sus emociones.

3.1.5. Teoria de Froebel:
Segun Froebel citado (Alcantara Garcia, 1899) el juego de construccion es

un tipo de actividad muy apropiado para los nifios y nifias de Educacion Inicial y

que sirve para el desarrollo del sentido espacial, para aprendizaje de contenidos
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matematicos y para la resolucion de problemas geométricos. Suele comenzar
como actividad de juego libre, trabajo por rincones, o por talleres. Poco a poco va
evolucionando y permite profundizar en la investigacion sobre contenidos
matematicos como la medicion o la simetria. Froebel (Alcantara Garcia, 1899),
inspirador de los juegos de construccion en la Educacion Infantil. Este autor
invitaba a los nifios a construir formas de la vida (objetos cotidianos), formas del
conocimiento (representacion de relaciones matematicas y fisicas), y formas de la
belleza (que buscan el aspecto estético de la construccion a través de la
elaboracion de patrones abstractos). En nuestra experiencia hemos encontrado
todos estos tipos de construcciones surgidos del juego libre de los nifios y nifias
de Educacion Infantil. Hemos podido contemplar reproducciones de edificios y
objetos que los nifios conocen (como el Palacio Real o una caja registradora),
elementos matematicos y fisicos (como la simetria o la estabilidad), y hemos
asistido también a producciones muy hermosas. Estas revelan el componente
estético como uno de los motores fundamentales de la construccion, como lo es
de cualquier actividad intelectual. En las construcciones queda patente el enorme
potencial educativo del juego infantil. Desde los dos afios de edad, los nifios se
implican con gran interés durante largos periodos de tiempo en esta actividad.
Ademas, el trabajo se desarrolla en un entorno de aprendizaje que favorece la
construccién conjunta del conocimiento a través de la colaboracion, dentro de la
"pequefia sociedad” del grupo. En este ambiente, lo individual y lo grupal se
aunan, como también lo hacen el conocimiento matematico y la emocion estética.
Asi, las construcciones nos dejan el testimonio del gran valor de esta actividad
infantil como experiencia verdaderamente educativa. Sabemos que centrar el
discurso en el aspecto matematico produce a la fuerza una vision sesgada del
juego de construccion. Las matematicas nos ayudan a comprender s6lo una
pequefia parte de la realidad que vivimos. Sin embargo, aceptando esta
parcialidad, deseamos concluir con una cita de Froebel (Alcantara Garcia, 1899),
subrayando el valor educativo de las matematicas: "Sin las matematicas o, por lo

menos, sin el conocimiento fundamental del calculo que se apropia el
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conocimiento de la forma y el de la magnitud como condiciones necesarias, la
educacion del hombre es una obra incompleta.

Rescatando su enfoque de Froebel (Alcantara Garcia, 1899), el juego es el
mayor grado de desarrollo del nifio, por ser la manifestacion libre y espontanea
del interior, la manifestacion del interior exigida por el interior mismo segun la
planificacion propia de la voz del juego. El juego se constituye en el mejor
vehiculo para el aprendizaje, pues los nifios aprenden con mas sentido; que les
permite explorar el espacio, moverse libremente y explorar todo lo de su

contexto.

3.2. ENFOQUES

3.2.1. Enfoque de la educacion Inicial

El enfoque que plantea de educacion inicial tiene como base el
desarrollo y aprendizaje infantil, que al articularse con las experiencias con
las experiencias educativas significativas, oportunas, intencionadas y
pertinentes que brinda el nivel, permiten al nifio adquirir los aprendizajes
necesarios para desarrollarse integralmente, desenvolverse de manera 6ptima
y acceder a nuevas oportunidades de desarrollo. (Educacién, Propuesta
Pedagogica de Educacion Inicial, 2009)

Para lograr el desarrollo infantil es necesario que se involucre a la
familia, la comunidad y las instituciones de una sociedad determinada; solo
asi podremos asegurar un desarrollo gradual, integral y oportuno. Con esto
nos referimos a un desarrollo holistico, que trabajamos para que el nifio sea
atendido en sus diferentes aspectos: fisico, afectivo, social y cognitivo.

La educacidn inicial asegura y fortalece la relacion entre aprendizaje y
desarrollo, aspectos necesarios para una educacion de calidad. En el Perq, la
educacion inicial atiende a nifios de 0 a 5 afios. Uno de sus grandes objetivos
es promover practicas de crianza saludables que favorezcan el desarrollo

integral de los nifios, esto es, su crecimiento fisico, su desarrollo socio-
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afectivo y cognitivo, su expresion oral y artistica, y su psicomotricidad, en el
marco del ejercicio de sus derechos.
a. El nifioy su desarrollo infantil:

El nifio es un ser sujeto de derechos, cuya singularidad e individualidad
deben ser reconocidas en todos los ambitos de sus desarrollo. El nifio desde
Su nacimiento es un ser activo que interactda, influye en su entorno y
expresa su mundo interno a los adultos significativos. La accion del nifio es
la que le permite explorar, conocer y formar su pensamiento. Lo primordial
en las etapas es ayudar a que los diferentes procesos que ocurren durante el
desarrollo infantil puedan producirse en un entorno favorable. Si una
persona es educada en un ambiente de comunicacién, sensible a sus
intereses y necesidades. Entonces el desarrollo individual de cada persona
no puede desarticularse del desarrollo comunitario, y que uno y otro se
retroalimentan y apoyan indivisiblemente. Desde una perspectiva, el
desarrollo humano, proceso mediante el cual se busca la ampliacion de
oportunidades para las personas, aumentando sus derechos y capacidades,
se convierte en eje de la educaciéon que da sentido al acceso y calidad
educativa.

b. Condiciones béasicas para el desarrollo y el aprendizaje:

Las condiciones basicas para el desarrollo y aprendizaje son un conjunto
de postulados que describen el nivel esperado de desempefio en las
acciones e intervenciones. A partir de ello se construyen indicadores, donde
se define aquello que los nifios pueden esperar. También representar
aquellas expectativas minimas sobre la forma en que debe disefiarse,
ejecutarse o evaluarse un proyecto o programa, y por lo tanto el nivel de
desempefio y funciones del personal que lo operard. La relacion que se
presenta a continuacion no esta en orden o jerarquia o sucesion. Cualquiera
de estas condiciones apunta a promover el desarrollo humano,

considerando que todas estan interrelacionadas:

17



Identidad: Son reconocidos como nifios de acuerdo a la etapa de
desarrollo en que se encuentran: ritmo y niveles de desarrollo y de
aprendizaje, y caracteristicas particulares. ldentificados social y
afectivamente por sus padres, tienen un nombre y documento que
les permiten el goce de todos sus derechos y les garantice el acceso
a los servicios.

Presencia de adultos afectuosos: personas que les muestren afecto,
respeto y carifio, de acuerdo a su cultura y valores, lo que le
garantice vinculos para crecer sano emocionalmente

Hogar o espacio familiar armonioso y saludable: Lugar o espacio
al que el nifio siente pertenecer, que brinda seguridad afectiva,
emocional, social y fisica para su desarrollo y crecimiento.

Cuidado basicos asegurados: El nifio debe recibir las prestaciones
de los servicios sociales y, en la familia y comunidad, los recursos
necesarios propios de su edad, personalidad y ritmo de desarrollo.
Espacio libre y propio: Apropiado y exclusivo dentro del hogar
que le permite al nifio descargar, jugar, crear, imaginar, explorar,
aprender y ser atendido en sus necesidades basicas en concordancia
con su cultura, el medio ambiente y los recursos locales.
Experiencia ludicas con juguetes y materiales estimulantes:
estructurados y no estructurados, adecuados a su edad, nivel de
desarrollo y ritmos propios de aprendizaje.

Informacion de prestaciones para el crecimiento y desarrollo de
los nifios: Paquete informativo sobre desarrollo infantil, crianza
infantil, aprendizaje infantil y servicios sociales.

Reconocer al nifio como agente activo de su aprendizaje y
desarrollo: Valorar la autonomia del nifio es reconocer su
capacidad de actuar, experimentar, explorar; es decir, asumir su

aprendizaje y desarrollo.
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v' Libertad de expresion y comunicacion: La familia y la comunidad
prevén la libertad de expresion, comprenden y respetan las formas
propias de comunicacion infantil, en relacion con sus valores y
cultura.

v' Evaluacion permanente del crecimiento, desarrollo vy
aprendizaje del nifio: El diagnostico oportuno y observacion atenta
de los procesos, cambios y sefiales de alerta, asi como los de
genialidad, que se manifiestan en los nifios. Constituye un
seguimiento permanente y oportuno de sus logros y del estado de
crecimiento y desarrollo. (Educacion, Guia de orientaciones
técnicas para la aplicacion de la propuesta pedagogica de la

propuesta pedagdgica, 2010)

3.2.2. Enfoque pedagogico:

v" La escuela Activa:

Este modelo aparece como convergencia de diversas corrientes
pedagogicas, basada en los pensamientos de autores como: Dewey
(Rodriguez, 2009)que planteaba la importancia pedagdgica de aprender
haciendo. Este movimiento no posee fundador ni manifiesto fundacional
propiamente dichos.

Los métodos utilizados en la escuela activa, son de tipo
autoestructurante, donde se da mucha libertad al estudiante en su proceso
de formacion, como respuesta a la escuela tradicional que mantenia
subyugado al estudiante, sin ninguna libertad. Esta metodologia
autoestructurante se caracteriza por los siguientes aspectos:

- Al contrario de la pedagogia tradicional que busca transformar al
alumno, aqui se le ayuda a transformarse, lo que implica, en cierta
medida que se le da cierta libertad y participacion en su propio

proceso.
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Se involucra tanto al alumno que se rescata la accion propia de este,
es decir que pasa de un aprendizaje pasivo a uno activo.

Se tiene en cuenta al alumno como sujeto individual que posee sus
caracteristicas en intereses particulares y ademas se le rescata
como un ser perteneciente a un contexto y a una cultura, lo que lo
convierte en un ser social o sujeto colectivo.

Los métodos utilizados se denominan activos, por todo lo
anteriormente expuesto.

Rescata el aprendizaje por descubrimiento basado en la
observacion, que puede ser guiado por el maestro o auténomo,

donde el alumno en algunas circunstancias es el propio guia.

El modelo activista comprende seis postulados fundamentales:

Sobre los propésitos: el fin de la escuela no puede estar limitado al
aprendizaje; la escuela debe preparar para la vida.

Sobre los contenidos: si la escuela debe preparar para la vida, la
naturaleza y la vida misma deben ser estudiadas.

Sobre la secuenciaciéon: los contenidos educativos deben
organizarse partiendo de los simple y concreto hacia lo complejo y
abstracto.

Sobre el método: al considerar al nifio como artesano de su propio
conocimiento, el activismo da primacia al sujeto y a su experiencia.

Sobre sus recursos didacticos: los recursos didacticos seran
entendidos como Utiles de lainfancia que al permitir la
manipulacion y la experimentacion, contribuiran a educar
los sentidos, garantizando el aprendizaje y el desarrollo de las
capacidades individuales.

Sobre la evaluacién: la evaluacion esta determinada por los avances
que logra los alumnos apartir de sus propios procesos,

reconociendo y respetando las individualidades (aporte nuestro).
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Componentes del modelo escuela activa:

Componente psicolégico del modelo escuela activa: EI modelo
Escuela activa en sus inicios se fundamentaba psicoldgicamente en
una posicion biologicista que asumia la evolucion social en forma
paralela con la del ser humano, es decir, que las etapas del
desarrollo social implicaban un proceso de evolucién psicoldgica
en sus mentes. Esta postura fue posteriormente explicada desde la
teoria evolutiva de Piaget, donde se reconoce que el ser humano en
su paso por la vida sufre varias transformaciones cognitivas y que
en cada una de estas realiza procesos intelectuales y
comportamientos diferentes, cuestion que en la pedagogia
tradicional era totalmente imposible. Piaget consideraba que los
seres humanos en el proceso de aprendizaje juegan un papel
importante como sujetos activos y participantes en este proceso, lo
que de no ser asi haria imposible la adquisicion de significados de
la realidad. Este proceso ocurre debido a circunstancias en las
cuales los individuos incorporan nuevas informaciones haciéndolas
parte de su conocimiento (asimilacion), a la transformacion de la
informacion que ya tenia en funcién de la nueva (acomodacién) y
en circunstancias donde el individuo logra adquirir un estado de
normalidad como resultado de los dos procesos anteriores
(equilibracién cognitiva).

Componentes Socio — Antropoldgico de la Escuela activa: En la
escuela activa se busca preparar al estudiante para la vida y para su
contexto, de tal forma que este le sirva como objeto de estudio y a
su vez pueda contribuir en su transformacién. Este tipo de
pedagogia rescata la importancia del ser humano en el proceso
educativo como perteneciente a una sociedad y a una cultura, desde
donde la escuela empieza a tener sentido como posibilidad de
cambio. (Rodriguez, 2009)
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La escuela activa da mucha importancia a la accién de los
estudiantes, respetando sus ritmos de aprendizaje, a partir de la
consideracion de los aspectos psicolégicos derivados de la teoria
Piagetiana.

La didactica activista se caracteriza por los factores
siguientes:

- Lo que el estudiante aprende debe ser funcional.

- EIl trabajo en el aula debe estar enfocado hacia las
aplicaciones practicas en la realidad.

- Las actividades responden a los ritmos y condiciones
personales de cada discipulo.

- Los estudiantes aprenden observando, preguntando,
trabajando,  construyendo,  pensando Y resolviendo
situaciones problematicas que le son presentadas.

- El centro del proceso didactico es el estudiante.

- Laactividad no es un fin, sino una accién necesaria.

3.2.3. Enfoque para la Resolucion de problemas:

La resolucién de problemas como enfoque, orienta y da sentido
a la educacion matematica en el proposito que se persigue de
desarrollar ciudadanos que actlen y piensen matematicamente al
resolver problemas en diversos contextos, asi mismo orienta la
metodologia en el proceso de la ensefianza y aprendizaje de la matematica.
(Educacion, Area curricular matematica 11 3, 4, 5 afios. Rutas de aprendizaje
¢Qué y como aprenden nuestros nifios y nifias?, 2015)

El enfoque centrado en la resolucién de problemas orienta la actividad
matematica en el aula. De tal manera que les permite a los nifios situarse en
diversos contextos para crear, recrear, analizar, investigar, plantear y

resolver problemas, probar diversos caminos de resolucion, analizar
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estrategias y formas de representacion, sistematizar y comunicar nuevos
conocimientos, entre otros.

Los rasgos esenciales del enfoque son los siguientes:
La resolucion de problemas debe plantearse en situaciones de contextos
diversos, pues ello moviliza el desarrollo del pensamiento matematico. Los
nifios desarrollan competencias y se interesan en el conocimiento
matematico, si le encuentran significado y lo valoran pueden establecer la
funcionalidad matematica con situaciones de diversos contextos.
La resolucion de problemas sirve de escenario para desarrollar
competencias y capacidades matematicas.
La matematica se ensefia y se aprende resolviendo problemas. La
resolucion de problemas  sirve de contexto para que los nifios
construyan nuevos conceptos matematicos, descubran relaciones
entre entidades matematicas y elaboren procedimientos matematicos,
estableciendo relaciones entre experiencias, conceptos, procedimientos y
representaciones matematicas.
Los problemas planteados deben responder a los intereses y
necesidades de los nifios. Es decir, deben presentarse retos y
desafios interesantes que los involucren realmente en la bisqueda de
soluciones.
La resoluciéon de problemas permite a los nifios hacer conexiones entre
ideas, estrategias y procedimientos matematicos que le den sentido e

interpretacion a su actuar en diversas situaciones.

Resolucién de problemas: El enfoque es el punto de partida para ensefiar y

aprender matematica:

La resolucion de problemas debe plantearse en diversos contextos, lo que
moviliza el desarrollo del pensamiento matematico.
La resolucion de problemas orienta el desarrollo de competencias y

capacidades matematicas.
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- La resolucion de problemas responde a los intereses y necesidades de los
nifios.

- Laresolucion de problemas sirve de contexto para comprender y establecer
relaciones entre experiencias, conceptos, procedimientos y representaciones
matematicas.

Finalmente, la resolucién de problemas implica la adquisicion de niveles
crecientes de capacidad por parte de los estudiantes, lo que les proporciona una
base para el aprendizaje futuro, para la participacion eficaz en sociedad y para
conducir actividades personales. Los estudiantes necesitan poder aplicar lo que han
aprendido a nuevas situaciones. El estudio centrado en la resolucién de problemas
por parte de los estudiantes proporciona una ventana en sus capacidades para
emplear el pensamiento basico y otros acercamientos cognoscitivos generales para
enfrentar desafios en la vida. (Educacion, Area curricular matematica 11 3, 4, 5

afios. Rutas de aprendizaje ¢Qué y cdmo aprenden nuestros nifios y nifias?, 2015)

3.2.4. El juego en el proceso ensefianza aprendizaje:

v Juego: Un juego es una actividad que se utiliza como diversion y disfrute
para su participacion; en muchas ocasiones, incluso como herramienta
educativa. Los juegos normalmente se diferencian de los trabajos por el
objeto de su realizacion, pero en muchos casos estos no tienen una
diferencia demasiado clara. También un juego es considerado un ejercicio
recreativo sometido al concurso de reglas. (Lara, 2013)

v' Caracteristicas del juego:

o Eslibre.

« Organiza las acciones de un modo propio y especifico.

« Ayuda a conocer la realidad.

« Favorece el proceso socializador.

o Cumple una funcion de desigualdades, integradora y rehabilitadora.

o En el juego el material no es indispensable.
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« Tiene unas reglas que los jugadores aceptan.

 Sus reglas pueden ser modificadas de manera instantanea segun el
contexto.

« Se realiza en cualquier ambiente.

» Ayuda a la educacion en nifios.

« Relaja el estrés, etc.
v Tipos de Juego:

e Juego Motor: El juego motor estd asociado al movimiento y
experimentacién con el propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda
generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la soga, lanzar una pelota,
columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son juegos motores. Los
nifios pequefios disfrutan mucho con el juego de tipo motor ya que se
encuentran en una etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir dominio
de su cuerpo. Ademas, cuentan con mucha energia que buscan usarla
haciendo diversos y variados movimientos. Es recomendable que el
nifio realice juegos de tipo motor en areas al aire libre, donde encuentre
espacio suficiente para realizar todos los movimientos que requiera. Si
acondicionamos en estos espacios pequefios tineles naturales, rampas,
escaleras sencillas u otros obstaculos que supongan un reto para el
pequefio, estaremos apoyando el desarrollo de la libre psicomotricidad,
fundamental en esta etapa. (Lara, 2013)

e Juego Social: El juego social se caracteriza porque predomina la
interaccion con otra persona como objeto de juego del nifio. Los
siguientes son ejemplos de juegos sociales que se presentan en
diferentes edades en la vida de los nifios: Cuando un bebé juega con los
dedos de su madre o sus trenzas; habla cambiando tonos de voz; juega a
las escondidas; juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre
otros. En nifios méas grandecitos observamos juegos donde hay reglas y
la necesidad de esperar el turno, pero también el juego de “abrazarse”.
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Los juegos sociales ayudan al nifio a aprender a interactuar con otros.
Lo ayudan a saber relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia,
con soltura. Ademas, acerca a quienes juegan pues los vincula de
manera especial. (Lara, 2013)

e Juego Cognitivo: El juego de tipo cognitivo pone en marcha la
curiosidad intelectual del nifio. El juego cognitivo se inicia cuando el
bebé entra en contacto con objetos de su entorno que busca explorar y
manipular. Mas adelante, el interés del nifio se torna en un intento por
resolver un reto que demanda la participacion de su inteligencia y no
s6lo la manipulacion de objetos como fin. Por ejemplo, si tiene tres
cubos intenta construir una torre con ellos, alcanzar un objeto con un
palo, los juegos de mesa como domindé o memoria, los rompecabezas,
las adivinanzas, entre otros, son ejemplos de juegos cognitivos. (Lara,
2013)

e Juego Simbdlico: El juego simbdlico establece la capacidad de
transformar objetos para crear situaciones y mundos imaginarios,
basados en la experiencia, la imaginacion y la historia de nuestra vida.
Es el juego del “como si” o del “decia que”. El juego simbolico o de
simulacion requiere del reconocimiento del mundo real versus el mundo
irreal y también la comprobacion de que los demas distinguen ambos
mundos. Al tener claridad de lo que es real e irreal el nifio puede decir:
“esto es juego”. (Lara, 2013)

v ¢ Qué importancia tiene el juego en el jardin?

El juego es la piedra angular de toda actividad del nifio. Es la forma que
tiene el nifio de entender el mundo y darle significado a lo que esta viviendo.
Es la forma que tiene el nifio de expresar todo su mundo interno y a la vez ir
formando procesos internos propios que van a ser constitutivos para el

desarrollo de su conocimiento y aprendizaje. Es la base tanto para lo
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intelectual como para lo afectivo. Sin el juego el nifio lo Unico que hace es

repetir mecanicamente contenidos.
v El rol del educador en el juego del nifio

A veces se confunde la idea de “juego” con la idea de que “el nifio haga lo
que quiere”. Eso nos pasa con los padres y los mismos maestros. Lo
importante es que nada se deje al azar. Al nifio se le debe dar una estructura,
un entorno en el cual se le da libertad de decidir a qué juega, cOmo juega,
con qué juega pero sin que eso se confunda con dejarlo solo, sin

acompafiamiento.

Hay que escuchar al nifio y observar que ideas trae. El juego sin ningun tipo
de acompafiamiento es rico para el nifio pero finalmente no le brinda las
estrategias de profundizacion, de exploracion que necesita para que ese
juego se convierta en una internalizacion de todas las cosas con las que esta

trabajando.

Nosotros trabajamos con sectores. El salon esta dividido en &reas con
diferentes elementos y la idea es que ese tipo de materiales den lugar a que
el nifio pueda tomar eso como interés y a través del juego investigue, cree y
plasme lo que esta pasando. Es muy importante la observacién del adulto, el

acompafiamiento y escuchar al nifio.
v ¢ Como se relacionan los padres con el tema del juego?

Es una pregunta compleja. Hay padres que aparentemente entienden de qué
se trata, luego nos damos cuenta que no. Entonces lo que tratamos de hacer
es aprovechar todas las oportunidades que hay para que ellos vivan la
experiencia. Por ejemplo, el Dia del Padre o de la Madre promovemos
espacios de interaccion entre padres y nifios para que jueguen y les damos

diferentes materiales.
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v ¢Qué aspectos desarrollan en el juego libre por sectores?

Se trata de dar una propuesta diversa dependiendo de las edades de los
nifios. Las cosas méas sensoriales se trabajan con los chicos méas pequefios.
Con los més grandecitos hay un area de lectoescritura en donde el nifio se va
contactando con simbolos graficos, asi como con la escritura y lectura. En la
parte del hogar, el rol dramatico es vital. Trabajamos también la parte de
experiencias cientificas, la parte de exploracion de todos los materiales que
lo rodean. Una de las cosas a la que le damos bastante importancia es el arte,
en donde se enfatiza no el arte por el arte sino como una forma de explorar

el mundo y expresarse.

El jugar con los materiales es una de las contribuciones méas grandes de esta
filosofia porque al nifio le da una posibilidad muy grande de explorar, de
jugar y de armar sus producciones. Es un proceso que puede durar el tiempo
que el nifio necesite, no es una actividad que se acaba en un solo dia. (Lara,
2013)

3.2.5. La Educacion como proceso continuo entre inicial y primaria:

v" Importancia de la educacion Inicial:

La educacién para la primera infancia es concebida como un proceso
continuo y permanente de interacciones y relaciones sociales de calidad,
oportunas y pertinentes que posibilitan a los nifios y a las nifias potenciar
sus capacidades y desarrollar competencias para la vida. (Educacién, Guia
de orientacion del uso del modulo de los materiales de psicomotricidad para
nifios y nifas de 3 a 5 afiosm- ciclo 11, 2012)

A través de los servicios de educacion inicial, los nifios y nifias reciben
la estimulacion necesaria para potenciar su desarrollo fisico, afectivo e
intelectual, asi como los cuidados asistenciales para preservar su salud y

apoyar su crecimiento. Es tal la importancia de estos procesos, que sus
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beneficios permiten igualar las oportunidades para la vida y para el éxito de

los nifios y nifias en su participacion posterior dentro de los servicios

escolarizados.

Cabe resaltar que la educacion inicial se basa en una relacion

interactiva e integrada entre los padres de familia y sus hijos; por lo tanto,

es una educacién incluyente de la familia y la sociedad. La educacion

inicial retoma y se vincula con las practicas de cuidado que se dan en la

familia, por ello, el trabajo y la participacion de los padres se convierte en

un proceso clave para desarrollar las medidas de intervencion formativa de

los menores.

v Los objetivos de la Educacion Inicial:

Incentivar el proceso de estructuracion del pensamiento, de la
imaginacién creadora, las formas de expresion personal y de
comunicacion verbal y gréfica.

Favorecer el proceso de maduracion en el nifio/a en lo sensorio-
motor, la manifestacion lGdica y estética, la iniciacion deportiva y
artistica, el crecimiento socio afectivo, y los valores éticos.
Estimular habitos de integracion social, de convivencia grupal, de
solidaridad y cooperacidn y de conservacion del medio ambiente.
Fortalecer la vinculacion entre la institucion educativa y la familia.
Prevenir y atender las desigualdades fisicas, psiquicas y sociales
originadas en diferencias de orden bioldgico, nutricional, familiar y
ambiental mediante programas especiales y acciones articuladas con

otras instituciones comunitarias.

v' ¢ Qué se le debe ensefiar al nifio en nivel inicial?

De acuerdo a los fundamentos del Programa de Educacion preescolar

los nifios son capaces de:
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» Reconocer la diversidad lingiiistica, cultural, social y étnica que
caracteriza a nuestro Pais, asi como las caracteristicas individuales de los
nifios

* Desarrollar un sentido positivo de Si mismos, expresar sus sentimientos,
empiezan a actuar con iniciativa y autonomia y a regular sus emociones,
muestran disposicion para aprender, se dan cuenta de sus logros al realizar
actividades individuales o en colaboracion

* Son capaces de asumir roles distintos en el juego y en otras actividades,
de trabajar en colaboracién, de apoyarse de compafieros, de resolver
conflictos a través del dialogo, de reconocer y respetar las reglas de
convivencia en el aula, y en la escuela y fuera de ella

» Adquieren confianza para expresarse, dialogar y conversar en su lengua
materna, mejoran su capacidad de escucha, amplian su vocabulario y
enriquecen su lengua oral al comunicarse en situaciones variadas

» Comprenden las principales funciones del lenguaje escrito y reconocen
algunas propiedades del sistema de escritura

» Reconocen que las personas tienen rasgos culturales distintos (lenguas,
tradiciones, formas de ser y de vivir) comparten experiencias de su vida
familiar y se aproximan al conocimiento de la cultura propia y de otras
mediante distintas fuentes de informacion (otras personas, medios de
comunicacion masiva a su alcance: impresos y electronicos)

« Construyen nociones matematicas a partir de situaciones que demandan el
uso de conocimientos y sus capacidades para establecer relaciones de
correspondencia, cantidad y ubicacion entre objetos para estimar y contar
para establecer atributos y comparar

* Desarrollan la capacidad para resolver problemas de manera creativa
mediante situaciones de juego que impliquen la reflexion, la explicacion y
la busqueda de soluciones a través de estrategias o procedimientos propios

y su comparacion con los utilizados por otros
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* Se interesan en la observacion de fendmenos naturales y participan en
situaciones de experimentacion que abren oportunidades para preguntar,
predecir, comparar, registrar, elaborar explicaciones e intercambiar
opiniones sobre procesos de transformacion del mundo natural y social
inmediato, adquieren actitudes hacia el cuidado y preservacion del medio
ambiente

» Se apropian de los valores y principios necesarios para la vida en
comunidad actuando con base en el respeto o los derechos de los demas, el
ejercicio de responsabilidades, la justicia y la tolerancia, el reconocimiento
y aprecio a la diversidad de género linguistica, cultural y étnica

* Desarrollan la sensibilidad la iniciativa, la imaginacién y la creatividad
para expresarse a través de os lenguajes artisticos (musica, literatura,
plastica, teatro) y para apreciar manifestaciones artisticas y culturales de su
entorno y de otros contextos

» Conocen mejor su cuerpo, actlian y se comunican mediante la expresion
corporal y mejoran sus habilidades de coordinacion, control manipulacion y
desplazamiento en actividades de juego libre, organizado y de ejercicio
fisico

» Comprenden que su cuerpo experimenta cambios cuando estéd en actividad
y durante el crecimiento; practican medidas de salud individual y colectiva
para preservar y promover una vida saludable, asi como para prevenir
riesgos y accidentes.

v' ¢ Como ensefiar matematica en el nivel inicial?

El conocimiento matematico es una herramienta béasica para la
comprension y manejo de la realidad en que vivimos. (Educacion, Area
curricular matematica Il 3, 4, 5 afios. Rutas de aprendizaje (Qué y como
aprenden nuestros nifios y nifias?, 2015)

Su aprendizaje, ademas de durar toda la vida, debe comenzar lo antes
posible para que el nifio se familiarice con su lenguaje, su manera de
razonar y de deducir. Desde la clase debemos ir evolucionando a traves de
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distintos medios, buscar planteos de preguntas, otros enfoques imaginativos
y permitir el desarrollo de ideas.

Es necesario, por lo tanto, que apliquemos la matematica a la vida
cotidiana, asi el aprenderla se hace méas dindmico, interesante,
comprensible, y lo més importante, Gtil.

En la etapa de la Educacién Inicial, el conocimiento se construye de
manera global, y ésta disciplina no es una excepcién. Cualquier situacion
puede aprovecharse para el desarrollo de los conceptos matematicos.

- Construccion de los conceptos matematicos:
o La clasificacion lleva al concepto de cardinalidad.
o La seriacion lleva al concepto de orden.
o La correspondencia lleva al concepto de nimero.

Las propuestas en matematica deben tener como objetivo
inicial a los nifios en la matematica sistematizada, sin olvidar las
caracteristicas de la etapa evolutiva propia del nivel inicial; segun
Piaget, el periodo simbolico.

Para trabajar en matematica resolviendo distintas situaciones y
abriendo nuevos interrogantes, debemos partir siempre de los
conocimientos previos de los nifios y de aquellos contenidos
matematicos que nacen de la vida cotidiana. Si nuestra propuesta
frente a los chicos es realizar agrupaciones y marcar sus elementos
agrupados, esta tarea no necesitara demostracion previa porque el
concepto de grupo, conjunto y el de elemento, son conceptos
primitivos que ellos traeran consigo. (Educacion, Area curricular
matematica Il 3, 4, 5 afios. Rutas de aprendizaje (Qué y coémo

aprenden nuestros nifios y nifias?, 2015)
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¢Problemas para construir el conocimiento matematico?

Para progresar en los aprendizajes numéricos los nifios tienen
que enfrentar situaciones que comprometan cantidades sin
necesidad de iniciar el proceso exclusivamente con actividades "pre
numeéricas”. La funcion de estas actividades en la construccion del
numero, esta lejos de ser evidente, en la medida que la actividad de
los nifios queda muy acoplada al contexto en que se ejerce y que las
capacidades de transferencia son muy reducidas.

Estas actividades pueden ser interesantes para el trabajo sobre
el pensamiento l6gico de los chicos, pero no deben ser pensadas
como prerrequisito o sustituto de los problemas numeéricos. ES
necesario que los nifios estén en contacto con los nimeros, con
situaciones en donde se jueguen cantidades.

El componente heuristico en la ensefianza de la matematica

Es necesario comprender que un problema o juego matematico,
es una situacion que implica un objetivo a conseguir, solo es
aceptada como problema por alguien; sin esta aceptacion, el
problema no existe. Debe representar un reto, y ser interesante en si
mismo. La resolucion del mismo es un proceso de acontecimientos:
aceptar un desafio, formular las preguntas adecuadas, clarificar el
objetivo, definir y llevar a cabo el plan de accién y finalmente
evaluar la solucidn. Esta lleva consigo el uso de la heuristica (arte
del descubrimiento).

La ensefianza por resoluciéon de problemas pone el énfasis en
los procesos de pensamiento, en los procesos de aprendizaje y toma
los contenidos matematicos como campo de operaciones
privilegiado para la tarea de hacerse con formas de pensamiento

eficaces.
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Importancia del juego en la educacion matematica

Al introducirse en la practica de un juego, se adquiere cierta
familiarizacion con sus reglas, relacionando unas piezas con otras,
del mismo modo, el novato en matematicas compara y hace
interactuar los primeros elementos de la teoria unos con otros. Estos
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. (Educacion,

Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial, 2009)

Papel del error

El error forma parte del aprendizaje, ya que indica el grado de
acercamiento al conocimiento. Hay que procurar que las
consecuencias de un error, producido por un nifio, sean las que se lo
revelen; tiene que ver que el resultado es incorrecto, entonces, asi
comprendera claramente que sus procedimientos no eran buenos.

Bien se sabe, que en la busqueda de soluciones a problemas,
hay mdaltiples procedimientos. Podemos encontrar desde
procedimientos de conteo con dibujos, marcas, dedos, hasta
procedimientos de calculo mental. Los intercambios, la imitacion de
lo que hacen sus colegas, son factores de progreso para los chicos.
El pensamiento de cada uno, se construye en confrontacién con los
demaés, de ahi la necesidad de favorecer el intercambio constante.

No sélo se trata de jugar, sino de reflexionar luego del juego,
contar lo que paso. Es el momento para que cada uno cuente cOmo

"se las arreglo™ para enfrentar la situacion.
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Usos del niumero

En nuestra sociedad, usamos los ndmeros con mdltiples
propdsitos y a diario, pero si tenemos que definirlo, nos quedamos
sin palabras. De todas formas, esto no nos impide usarlo, y lo
hacemos en distintos y varios contextos:

= Para conocer la cantidad de elementos de un conjunto; aqui
hacemos referencia a su aspecto cardinal.

= Para diferenciar el lugar que ocupa un objeto dentro de una
serie; éste es su aspecto ordinal.

= Para diferenciar un objeto de otro, como un namero de
teléfono; aqui lo usamos como cédigo.

= Para expresar una magnitud, ya sea peso, capacidad, tiempo,
longitud, etc.

= Para operar, combinando los numeros para dar lugar a
nuevos nimeros.

Los nifios y los nameros:

Las situaciones en gue los nifios hacen uso de los nimeros son
multiples; “tengo 4 afios”, “dame 3 monedas”, etc. O sea que ellos
hacen uso de los mismos en su vida cotidiana, porque forman parte
de una sociedad en donde los numeros estan presentes en la mayoria
de las acciones que realizamos todos los dias. Pero cabe destacar,
por supuesto, que logran descifrar la informacion que los nimeros
nos brindan en forma progresiva; es cuando comprenden que, por
ejemplo, nos es lo mismo el nimero 5 en la cantidad de velas de una
torta de cumpleafios, que el piso nimero cinco en un edificio. Los
estudiantes, al ingresar en el nivel Inicial, llegan con ciertos
conocimientos numericos. La funcion de la escuela es entonces,
organizar, complejizar, y sistematizar los saberes que los nifios traen

con ellos a fin de garantizar la construccién de nuevos aprendizajes.
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Para esto, como fue citado antes, debemos partir de los
conocimientos previos, qué saben, como lo usan, etc. El proyecto es
apoyarse sobre las competencias iniciales de los estudiantes y tomar
en cuenta los obstaculos potenciales que podamos ver.

También favorecer las situaciones que “dan significado” a los
numeros, donde el nifio pueda usarlos como recursos para resolver
problemas.

Para que los estudiantes puedan hacer uso del numero como
recurso, como instrumento, es necesario que la maestra plantee
situaciones — problema, en distintos contextos, que permitan ver las
distintas funciones del nimero:

= El nimero como memoria de la cantidad. (Relacionada con
el aspecto cardinal).

= El nmero como memoria de la posicion. (Aspecto ordinal).

= EIl ndmero para anticipar resultados, para calcular. (Aspecto
de operar).

v" ¢ Qué debe saber un nifio para su paso a educacion a Primaria?

El paso de Educacion Inicial a Primaria supone un cambio importante
para los nifios y trae de cabeza a muchos padres. Las dudas e inseguridades
acerca de los conocimientos que debe haber adquirido el pequefio para
llegar preparado a la nueva etapa provoca intranquilidad y angustia en
numerosos progenitores. No es raro que haya quien piense que su hijo esta
condenado al fracaso escolar por no dominar la lectoescritura, la suma o la
resta. Entonces llegan las preguntas a los maestros en las tutorias, donde les
transmiten sus inquietudes muchas veces después de haberlas comentados
con otros progenitores del mismo u otro colegio que presumen de que sus
nifios ya son capaces de escribir y leer perfectamente.

Y aunque se repita que cada estudiante lleva su propio ritmo y que
nunca hay que hacer comparaciones, muchas veces sigue quedando esa
sensacion de inseguridad. En el peor de los casos se traslada al menor en
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forma de presiones que pueden ser contraproducentes y provocarle una
bajada de la autoestima si el alumno no esta todavia preparado para adquirir
las competencias que se le exigen. Asi lo advierten varios expertos que
coinciden en que en la etapa infantil debe perseguirse que el nifio esté
preparado cognitivamente para desarrollar en el futuro otros aprendizajes
como el de la lectoescritura. Esto quiere decir que no tiene por qué saber
leer y escribir al llegar a primaria, aunque puede hacerlo si el nifio esta
preparado para ello y él mismo lo reclama, mostrando abiertamente su
interés hacia los libros o lo que pone en carteles que ve por la calle. La
educacidn establece que en el segundo ciclo de esta etapa (de 3 a 5 afios)
sOlo se realizard un «acercamiento» a esta y otras materias. Se propiciara el
acercamiento de los nifios y nifias a la lengua escrita como instrumento para
expresar, comprender e interpretar la realidad a través de situaciones
funcionales de lectura y escritura.

También se dice que la resolucion de problemas cotidianos sera la
fuente para generar habilidades y conocimientos l6gicos y matematicos. Por
altimo, se estipula que se fomentara la expresion visual y musical y en el
altimo afio, especialmente, se contemplara la iniciacion de las nifias y los
nifios en una lengua extranjera y en la utilizacion de las tecnologias de la
informacién y comunicacion.

3.3.Marco Conceptual

3.3.1. Educacion:

La educacion es el elemento fundamental para el éxito de la
integracién en un mundo que reclama competencia especificas para
“aprender a ser”, “aprender a hacer”, “aprender a aprender” y “aprender a
vivir juntos” asi mismo es uno delos instrumentos mds eficaces para
promover y proteger la identidad cultural. (Educacion en valores,

educacion intercultural y formacion para la convivencia, 2008).

37



3.3.2.

3.3.3.

3.3.4.

3.3.5.

Educacion Inicial:
Es el servicio educativo que se brinda a nifias y nifios menores de seis

afios de edad, con el proposito de potencializar su desarrollo integral y
armonico en un ambiente rico en experiencias formativas, educativas y
afectivas, lo que les permitird adquirir habilidades, habitos, valores. Asi
mismo es el primer nivel del sistema educativo peruano de garantizar la
educacién de calidad para los estudiantes. Su importancia radica en la gran
responsabilidad que asume de conducir el proceso de desarrollo del nifio de
manera ordenada y correcta. (Educacion, Propuesta Pedagogica de
Educacion Inicial, 2009)

Aprendizaje:

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la
ensefianza o la experiencia. Dicho proceso puede ser entendido a partir de
diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas

al hecho de aprender. (Educacion, Disefio Curricular Nacional, 2009)

Aprendizaje Significativo:
Es el resultado de las interacciones de los conocimientos previos y los
conocimientos nuevos y de su adaptacion al contexto, y que ademas va a

ser funcional en determinado momento de la vida del individuo.

Actividad ludica:

La actividad ladica favorece en la infancia la autoconfianza, la
autonomia y 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. EI mismo
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.
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3.3.6.

3.3.7.

3.3.8.

3.3.9.

3.3.10.

Estrategia metodoldgica:

Son todas aquellas técnicas que permiten identificar los principios,
criterios y procedimientos que configuran la forma de actuar del docente
en relacion con la programacion didactica, la ejecucion y la evaluacion del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Competencia:

Una competencia es un conjunto de comportamientos sociales,
afectivos y habilidades cognoscitivas, psicoldgicas, sensoriales y motoras
que permiten llevar a cabo adecuadamente un papel, un desempefio, una

actividad o una tarea. (Educacion, Disefio Curricular Nacional, 2009)

Competencias matematicas:

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 vida cotidiana y con el mundo laboral.
(Educacion, Area curricular matematica Il 3, 4, 5 afios. Rutas de

aprendizaje ¢Qué y cdmo aprenden nuestros nifios y nifias?, 2015)

Nociones matematicas:
La principal funcion de las nociones matematicas es desarrollar el
pensamiento l6gico, interpretacion, razonamiento y la comprension del

namero, espacio, formas geométricas y la medida.

Desarrollo del Pensamiento L6gico Matematico:

Se entiende por pensamiento légico matematico el conjunto de
habilidades que permiten resolver operaciones basicas, analizar
informacion, hacer uso del pensamiento reflexivo y del conocimiento del

mundo que nos rodea, para aplicarlo a la vida cotidiana. Su desarrollo
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implica que desde la infancia se proporcionen al nifio o nifia una serie de
estrategias que permitan el desarrollo de cada uno del pre requisitos
necesarios para entender y practicar procesos de pensamiento légico
matematico. (Educacion, Area curricular matematica 11 3, 4, 5 afios. Rutas

de aprendizaje ¢Qué y cdmo aprenden nuestros nifios y nifias?, 2015)

IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
4.1.Tipo de investigacion

La investigacion accion correspondiente a la practica pedagogica 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

4.2.1. Objetivos del Proceso de la Investigacion Accion.
Objetivo General

Mejorar la practica pedagogica relacionada con actividades ludicas como
estrategia metodoldgica para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, utilizando el plan de accién
concreto y viable que responda al problema planteado a través de los enfoques
de autorreflexion y constructivismo.

Objetivos Especificos

a) Deconstruir mi practica pedagdgica en lo referente a la aplicaciéon de
actividades ludicas como estrategia metodologica, a través de procesos
autorreflexivos.

b) Estructurar el marco tedrico que sustente el quehacer pedagdgico
relacionado con la aplicacion de actividades ludicas como estrategia
metodoldgica.

c) Reconstruir mi préctica pedagbgica a través de un plan de accion
concreto y viable que responda al problema planteado y contenga el

enfoque constructivista.
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4.3.

d) Evaluar la validez y los resultados de la nueva préctica pedagdgica a

través de los indicadores.

4.2.2. Objetivos de la propuesta pedagogica

Objetivo General
Aplicar actividades ludicas para desarrollar la competencia de actia y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5
afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 756 Sapali, distrito de
Asuncion, Ugel Cajamarca.
Objetivos Especificos
a) Aplicar un plan de accion para desarrollar el juego motor en las
sesiones de aprendizaje matematizando situaciones.
b)  Utilizar el juego social que permitan en el nifio el desarrollo del
lenguaje matematico.
c) Emplear el juego cognitivo que promuevan el razonamiento y la
argumentacion de ideas matematicas en los nifios.
d) Utilizar el juego simbolico que genere la elaboracidn y usen estrategias
frente a situaciones retadoras.
Hipotesis de accion
La aplicacidn de actividades ladicas durante la ejecucién de las sesiones de
aprendizaje permitird desarrollar la competencia actua y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 756 del caserio de Sapali, distrito de Asuncion,

Ugel Cajamarca.
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4.4.

4.5.

4.6.

Beneficiarios de la propuesta innovadora
Los beneficiarios estan constituidos por los 8 estudiantes 5 afios de edad de

la Institucion Educativa Inicial N° 756 Sapali, dado que la aplicacion de
actividades ludicas permite lograr aprendizajes significativos en el area de

matematica.

La docente ya que los resultados conllevan a la mejora de su préctica
pedagdgica en el nivel inicial, desarrollando sesiones de aprendizaje teniendo en

cuenta una secuencia didactica pertinente al nivel.

Los padres de familia que evidenciaron el proceso de ensefianza quienes a
la vez se involucraron en los juegos realizados por sus hijos concientizandose de

la importancia de éste en el aprendizaje.

Poblacion y Muestra de la investigacion
Poblacion
La poblacion esta constituida por mi practica pedagdgica, la cual consta del

desarrollo de sesiones de aprendizaje durante el proceso de la deconstruccion
como en la reconstruccion.
Muestra

La muestra lo constituyé por el registro de la practica en un total de 10
sesiones de aprendizaje de la propuesta pedagdgica innovadora comprendida en
el proceso de la reconstruccion.

Instrumentos:

Instrumentos de Ensefianza:
Diarios de campo: Es un instrumento de recoleccion de informacion abierta que

sirvieron para el proceso de deconstruccion de la practica pedagdgica que nos
permite registrar el desarrollo de la actividad pedag6gica 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 es Util para nuestra investigacion, pues me ha

permitido identificar el problema a partir de las dificultades que debo resolver.
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Matriz de recurrencias: Es un instrumento que sirve para anotar o registrar las
conductas o0 acciones mas recurrentes o frecuentes en el desarrollo de la practica
pedagdgica que se observan diariamente en la Institucién Educativa. En esta
investigacion fue utilizado para registrar las fortalezas, debilidades y vacios que
se evidencian en la practica pedagogica de la docente investigadora.

Matriz de Andlisis categorial: Es un instrumento que sirve para anotar o
registrar las categorias y subcategorias a consecuencias de la reflexion realizada
por la docente en cuanto a fortalezas, debilidades y vacios encontrados en su
practica pedagdgica diaria. En esta investigacion fue utilizada para realizar la
consolidacién por categorias delos posibles problemas que se encontraron luego
se priorizé solo el que se presentd mas incidencia para llevar a cabo este trabajo

de investigacion.

Instrumentos de Aprendizaje
Sesiones de aprendizaje: Es el conjunto de estrategias de aprendizaje que cada

docente disefia y organiza en funcién de los procesos cognitivos o motores y los
procesos pedagodgicos orientados al logro de los aprendizajes previstos en cada
unidad didéactica, fue utilizado para lograr el desarrollo de la expresion oral en

los estudiantes, durante la reconstruccién de mi practica pedagdgica.

Ficha de Evaluacién para evaluar el disefio de la sesién de aprendizaje: Es
un instrumento de evaluacion que contiene 3 criterios o0 desempefios de
evaluacion, previamente establecidos, en la cual se califica los aprendizajes

logrados, por ejemplo: I - Inicio, P — proceso, L — logrado.

Ficha de la autoevaluacion para evaluar la aplicacion de la estrategia: Es un
instrumento muy importante en la cual vamos a realizar una reflexion personal
de la estrategia aplicada; en ésta investigacion me ha servido para evidenciar los

procesos a tomar para aplicar las actividades ladicas.

Diarios reflexivos para evaluar la aplicaciébn de la estrategia: Es un

instrumento para reflexionar y sobre todo evidenciar si verdaderamente durante
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la aplicacion de la estrategia hemos seguido los procesos establecidos dentro de

gésta.

Lista de cotejo de entrada y salida para evaluar el nivel de logro de los
aprendizajes en los estudiantes. Este instrumento permitio recoger informacion
de los estudiantes sobre los conocimientos basicos de la competencia actla y

piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
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V. PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION
5.1. Matriz 1

Matriz del Plan de Accién

HIPOTESIS DE ACCION:

La aplicacion de actividades ludicas

durante la ejecucion de las sesiones de aprendizaje permitira desarrollar la competencia actia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 756 del caserio de Sapali, distrito de Asuncion,

Ugel Cajamarca.

CRONOGRAMA CRONOGRAMA
ACCION RESPONSABLES RECURSOS 2016 2017
M M| J|[J|A F{M|Al M
Aplicacion de actividades | Elda Loje Julca
lidicas como  estrategias
metodoldgicas para Actividades
desarrollar la competencia lGdicas.
de actia y piensa
matematicamente en
situaciones cantidad.
ACTIVIDADES DE LA
ACCION
1. Revisiéon y ajuste del | Virgilio Gbmez Vargas | Fuentes de
marco tedrico. Elda Loje Julca informacion X
2. Disefio de sesiones de | Elda Loje Julca Rutas de
aprendizaje y del | Yuli Linares Jave aprendizaje,
instrumento de evaluacion fasciculo de
matematica. X
Guia de
evaluacion
inicial
3. Revision de sesiones de | Yuli Linares Jave Sesiones
aprendizaje y evaluacion del Lista de cotejo
disefio del instrumento de de evaluacion | X
evaluacion. del disefio de la
sesion.
4. Aprobacién de las | YuliLinares Jave Sesiones
sesiones. Lista de cotejo
de evaluacion | X
del disefio de la
sesion.
5. Ejecucion de las sesiones | Elda Loje Julca Sesiones
de aprendizaje. Lista de cotejo
de evaluacion | X X | X
del disefio de la
sesion.
6. Elaboracion de | Virgilio Gémez Vargas
instrumentos para recojo de | Yuli Linares Jave X
informacion.
7. Revision, ajuste y | Virgilio Gémez Vargas | Fuentes de
aprobacion de los | Yuli Linares Jave informacion X
instrumentos.
8. Recojo de informacién | Elda Loje Julca Guia de
sobre la ejecucion de las evaluaciéon  de X
sesiones. los aprendizajes
9. Sistematizacion de la | Virgilio Gémez Vargas Matrices
informacién proveniente de | Elda Loje Julca Datos
los estudiantes y de la registrados X
docente.
10. Redaccion del informe y | Virgilio Glmez Vargas | Fuentes de
entrega preliminar. Elda Loje Julca informacion
11. Revision y reajuste del | Virgilio Gdmez Vargas Informe en
informe y entrega final. Elda Loje Julca fisico
12. Comunicacién  de | Elda Loje Julca Trabajos
resultados a la familia, las | Yuli Linares Jave individuales y
autoridades y la comunidad. grupales
13. Sustentacion del Trabajo | Elda Loje Julca Informe Final
de Investigacion Diapositiva X
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5.2. Matriz de Evaluacion

5.2.2. Matriz 2

De las acciones

Hipétesis de Accion:

La aplicacion de actividades ludicas durante la ejecucion de las sesiones de aprendizaje permitira desarrollar
la competencia actlla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 756 del caserio de Sapali, distrito de Asuncion, Ugel Cajamarca.

Accién

Indicadores de proceso

Fuentes de Verificacion

La aplicacion de

- 100% de las sesiones de aprendizaje de la propuesta pedagogica

-Sesiones de

actividades alternativa revisadas, aprobadas y ejecutadas. aprendizaje
lidicas para Establ | ) | " tes v d ) Diari flexi

- - Diarios reflexiv
desarrollar  las | §a ef:fer dasI 90n5|gnas claras y oportunas antes y después para arios reflexivos

. ion .

sesiones de | 12 ejecucion del juego - Imégenes
aprendizaje - Genero preguntas precisas con el afan de resolver situaciones Vid

que se presentan en problemas de situaciones de cantidad. - Videos

. . . - Fotos

- Estimulo para que los nifios verbalicen lo que estaban

realizando.

- Permito que los nifios durante el juego desarrollen su autonomia.

- Fomento el trabajo cooperativo e individual en los estudiantes.

- Manejo con conocimientos los principios de educacién inicial en

el desarrollo del juego

- Promuevo la participacion y competencia sana en actitudes para

una buena convivencia y crear un clima de aprendizaje en el aula.

- Permito que el juego realizado logré su proposito.

- Impulso a la representacion con material concreto y mediante el

dibujo del juego realizado.
Comunicacién - 80% de la participacion de los padres de familia, profesores y | - Registro de
de los resultados | autoridades dela comunidad. asistencia.
a las familia, o . )
director vyl Las actividades ludicas son pertinentes con las edades de 10s | - Fotos

. nifios.
comunidad. 0s .
- Videos.

- Las actividades ludicas favorecen el desarrollo de la
competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad.

- Los nifios demuestran interés en la participacion de los juegos
realizados.

- Los juegos simbolicos favorecen que los nifios desarrollen su
imaginacion.
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4.2.1.Matriz 3

De los resultados

EVALUACION DE LOS RESULTADOS

Resultados

Indicadores

Fuentes de
verificacion

Desarrollar las
actividades

ludicas en los
estudiantes,

para mejorar
el desarrollo
de la
competencia

actla y piensa
matematicame

nte en
situaciones de
cantidad.

Agrupa objetos de acuerdo al tamafio: grande, mediano y
pequefio y expresa en forma oral la accion realizada.
Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante
las expresiones: muchos, pocos, ninguno.

Agrupa objetos de acuerdo a la forma: circulo, cuadrado,
rectangulo y expresa en forma oral la accion realizada.
Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante
las expresiones: “mas que” o “menos que”.

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

Expresa en forma oral los nimeros ordinales en contextos
de la vida cotidiana sobre la posicion de objetos y personas
considerando: primero — altimo.

Expresa cantidades de hasta cuatro objetos usando su
propio lenguaje.

Expresa cantidades de hasta cinco objetos usando su
propio lenguaje.

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

- Informes de
los
resultados.

- Fichade
observacion.

- Videos.

- Fotos

- Trabajos de
los nifios.
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VI. DISCUSION DE LOS RESULTADOS
6.1. Presentacion de resultados y tratamiento de la informacion
6.1.1. Andlisis de las sesiones de aprendizaje

MATRIZ 4:

Resultados de la aplicacidon de actividades ludicas para desarrollar el actuar
y pensar matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5
I. E. I. N° 756 Sapali, Ugel Cajamarca 2016.

afos de la

SESION No 1
“Organizamos los materiales del
aula”

Asamblea
Entrega de materiales
Formulacion de preguntas.

Estrategia de juego
Vivenciacion
Representacion grafica
Verbalizacion

Meta cognicion a través de
preguntas

SESION No 2 Cancion Estrategia de juego
“Comparamos cantidades con | Formulacién de preguntas Vivenciacion
objetos” Representacion gréafica.
Trabajo grupal Meta cognicion a través de
Verbalizacién preguntas
SESION No 3 Estrategia de juego

“Jugamos con la forma de los
objetos”

Cancién
Formulacién de preguntas

Trabajo en grupos
Trabajo individual
Representacién gréfica

Meta cognicion a través de
preguntas

SESION No 4
“Jugamos con nuestros amigos
comparando cantidades”

Dinamica
Formulacién de preguntas

Estrategia de juego

Manipulacién de material concreto
Trabajo individual

Verbalizacion

Formulacion de interrogantes
Representacion gréfica

Meta cognicion a través de
preguntas

SESION No 5
“Jugamos ordenando por tamaiio”

Cuento
Formulacién de preguntas

Estrategia de juego

Manipulacion de material concreto
Vivenciacion

Manipulacion de material concreto
Representacién gréfica

Meta cognicién a través de
preguntas

SESION No 6
“Jugamos entre amigos salvando
obstaculos”

Cuento
Formulacién de preguntas

Estrategia de juego

Trabajo en equipo

Verbalizacién

Manipulacion de material concreto
Representacién gréfica

Meta cognicion a través de
preguntas

SESION No 7
“Jugamos con la gallinita a contar
hasta el 4”

Dinamica
Formulacién de preguntas

Estrategia de juego

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Verbalizacion

Manipulacion de material concreto
Representacién gréfica

Meta cognicién a través de
preguntas

SESION No 8
“Jugando al bingo de nimeros”

Cuento
Formulacién de preguntas

Estrategia de juego

Trabajo en equipo

Verbalizacién

Formulacion de preguntas
Manipulacién de material concreto
Representacion gréfica

Meta cognicion a través de
preguntas

SESION No 9
“Ayudamos a Pedrito con sus
animalitos de la chacra”

Lamina
Formulacién de preguntas

Estrategia de juego

Trabajo individual

Trabajo en equipo

Verbalizacion

Manipulacion de material concreto
Representacion gréfica

Meta cognicién a través de
preguntas

SESION No 10
“Ayudamos a Rosita en su tienda”

Cuento
Formulacién de preguntas

Estrategia de juego

Trabajo individual

Trabajo en equipo

Verbalizacion

Formulacién de preguntas
Manipulacion de material concreto
Representacion grafica

Meta cognicion a través de
preguntas

SISTEMATIZACION
(estrategia que mas predomina)

En 04 sesiones predomina la
técnica del cuento.

En 10 sesiones predomina actividades
ludicas

En las 10 sesiones aplique la
metacognicion a través de
interrogantes.
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Fuente: Ficha de evaluacion de las sesiones

Interpretacion:

En la aplicacion de la propuesta pedagogica, luego de haber realizado la
sistematizacion correspondiente al andlisis de los momentos de las sesiones de aprendizaje
desarrolladas, se observa que en el momento de inicio se ha empleado la estrategia del
cuento en la mayoria de las sesiones de aprendizaje, ante la cual se obtuvo un resultado
Optimo, pues se evidencio la participacion activa de los estudiantes logrando responder de
esta manera a los procesos pedagogicos de problematizacion, recuperacion de saberes
previos y la motivacion. Por otro lado al momento del desarrollo predomina el empleo de la
estrategia del juego en las diez sesiones, cuatro sesiones se ha aplicado el juego motor y
solo una se aplicé el juego cognitivo. En lo que corresponde al momento del cierre,
predomina el uso de la meta cognicién a través del planteamiento de preguntas en las diez
sesiones, lo cual tuvo como resultado eficiente permitiendo que los nifios expresen en su
propio lenguaje las acciones que realizaron y conllevd a los estudiantes a la adquisicion de
sus aprendizajes. Como instrumento de evaluaciéon se disefio y se aplico la ficha de
evaluacion como herramienta para registrar toda la informacion necesaria logrando conocer
la forma efectiva y precisa el nivel de desempefio de cada estudiante en el desarrollo de la
competencia de actla y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad. Esto me
permito verificar que la aplicacion de las actividades ladicas facilito el logro del
pensamiento matematico en los estudiantes de 5 afios.

(13

Los resultados corroboran lo expresado en Piaget quien afirma lo siguiente: “el

aspecto psicomotor es importante para la inteligencia donde ésta se construye a partir de la

13

actividad motriz del nifio/a y en los primeros afios de vida esta afirmacion se puede
aplicar en los nifios del nivel inicial, no solo en el Il ciclo de inicial, porque permite lograr
aprendizajes significativos a través del juego ludico es asi que el nifio mientras mas

vivencia tendrd mejor oportunidad de construir sus conocimientos.
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Aplicacion de estrategias de Investigacion Accion

6.1.2.
Matriz 5:

la

desarrollar

Resultados de la aplicacion de actividades ludicas para

competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en los
estudiantes de 5 afios de la I. E. I. N° 756 Sapali, Ugel Cajamarca 2016.
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Fuente: Ficha de autoevaluacién de la aplicacion de las estrategias
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Tabla 1

Resultados de la aplicacion de las estrategias ldicas en estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 756 Sapali -

Asuncion
ESTRATEGIAS LUDICAS
SESION Si % No %
1 100 00
2 80 20
3 90 10
4 70 30
5 100 00
6 100 00
7 70 30
8 100 00
9 90 10
10 100 00
TOTAL 90% 10%

Fuente: Matriz N° 02 Aplicacién de estrategia de Investigacion — Accion.
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Figura 1

Resultados de la aplicacion de la estrategias ludicas en estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 756 Sapali -
Asuncién

USO DE ESTRATEGIAS LUDICAS

90
80
70
60
50
40
30
20
10

Si % No %

Interpretacion:

Se observa que al utilizar actividades ludicas para desarrollar la competencia actta y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad se logré cumplir satisfactoriamente los
indicadores con un promedio de 90%.Se observa en las sesiones 2, 5, 6, 8 y 10 un alto
nivel del logro que al aplicar actividades ludicas el progreso muestra una definicion clara
de las metas de aprendizaje que alcanzaron los estudiantes para el desarrollo de la
competencia en la edad de 5 afios. Se aprecia en las sesiones 1, 3, 4, 7 y 9 un nivel
aceptable del logro que muestra una definicion clara y precisa de las metas que lograron
alcanzar los estudiantes para el desarrollo de la competencia en la edad de 5 afios. Los datos
de la tabla 1 estan referidos a los resultados de la evaluacién al aplicar actividades lGdicas
para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
a traves de la ficha de aplicacion de la estrategia; observandose grandes beneficios en el
proceso. Como sefiala Piaget, el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segln cada etapa evolutiva

del individuo. (Ver matriz 02).
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6.1.3. Andlisis de los diarios reflexivos
MATRIZ 6:
Resultados de la aplicacion de actividades ludicas para desarrollar el actuar y pensar matematicamente en situaciones de
cantidad, en los estudiantes de 5 afios de la I. E. I. N° 756 Sapali Ugel Cajamarca 2016.

Si, porque tuve en cuenta la | No, segui todos los procesos | Si los utilice y fueron los adecuados | Si, aplique una ficha de observacion | Las estrategias l0dicas empleadas deben ser adecuadas a su

1 secuencia de reglas y permiti que | didéacticos planificados y la | para la edad y realidad de los | considerando la relacién entre | contexto de los nifios y nifias debiendo reforzar més la
se verbalice todas las acciones | estrategia aplicada fue | estudiantes, notandose una | competencia y capacidad. metacognicion para favorecer el aprendizaje y de esa manera
realizadas pertinente en todo aspecto. participacion de todos los estudiantes. sea significativo, promoviendo el juego activo.

Si, considere los  pasos | Si, algunos nifios no fueron | Si presente material de acuerda a la | Si, considerando la relaciéon entre | Que al emplear estrategias lUdicas deben ser adecuadas a su

2 establecidos del juego planificado | activa a pesar de la motivacién | edad y tema a desarrollar respetando | competencia y capacidad | edad y contexto de los nifios y nifias para que el aprendizaje
lo que facilito del aprendizaje. contante que se les brindaba. los procesos pedagdgicos. considerando e indicador adecuado. logré ser significativo.

Si, estableciendo de reglas y | Si, el tiempo para el trabajo Se adecuo casi en su totalidad el | Si, porque tuve en cuenta la relacion | Que debemos cultivar un trabajo en equipo entre los nifios

3 permiti que se verbalice las | grupal o individual. material utilizado en el desarrollo de | de competencia, capacidad e | promoviendo mas el dinamismo y utilizando recursos propios
acciones realizadas. las sesiones para los nifios. indicador. de la comunidad.

Si, siempre se presentan | Si, para mi persona la | Los materiales utilizados en dicha | Si, aplique una ficha de observacién | Ser mas organizada en el tiempo, preparar mi material con

4 ocurrencias por parte de los nifios | dificultad més persistente es el | sesién fueron propios de la comunidad | considerando la relacion entre | anticipaciony no improvisary a la vez promover la
haciendo perder la aislacion. tiempo que a pesar de ser | que nos sirvid para lograr en su | competencia y capacidad | participacién constante en cada uno de los nifios.

planificado siempre me excedo | mayoria la comparacién de cantidades. | considerando un indicador adecuado
Si, se presentan momentos no | No, segui todos los procesos | Si los utilice y fueron los adecuados | Si, estuvo en acorde al indicador a | Que la actividad a desarrollar sea més vivencial y utilicen

5 planificados por la participacion | didacticos planificados y la | para la edad y realidad de los | querer lograr. mayor material concreto integremos la participacion de los
e inquietud de algunos nifios. estrategia aplicada. estudiantes. nifios en su totalidad teniendo al tiempo como mejor aliado.

6 Si, pero falta mayor dosificaciéon | Si, con la familiarizacién de las | Si, todos los materiales que utilicé en | Si, porque es un instrumento que me | Manejo del tiempo adecuado en aula.
de mi tiempo en las estrategias | expresiones como primero y | el desarrollo de mis sesiones de | ayuda a comprobar el grado de | Participacion activa de los estudiantes.
planificadas Gltimo. aprendizaje  son  pertinentes al | aprendizaje logrado en los nifios. Integracion de todos los sujetos del proceso.

contexto.

7 Si, desarrollando las estrategias | Si, porque los nifios han sido | Todos los materiales utilizados son | Si, es un instrumento que me | Que debo seguir la secuencia de todas las estrategias
planificadas siguiendo todos sus | mecanizados en la | pertinentes al proceso de ensefianza | permite conocer el ritmo de | planificadas en la sesion de aprendizaje y aplicarlo de forma
pasos en la sesién de aprendizaje. | simbolizacién del nimeros. aprendizaje. aprendizaje que tiene cada nifio y | mas vivencial.

qué logro.

8 Si, apliqué todos los pasos | Si, en minima cantidad porque | Si, los materiales fueron pertinentes al | Si, me ayudéd a recolectar la | Manejo del tiempo adecuado en aula.
establecidos para lograr el | laestrategia lidica aplicada era | contexto y adecuados al estilo y ritmo | informacién necesaria en los nifios | Participacion activa y cooperativa de los estudiantes.
aprendizaje esperado. novedosa en los nifios. de aprendizaje en los nifios. para evidenciar sus aprendizajes. Integracion de todos los sujetos del proceso.

9 Si, la practica diaria nos conlleva | Si, un poco de dificultad en el | Si, todos los materiales que utilicé son | Si, me ayudé a recolectar la | Las estrategias ludicas empleadas deben ser adecuadas a su
a la mejor aplicacion de las | desarrollo de la sesién al | pertinentes al contexto y adecuados al | informacién para evidenciar sus | contexto de los nifios y nifias debiendo reforzar mas la
estrategias planificadas. agrupar y unir objetos. estilo y ritmo de aprendizaje. aprendizajes. metacognicion para favorecer el aprendizaje.

10 Si, porque los senti mas animados | Como siempre las dificultades | Si el material estuvo bien, se debe Si este instrumento de evaluacién se | El material debe estar més acorde con sus conocimientos y
y con mas ganas de trabajar tanto | que se me presentan en el | tratar de hacer mas participativo con lo | presta para comprobar si estoy | realidad de los nifios.
grupal como individualmente. tiempo pero ya casi superado | propio de sucomunidad para la mejor logrando con los indicadores que | Promover la participacién individual y grupal de los nifios ya

en su totalidad. interiorizacion del aprendizaje. me propuse que logre los nifios. que nuestra mision es formar nifios creativos y constructores.
5';;5’[%':‘“ Si: 10 En la mayoria de las sesiones | Todo el material empleado fue | El instrumento de evaluacion fue | Como siempre a pesar que desarrollemos la estrategia con
NO: 00 no se encontr6 dificultades ya | pertinente al tema, edad y contexto de | preciso porque tuvo coherencia con | todos sus pasos y tiempo programado siempre hay
-Se considerd todos los pasos | que los pasos de la estrategia | los estudiantes. la competencia, capacidad e | recomendaciones que plantear para que cada actividad futura
para el logro de la estrategia. se siguieron ordenadamente. indicador para lograr el aprendizaje. | sea mucho més significativa.
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Interpretacion:

En la aplicacion de la propuesta, luego de haber realizado la sistematizacion
correspondiente a las respuestas de las preguntas formuladas para el anélisis de los diarios
reflexivos se observa que con respecto a la primera pregunta logré cumplir con la mayoria
de las actividades planificadas correspondientes al indicador de logro en el desarrollo de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, continuando con
la segunda pregunta superé las dificultades pues logre propiciar la participacion activa de
los estudiantes lo cual permitio que los estudiantes desarrollen en forma eficiente las
actividades correspondientes al indicador de logro de la referida competencia. Luego en la
tercera pregunta se revela que los materiales utilizados fueron pertinentes para el desarrollo
de la actividad y contextualizados a la realidad del estudiante y fueron utilizados de manera
pertinente en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Y con respecto a la cuarta pregunta se
infiere que el instrumento de evaluacién fue preciso porque tuvo coherencia con la
competencia, capacidad e indicador para lograr el aprendizaje esperado de acuerdo a las
necesidades y caracteristicas de los nifios y nifias haciendo posible determinar de manera

significativa el nivel de desempefio de cada uno de los estudiantes. (Matriz N° 3)
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6.1.4. Procesamiento de las informaciones de entrada y salida

MATRIZ 7:

Hipétesis de Accidn: La aplicacion de actividades ludicas como estrategias metodolégica en las sesiones de aprendizaje con los estudiantes del aula de 5 afios de
lal. E. I. N° 756 Sapali, favorece de manera significativa el desarrollo de la competencia de actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
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Fuente: Lista de Cotejo de entrada y salida
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TABLA 2

Resultados de la evaluacion de entrada y salida de los estudiantes de 5 afios de la
I.E.l. N° 756 Sapali - 2016

ENTRADA SALIDA
ESTUDIANTES| Sl (%) NO (%) SI (%) NO (%)
1 10 90% 60% 40%
2 40 60% 80% 20%
3 20 80% 100% 0
4 50 50% 100% 0
5 0 100% 60% 40%
6 40 60% 100% 0
7 60 40% 100% 0
8 0 100% 80% 20%
f 220 580 680.00 120.00
TOTAL
% 275 725 85 15

Fuente: Matriz N° 04
Figura 2

Resultados de la evaluacion de entrada y salida de los estudiantes de 5 afios de la
I.E.l. N° 756 Sapali - 2016

Titulo del grafico

100

80
60
40 72.5 &
20 .
27.5 ' 15
( S

SI (%) NO (%) I (%) NO (%)

ENTRADA SALIDA

Interpretacion:
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En los resultados se evidencia que el estudiante 5 y 8 no lograron cumplir con los
criterios de evaluacion requeridos en un 100 %, en la prueba de entrada mientras que
en la prueba de salida lograron superar en un 60% de estos. Los resultados muestran
que los estudiantes 3, 4, 6 y 7 no lograron cumplir con 80%, 50%, 60% y 40 % de los
criterios de evaluacion requeridos en la prueba de entrada, mientras que la prueba de
salida lograron cumplir con el 100%  satisfactoriamente las actividades que
corresponden a los criterios de evaluacion en relacion al indicador para el desarrollo de

la competencia de actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

En los resultados se observa que luego de haber aplicado la ficha de evaluacion
como instrumento de evaluacion los 4 estudiantes mejoraron significativamente su
nivel de desempefio, lo cual se observa en la prueba de salida, mostrando que los
estudiantes han alcanzado desarrollar habilidades y destrezas evidenciadas en el
cumplimiento de las actividades que corresponden a los criterios de evaluacion
requeridos para el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad. Como lo refiere Vygotsky, el desarrollo es un proceso de
cambio donde se generan nuevas formas y principios que entrarian en juego (bioldgico,
fisiol6gico, maduracidn, factores sociales). Asimismo hace referencia de que cualquier
funcién en el desarrollo cultural de nifio o nifia aparecen dos veces: primero en plano
social y luego en el plano psicoldgico; desde el cual va adquiriendo experiencias que
generen aprendizajes, de ahi que el juego en esta edad propicia que el nifio por medio
de la cooperacién con otros nifios llega a consolidar acciones en comun producto de
sus experiencias en un contacto con su medio, donde el docente u otra persona se

convierte en un guia hasta determinado punto.
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Tabla 03

Resultados del logro de evaluacion de entrada y salida de los estudiantes de 05 afios de la I.E.l. N ° 756

Sapali- 2016.
ENTRADA SALIDA
INDICADORES SI (%) NO (%) SI (%) NO (%)
1 50 50 100 0
2 70 30 100 0
3 50 50 100 0
4 20 80 80 20
5 20 80 100 0
6 20 80 70 30
7 0 100 80 20
8 0 100 90 10
9 20 80 80 20
10 10 90 100 0
TOTAL 26% 74% 90% 10%

Fuente: MATRIZ N° 04
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Figura 3

Resultados del logro de evaluacién de entrada y salida de los estudiantes de 05 afios de la I.E.l. N ° 756
Sapali- 2016.
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Interpretacion:

En los resultados obtenidos se observa que los indicadores no se lograron cumplir en
un 74% en la prueba de entrada mientras que en la prueba de salida se lograron cumplir con
un 90% evidenciandose de esta manera un avance significativo en los aprendizajes de los
estudiantes, también se observa que los estudiantes en la prueba de entrada no habian
alcanzado el nivel de logro para desarrollar las actividades correspondientes a los
indicadores; no contaban con habilidades y destrezas requeridas para el desarrollo de la
competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad. En los resultados
se observa que luego de haber aplicado la ficha de evaluacion como instrumento de

evaluacion durante la ejecucion de las sesiones de aprendizaje los nifios han mejorado
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significativamente sus aprendizajes porque la prueba de salida los porcentajes muestran que
los estudiantes lograron desarrollar habilidades y destrezas correspondientes a los
indicadores para el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.

Los datos de la tabla 3 estan referidos a los resultados del logro de los indicadores de
evaluacion de entrada y salida de los estudiantes para el desarrollo de la competencia de
actla y piensa mateméticamente en situaciones de cantidad. Se encontré que en la
aplicacion de la prueba de entrada solamente se obtuvo un promedio de 26% del logro de
los indicadores. Mientras que en la evaluacion de salida luego de explicar a los estudiantes
los criterios de desempefio a ser alcanzados dentro del proceso evaluativo aplicando la ficha
de evaluacién como instrumento de evaluacion durante | ejecucion de las sesiones de

aprendizaje de obtuvo un 90% del logro de los indicadores.

Segun los aportes de Ausubel reconoce que el aprendizaje debe ser significativo de tal
manera que se vincule y organice los aprendizajes nuevos en funcion de los conocimientos
previos gque ya posee la persona y a la vez el aprendizaje significativo se fortalece en el nifio
gracias al juego por ser una caracteristica propia de él; es por ello que los nuevos
conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del alumno.(Ver

matriz 4)
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Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje, por indicador y sesion de aprendizaje

6.1.5.
MATRIZ 8

Hipotesis de Accion: La aplicacion de actividades ludicas como estrategias metodoldgica en las sesiones de aprendizaje con los estudiantes del aula de 5 afios de
la I.E.l. N° 756 Sapali, favorece de manera significativa el desarrollo de la competencia de actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
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Tabla 4

Resultados del nivel del logro de aprendizaje por sesion de los estudiantes de 5 afios de la 1.LE.l1. N° 756

Sapali
Indicadores Frecuencia Porcentaje
A B C A B C
1 0 18 6 0 75 25
2 0 21 3 0 87.5 12.5
3 0 21 3 0 87.5 12.5
4 0 18 6 0 75 25
5 24 0 0 100 0 0
6 24 0 0 100 0 0
7 21 3 0 0 87.5 12.5
8 18 6 0 75 25 0
9 24 0 0 100 0 0
10 24 0 0 100 0 0
TOTAL |f 135 87 18 562.5 362.5 75
% | 56.2 | 36.3 7.5 56.2 36.3 7.5

Fuente: Matriz 05

Figura 4

Resultados del nivel del logro de aprendizaje por sesion de los estudiantes de 5 afios de la 1.LE.l1. N° 756
Sapali
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Interpretacion:

En los resultados se observa que se obtuvo un 56.2% del nivel de desempefio con
calificativo A, se observa un promedio de 36.3 para el nivel de desempefio B y un
7.5% para el nivel de desempefio con calificativo C con respecto al logro de los
indicadores de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad.

En los resultados se evidencia que la aplicacion de la ficha de evaluacion como
instrumento de evaluacion logro resultados significativos para determinar el nivel de
desempefio de los estudiantes, alcanzando el nivel del logro para desarrollar las

actividades correspondientes a la competencia.

En los resultados dela tabla 4 se evidencia el nivel de logro alcanzado en cada
uno de los indicadores de desempefio por sesiobn como producto de las actividades
ejecutadas por los estudiantes quienes obtuvieron una calificacion de A, en relacién a
la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad. Como
postula Aucouturier (2004) manifiesta que en las escuelas se debe de brindar al nifio
oportunidades para que se exprese y tenga un buen desarrollo, la escuela infantil es un
lugar privilegiado para desarrollar la practica educativa. Ayudar al nifio a superar sus
angustias, sus miedos y sentir placer en las acciones que haga es el papel que deben
cumplir los adultos que acompafian al nifio en su proceso. La practica psicomotriz
educativa exige criterios para desarrollar con un solo objetivo comdn, abierto al nifio
que en los procesos de aprendizaje dejen un lugar importante a la accién, a la
expresividad libre, a la actividad ludica, a la emocién y a la palabra, asi como a la

atencion sostenida y las potencialidades de cada nifio en el grupo. (Ver Matriz 5)
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6.2. Triangulacion de las fuentes de verificacion

Matriz 9

Triangulacion de las tablas del procesamiento de la informacion de instrumentos sobre como se
desarrolla la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad los nifios y las
nifias de 5 afios de la I. E. I. N° 756 — Sapali, distrito de Asuncién

Tabla 01 Tabla 02 Tabla 03 Tabla 04 Conclusiones

Los datos de la tabla 1 | En los resultados se | Los datos de la tabla 3 estdn | En los resultados dela | El disefio y
estdn referidos a los | observa que luego de | referidos a los resultados del | tabla 4 se evidencia el | aplicacion de la
resultados de la | haber aplicado la ficha de | logro de los indicadores de | nivel de logro | propuesta
evaluacion al aplicar | evaluacion como | evaluacion de entrada y | alcanzado en cada uno | pedagégica es
actividades ludicas para | instrumento de | salida de los estudiantes | de los indicadores de | pertinente porque
desarrollar la | evaluacion los 4 | para el desarrollo de la | desempefio por sesion | me permitio
competencia actia y | estudiantes mejoraron | competencia de actia y | como producto de las | determinar de
piensa mateméticamente | significativamente su | piensa matematicamente en | actividades ejecutadas | manera

en situaciones de | nivel de desempefio, lo | situaciones de cantidad. Se | por los estudiantes | significativa el

cantidad a través de la | cual se observa en la | encontr6 que en la | quienes obtuvieron | nivel de desempefio
ficha de aplicacion de la | prueba de salida, | aplicacién de la prueba de | una calificacion de A, | de los estudiantes
estrategia; observandose | mostrando que los | entrada solamente se obtuvo | en relacion a la | de 5 afios del nivel
grandes beneficios en el | estudiantes han alcanzado | un promedio de 26% del | competencia actia y | inicial.

proceso. desarrollar habilidades y | logro de los indicadores. | piensa
destrezas evidenciadas en | Mientras que en la | matematicamente en | Se confirma por
el cumplimiento de las | evaluaciéon de salida luego | situaciones de | medio de los
actividades que | de explicar a los estudiantes | cantidad. resultados que la
corresponden a los | los criterios de desempefio a aplicacion de la
criterios de evaluacion | ser alcanzados dentro del ficha de
requeridos para el | proceso evaluativo evaluacion,
desarrollo de la | aplicando la ficha de evidencia grandes
competencia de actla y | evaluacion como beneficios en el
piensa matematicamente | instrumento de evaluacién proceso de
en situaciones de | durante | ejecucion de las evaluacion
cantidad. sesiones de aprendizaje de educativa  porque
obtuvo un 90% del logro de sirve para medir el
los indicadores. trabajo de los nifios

y nifias de acuerdo
a criterios, lo cual

implica la
evaluacion
progresiva.
Se comprueba

también que la
aplicacion de la

ficha de
observacion como
instrumento
permiti6  obtener
resultados
favorables

reflejados en el
logro de los
indicadores que
corresponden a la
competencia.

Fuente: Tabla 1, tabla 2, tabla 3 y tabla 4.
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6.3. Lecciones aprendidas
La aplicacion de actividades ladicas me permiti6 mantener motivados a los

estudiantes durante la realizacion de las sesiones, ya que dicha actividad aporta
alegria, libertad y satisfaccion, asimismo conocer que el juego es una actividad
recreativa que cuenta con la participacion de uno o mas participantes, siendo su
funcidn principal proporcionar entretenimiento y diversion, aunque también puede
cumplir con un papel educativo; se dice que los juegos ayudan al estimulo mental
y fisico, ademéas de contribuir al desarrollo de las habilidades préacticas y
psicoldgicas.

El juego puede ser definido tanto por el objetivo que sus jugadores tratan de
alcanzar como por el conjunto de reglas que determinan qué es lo que pueden
hacer estos jugadores, es por ello que durante mi practica pedagdgica evidencié
que es muy importante incorporar actividades ludicas para promover la
participacién de los estudiantes en las actividades planificadas para lograr
aprendizajes esperados Yy significativos en cada estudiante, siendo conocedores que
el nivel inicial es el base fundamental para el desarrollo integral en los estudiantes
lo que implica bienestar emocional, fisico, cognitivo y social. Segun mis
experiencias realizadas puedo plasmar que toda intervencién para promover el
juego debe reconocer sus caracteristicas y permitir la suficiente flexibilidad,
imprevisibilidad y seguridad para que los nifios puedan jugar libremente; el juego
es percibido como algo que pertenece a los nifios y no como algo que debe ser
directamente organizado o dirigido por los adultos.

Por lo tanto como propone Piaget el juego favorece la actividad autébnoma que es
fuente de placer para el nifio, porque le permite hacer uso de su libertad para
actuar, decidir qué hacer y tomar iniciativas; asimismo, para pensar cémo hacer y
qué acciones realizar para ejecutar dicha accion, dandole asi la posibilidad de
moverse, explorar, descubrir, crear, representar, comprender, resolver problemas y
sentirse competente. A la vez para (Aucouturier, 2012) las actividades ludicas
permiten que el niflo exprese sus necesidades, fomenta la escucha y la
comprension sensible del otro lo que conlleva al docente dinamizar el poder de

crear si €l a su vez, sabe jugar con los materiales culturales que utiliza en su
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pedagogia. Finalmente concluyo que al aplicar actividades ludicas en el desarrollo

de mis sesiones de aprendizaje para mejorar mi practica pedagdgica fueron

pertinentes y adecuadas porque ayudaron a los estudiantes a lograr aprendizajes

significativos y a lo cual nos conlleva a incentivar constantemente a la aplicacion

de dichas actividades, haciendo del juego un placer de ser y hacer; que ayuda a

desarrollar la autonomia en el nifo.

VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS
7.1. Matriz 10
Matriz de difusion
Accion(es) : . Institucion Comunidad
: Estudiantes Familia .
realizadas Educativa en general
Se realizaron las | - Losestudiantes | Los padres de familia | - ¢Qué y  como |- Participan
siguientes con ayuda de la participaron aprenden nuestros | evidenciando
acciones: do‘c‘enye organizan activamente en el estu_dlar)t,es? El rol_de la | las actividades
Planificacion la “feria de los desarrollo de la “feria | MStitUCION educativa y | de los
. L aprendizajes . . | del docente como | estudiantes.
Ejecucion - Losestudiantes | d¢ 1os aprendizajes” | 5oente mediador orienta |- Dan sus
Evaluacion demostraron lo que | CON Su asistencla 'y | y fomenta formas de | apreciaciones
aprendieron'y apoyo al proporcionar | pensar y reflexionar | personales
desarrollaron la material no | durante las actividades |acercade la
competencia actlay | estructurado para | matematicas. feria de los
piensa realizar las actividades | -~ ©Organizacion de los | aprendizajes-
mateméticamente en planificadas, ~ siendo estudiantes en pequeﬁos - Asumieron
situacion de ' grupos de trabajo. responsabilidad
cantidad utilizando | €105 agentes  muy | © progecora v padres | esen la
materiales, importantes  en el | de familia, elaboramos | construccién de

participaron
activamente; es
decir, ejecutaron lo

que habian
aprendido.

Los nifios
participan en
diversos juegos
como sociales,
motores, cognitivos
y simbdlicos.

proceso de ensefianza
aprendizaje,
asumieron un apoyo
constante desde su
hogar haciendo
participe a sus hijos
con juegos y
manipulacion de
objetos rutinarios para
el desarrollo adecuado
en dicho nivel.

afiches de invitacién
para la “feria de los
aprendizajes”

Las actividades ludicas
como estrategia de
aprendizaje se pueden
aplicar en otras aulas
para la mejora de los
aprendizajes.

su aprendizaje,
por esta razon
debemos
formar
estudiantes con
autonomia,
conscientes de
que aprenden,
cémo aprenden
y para qué
aprenden.
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CONCLUSIONES

Al aplicar actividades lddicas han permitido mejorar la practica pedagogica, que
conlleva a los estudiantes a resolver problemas de diversas situaciones promoviendo
el razonamiento y argumentacion de ideas matematicas desarrollando la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

La deconstruccion de mi préactica pedagdgica me permitié identificar mis
debilidades en la ensefianza del nivel inicial, lo que me conllevo a enfrentar desafios
que se convirtieron en oportunidad de aprendizajes de las matematicas.

La importancia de las actividades ludicas segun os diversos sustentos tedricos
teniendo en cuenta el desarrollo sensorio motor, la representacion mental y el
pensamiento concreto me permiten crear ambientes favorables en el proceso de
ensefianza.

La reconstruccion de mi préactica pedagdgica me conllevé a aplicar actividades
ludicas novedosas que despierten el interés y motivacion en los estudiantes para
promover la competencia sana y crear un clima de aprendizaje favorable.

La evaluacion cualitativa trata de reconstruir y describir la realidad, se realiza en
base a juicios de valor sobre los datos y evidencias extraidos de la realidad
evaluada.

Que al aplicar el juego motor facilitaron la adquisicion de aprendizajes
significativos en los estudiantes.

El juego social permite el desarrollo del lenguaje matematico fortalecido en la
interaccion del estudiante con el resto de personas de su entorno.

La utilizacion del juego cognitivo promueve el razonamiento y la argumentacion de
ideas matematicas, que permite al estudiante despertar una gran curiosidad
intelectual.

El juego simbolico genera la elaboracion y uso de estrategias en situaciones
retadoras para promover en el estudiante la capacidad de transformar y crear

diferentes situaciones para la resolucion de problemas.
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SUGERENCIAS

Que la aplicacion de actividades ludicas sea constante como estrategia metodologica
en las sesiones de aprendizaje para despertar la motivacion e interés en los
estudiantes, favoreciendo de manera significativa el desarrollo de la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Sugiero a todos los docentes a la constante deconstruccion de su préctica
pedagogica para identificar debilidades y fortalezas y a la vez ser innovadores al
aplicar diversas actividades ludicas que respondan a las necesidades de los
estudiantes y no llevarlos a la mecanizacion.

Que el docente en base a los sustentos tedricos debe propiciar la adquisicién de
nuevos aprendizajes y potenciar el desarrollo integral, atendiendo a sus necesidades
e intereses, ademas propiciar que el nifio incorpore y relacione los nuevos
aprendizajes con sus conocimientos previos.

Ser creativos al disefiar las actividades ludicas propuestas que generen curiosidad y
necesidad de resolver situaciones, estimulando la bdsqueda de estrategias y
soluciones que favorezcan el aprendizaje.

Valorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, identificando los cambios que
se suscitan durante el proceso.

Aplicar juegos motrices ya que en esta edad el estudiante cuenta con una gran carga
de energia y debe ser aprovechado como un medio para lograr aprendizajes.

Aplicar el juego social porgque establece un clima de confianza para que los nifios
puedan disfrutar en diversas actividades programadas y les facilitara la expresion
libremente.

Aplicar el juego cognitivo ya que promueve incrementar su curiosidad intelectual
generando el razonamiento y la argumentacion de ideas matematicas.

Aplicar el juego simbdlico que genera la elaboracion y uso de estrategias frente a
situaciones retadoras que le ayuden a dar solucidn a sus necesidades e inquietudes

que se le presenten en su mundo real.
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MATRIZ 11

Matriz de consistencia de la Investigacion Accion

EVALUACION
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS SUSTENTO TEORICO
INDICADORES INSTRUMENTOS
Desconocimiento OBJETIVO e La aplicacién Actividades ~ lidicas  que | —  Muestran
en la aplicacion de | GENERAL.: de actividades favorecen el actuar y pensar pertinencia
actividades ladicas ludicas durante Tateméti_camente. con I_a~edad de _  Diarios
para desarrollarel | o Aplicar el desa'rrollo de Elju'e_go” los nifios reflexivos
L las sesiones de »  Definicién —  Muestra :
actuar 'y pensar actividades L g - . . —  Sesiones de
L pa aprendizaje »  Importancia pertinencia al dizai
matematicamente ldicas para permitira > Evolucion contexto aprencizaje
en situaciones de gstsl?;o”ar ens:: desarrollar el > Tipos de Juego —  Muestra - E)\;gie':,ci;asas
cantidad, en el matemé%/ic;)ment actuar y pensar . Juego Simbdlico coherencia trabalos '
area de " . matematicamen . Juego Social conel J
» e en situaciones t Juego Motor .
matematica, en los de cantidad. en ‘?t . 3” -JU g ot aprendizaje
. P situaciones  de .Juego Cognitivo esperado
estudiantes de 5 el area de cantidad, en el — Favorece el

afios de edad de la

Institucion
Educativa Inicial
“Sapali” del
caserio de Sapali,
distrito de
asuncion,
provincia y region
Cajamarca”.

matematica, en
los estudiantes
de 5 afios de

edad de la
Institucion
Educativa Inicial
N° 756 Sapali
del caserio de
Sapali, distrito
de Asuncion,
provincia y
region
Cajamarca.
OBJETIVOS
ESPECIFICOS:
e Aplicar
actividades
ladicas para
desarrollar  las
sesiones de

aprendizaje
matematizando
situaciones.

o Utilizar
actividades
ludicas que
permitan en el
nifio el
desarrollo  del
lenguaje
matematico

e Emplear
actividades
ludicas que
promuevan el
razonamiento 'y
la argumentacion
de ideas
matematicas en
los nifios.

e Utilizar
actividades
ladicas que
generen la

elaboracion 'y
usen estrategias
frente a
situaciones
retadoras

area de
matematica, en
los estudiantes
de 5 afios de

edad de la
Institucion
Educativa
Inicial N° 756
del caserio de
Sapali, distrito
de  Asuncion,
provincia y
region
Cajamarca.

desarrollo de
estrategias
ladicas para
desarrollar el
actuar y
pensar
matematicame
nte en
situaciones de
cantidad.

Nociones basicas para el actuar

y pens
v

v
v

ar matematicamente:
Definicién
Importancia

Nociones basicas a
desarrollar

Numero (Cardinal,
ordinal, nominal)
Correspondencia.
Clasificacion y seriacion
Etapas de la secuencia
numérica.

Psicologia Cognitiva.

-Agrupa objetos de
acuerdo al tamafio:
grande, mediano y
pequefio y expresa
en forma oral la
accion realizada.

-Expresa la
comparacion de
cantidades de
objetos  mediante

las expresiones:
muchos, pocos,
ninguno.

-Agrupa objetos de
acuerdo a la forma:
circulo, cuadrado,
rectangulo y
expresa en forma

oral la accion
realizada.

-Expresa la
comparacion de
cantidades de
objetos  mediante

las expresiones:
“mas que” 0
“menos que”.
-Expresa el criterio
para ordenar
(seriacion) hasta 5
objetos de grande a
pequefio y de
pequefio a grande.
-Expresa en forma
oral los ndmeros
ordinales en
contextos de la vida
cotidiana sobre la
posicién de objetos
y personas
considerando el
primero y dltimo.
-Expresa cantidades
de hasta cuatro
objetos usando su
propio lenguaje.

—  Lista de Cotejo

de Entrada

— Lista de Cotejo

de salida

—  Registro

Auxiliar de
Evaluacién

—  Fichas de

Observacion
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MATRIZ 12: ANALISIS DE SESIONES DE APRENDIZAJE

Aplicacion de actividades lGdicas para desarrollar la competencia actGa y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afios de la  I. E. I. N° 756 Sapali Ugel Cajamarca 2016.

SESION No 1
“Organizamos los materiales del
aula”

SESION No 2
“Comparamos cantidades con
objetos”

SESION No 3
“Jugamos con la forma de los
objetos”

SESION No 4
“Jugamos con nuestros amigos
comparando cantidades”

SESION No 5
“Jugamos ordenando por tamaiio”

SESION No 6
“Jugamos entre amigos salvando
obsticulos”

SESION No 7
“Jugamos con la gallinita a contar
hasta el 4”

SESION No 8
“Jugando al bingo de nimeros”

SESION No 9
“Ayudamos a Pedrito con sus
animalitos de la chacra”

SESION No 10
“Ayudamos a Rosita en su tienda”

SISTEMATIZACION
(estrategia que mas predomina)

Fuente: Ficha de evaluacién de las sesiones.
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Matriz 13: APLICACION DE LA ESTRATEGIA DE INVESTIGACION ACCION

tematicamente en

Aplicacion de actividades lGdicas para desarrollar la competencia actda y piensa ma

situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afios de la I. E. I. N° 756 Sapali Ugel Cajamarca 2016.

Total

NO

7

Estrategias Ludicas (10)

Indicadores
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‘opelpend ‘0|naJ1o ‘ewloy
el e opiende ap solalqo edniby

'S000d  'soyonul  -5aU0ISaI0Xa
se| aueIpawW s01alqo ap Ssapepnued
ap  uogmejedwos e]  esaldx3

01310U0J 9110008 U0D A SEaIpn]
sauoloen)s s so18lqo G visey Jennb
ap SaUOId%e A Sapeplued BIYHRUAP]

31000S U0D A SeoIpn| Sauoroemis
us solelqgo g eisey Jebaibe
9p S|UOIIJE A SBpepliued BILIUSP|

alenfusj o1doid ns opuesn soialqo
G ®)sey ap sepepnued esaidxg

‘alenbusa] o1doud ns opuesn soyalgo
¥ eisey op sapepnued esaidx3

30 UOIDISOd ¥ aigos eueIpnioo
EPIA ©] 9p SOIX3)U0D US S8Jeulplo
SOJaWINU SO [el0 ewio) U esaidxg

® 0Jonbad op A 0Jonbad € apueld
ap soplgo g eisey (ugioeuss)
Jeusplo esed ouslLO |9 esaidx3

"ND SOUSW 0 aND SBW SU0ISAIaXa
se| aueIpaw s03algo ap sapepnued
8p  uomeredwod Bl esaidxg

©epezi[eal UQIIJe | [elo Bulio}
ua esaldxa A ouanbad A ouelpaw ‘spuelb
:oyewe) e opsande ap so1alqo edniby

Sesion

10
SI

NO
SI %

NO %

Fuente: Ficha de autoevaluacién de la aplicacion de las estrategias
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MATRIZ 14: ANALISIS DE DIARIOS REFLEXIVOS

Aplicacion de actividades lidicas para desarrollar el actuar y pensar matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes de 5 afiosde lal. E. I. N°
756 Sapali Ugel Cajamarca 2016.

10

SISTEMATI
ZACION
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MATRIZ 15: PROCESAMIENTO DE LAS EVALUACIONES DE ENTRADA'Y SALIDA

Hipotesis de Accion: La aplicacion de actividades lidicas como estrategias metodologica en las sesiones de aprendizaje con los estudiantes del aula de 5 afios de

7

tematicamente en situaciones

la Institucién Educativa Inicial N° 756 Sapali, favorece de manera significativa el desarrollo de la competencia de actda y piensa ma

de cantidad.
Competencia
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Capacidades

Jopeaipu|

S
|

S

z0

Total
frecuencia

Total
porcentaje

Fuente: Lista de cotejo de entrada y salida.
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MATRIZ N° 16: PROCESAMIENTO DEL NIVEL DE LOGRO DEL APRENDIZAJE POR INDICADOR Y SESION

Hipétesis de Accidn: La aplicacion de actividades ludicas como estrategias metodolégica en las sesiones de aprendizaje con los estudiantes del aula de 5 afios
de la Institucién Educativa Inicial Sapali, favorece de manera significativa el desarrollo de la competencia de actlia y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad.

Area: Matematica

Edad: 5 afios

Competencia

Actlia y piensa

en situaciones de cantidad

capacidad Comunica y representa ideas matematicas Elabora y usa estrategias
Indicador Agrupa objetos de Expresa la Expresa el Expresa en forma Expresa cantidades Expresa Expresa la Agrupa objetos de
acuerdo al tamafio: comparacion de criterio para oral los nameros de hasta 4 objetos de hasta 5 objetos cantidades y cantidades y comparacion de acuerdo a la forma:
grande, mediano y cantidades de ordenar ordinales en usando su  propio usando su propio acciones de acciones de cantidades de objetos circulo, cuadrado,
pequefio y expresa en | objetos mediante (seriacion) hasta | contextos de lavida | lenguaje. lenguaje agregar hasta 5 | quitar hasta 5 | mediante las | rectanguloy expresa Resultados del Resultados del logro de
forma oral la accion las expresiones més 5 objetos de cotidiana sobre la objetos en objetos en expresiones: muchos, en forma oral la logro de aprendizaje, por cada
realizada que 0 menos que. grande a pequefio posicion de objetos situaciones situaciones pocos, ninguno accion realizada. aprendizaje, por una de las capacidades e
y de pequefio a y personas ludicas y con ludicas y con cada una de las indicadores por
grande considerando: soporte concreto soporte concreto cgpapldades e porcentajes
primero — Gltimo. indicadores
Nivel de logro Logro de aprendizaje Logro de Logro de Logro de Logro de aprendizaje Logro de Logro de Logro de Logro de aprendizaje Logro de aprendizaje
aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaj aprendizaj
Sesion A B C A B C A B C A B C A B C A B C A B C A B C A B C A B C A B C A B C
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Frecuencia
Porcentaje
Fuente: Ficha de evaluacion
Leyenda: C=INICIO B=PROCESO A=LOGRADO
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBREDE LA L E. I

1.2. EDAD:
1.3. DOCENTE:
1.4. FECHA:

756
05 afios

Elda Eudolita Loje Julca
Sapali, marzo del 2016.
DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION: N° 01
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Organizamos los materiales del aula”
2.4. DURACION: 50 minutos

1. PRODUCTO: Agrupa materiales de acuerdo al tamafio

V. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPOTEMATICO INDICADOR
Actla y piensa | Comunica Yy | Agrupacion Agrupa  objetos  de
matematicamente | representa acuerdo al tamafio:

Matematica | en situaciones de | ideas grande, mediano vy
cantidad. matematicas pequefio y expresa en

forma oral la accion
realizada.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didéctica Materiales/ | Tiempo
recursos
v" Los nifios reciben una caja con diversos materiales
Inicio a los cuales los manipulan y exploran descubriendo | Chapitas 15 min

sus caracteristicas.

v" Los nifios responden a las interrogantes: ¢Ustedes | Palitos
conocen estos objetos, ¢Como son? (TU también
tienes estos objetos en casa?, ;Qué me pueden decir | Piedritas
de ellos? ¢Por qué lo has agrupado asi? ;Todas son
iguales? Hojitas

v/ Comunicamos que hoy dia vamos a jugar agrupar
objetos por su tamafio.

v" Recordamos nuestros acuerdos para buen desarrollo
de nuestro juego.

v' Los nifios participan del juego: “Tamafitos | Plumones 25 min

Desarrollo diferentes”, el cual consiste en formar tres grupos al

azar con la dindmica de los nimeros, en donde cada | Tijeras
grupo representa a un tamafio (grande, mediano y
pequefio), para lo cual a la indicacién que se dé; un | Pinceles
integrante de cada grupo correrd hasta el lugar
donde se encuentran los objetos debiendo coger el | Colores
objeto del tamafio que corresponde a su grupo
llevandolo hasta el lugar indicando en donde lo
colocara, dandole pase al siguiente integrante de su
grupo.

v Los nifios responden a las interrogantes: ;Por qué
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han colocado estos objetos aqui?, ¢Todas las
pelotas seran del mismo tamafio ¢Por qué?, Todos
los cubos tienen el mismo tamafio ¢Por qué?

v" Los nifios reciben por grupos de trabajo: semillas,
piedritas, hojitas para que lo agrupen de acuerdo su
tamafio.

v" Los nifios verbalizan el criterio de agrupacién que
estan utilizando.

v" Los nifios en un papelote pegan los materiales
seguln las agrupaciones que han formado.

v' Los nifios exhiben, verbalizan y valoran sus

trabajos.
v' Se les plantea las interrogantes: ;Qué actividades 10min
Cierre hemos hecho?, ;Qué materiales hemos utilizado?,

¢ Qué hemos aprendido hoy?, ;Qué criterio hemos
utilizado para agrupar nuestros materiales?, ;Qué
tamafios? /Cémo se sintieron con las actividades
gue hemos realizado? ¢ Les gusto?, ;Por qué?

VI- INSTRUMENTOS:
v Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de experiencias. Lista de cotejo

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

% Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden nuestro nifios y nifias? Area curricular
Matematica 3, 4, y 5 afos.

+» Guia docente para el uso de los cuadernos de trabajo Aprendemos jugando para nifios y nifias de 4 y
de 5 afios
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FICHA DE EVALUACION N° 01

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

COMPETENCIA

Comunica y representa ideas matematicas

N° INDICADOR Agrupa objetos de acuerdo al tamafio: grande, mediano, pequefio y expresa en
forma oral la accion realizada.
Agrupa los materiales | Agrupa semillas, | Expresa en forma oral el
del aula de acuerdo a | piedritas, hojitas de | criterio que utiliza para | TOTAL %
su tamafio: grande, | acuerdo a su tamafio: | agrupar
mediano y pequefio | grande, mediano Yy
APELLIDOS Y NOMBRES durante el juego. pequefio.
LA B C A B C A B C A|B|C B
01 L X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 6 2 6 2 6 2 6 |2
% 80% | 20% 80% | 20% 80% 20%
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBREDE LAI.E.I: 756

1.2. EDAD: 05 afios
1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION: N° 02
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Comparamos cantidades con objetos”
2.4. DURACION: 50 minutos

I11. PRODUCTO: Comparaciéon de cantidades de objetos utilizando cuantificadores aproximativos:
muchos, pocos, ninguno.

Iv. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPOTEMATICO INDICADOR
Actla y piensa | Elabora y usa | Comparacion Expresa la comparacion de
matematicamente | estrategias cantidades de objetos

Matematica | en situaciones de mediante las expresiones:
cantidad. muchos, pocos, hinguno.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didactica Materiales/ | Tiempo
recursos
v' Entonamos la cancion “Yo tengo amigos” ) )
Inicio v’ Dialogamos acerca del contenido de la cancién. Chapitas 15min
v’ Preguntamos a los nifios: ¢Ustedes tienen amigos?, .
¢En doénde los tienen?, ;También tienen amigos en Palitos
otros lugares?, (Qué cantidad de amigos tienen?, | . .
O 14 ; . T Piedritas
¢Qué hacen con sus amigos?, (A gqué juegan con sus
amigos?, ¢(Qué hacen con sus amigos?, ¢Cuantos .
amigos tienen?, ;Sus amigos también estan en el | HoJitas
Jardin?, ;Con que materiales juegan con sus amigos?
;Quiénes mas estan en el Jardin? ;Y también seran
muchas? ¢Por qué me dicen que son pocas?
v Hoy dia vamos a jugar con los materiales del aula
participando con nuestros amigos del jardin?
v' Los nifios en el patio, participan del juego “Todo en | Plumones 25 min
Desarrollo su lugar”, el cual consiste: )
e Colocar objetos en una caja (plumones, pinceles, | Tjeras
tijeras), para lo cual en el otro extremo del patio |
se ubicara tres cajas cada una etiquetada con la | Pinceles
figura de cada uno de los tres objetos antes
mencionados. Colores
e Los nifios ubicados en fila irdn uno a uno
cogiendo un objeto para llevarselo hasta la caja
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que corresponde al objeto, concluida la
participacion de todos los nifios se procede a
comparar la cantidad de objetos que hay en cada
caja, para lo cual los nifios utilizan las
expresiones: muchos plumones - pocos pinceles -
ninguna tijera.

v" En el aula los nifios agrupan chapitas de acuerdo al
color, luego comparan los grupos de acuerdo a las
cantidades utilizando las expresiones: muchos,
pocos, ninguno.

v" Los nifios en una hoja de papel bond representan las
agrupaciones realizadas, luego exponen y valoran sus

trabajos.
v' Se les plantea las interrogantes: ¢(Qué actividades 10 min
Cierre hemos hecho?, (Qué materiales hemos utilizado?,

;Qué hemos aprendido hoy?, ¢Qué cantidad de
pinceles hemos tenido?, ;Qué cantidad de plumones
hemos tenido?, ;Por qué?, ;Qué cantidad de tijeras
hay? ;Como se sintieron con las actividades que
hemos realizado?, ;Por qué?

VII- INSTRUMENTOS:
v"Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de experiencias. Lista de cotejo

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

% Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como 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 nifios y nifias de 4 y
de 5 afios

< Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Ferndndez 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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FICHA DE EVALUACION N° 02

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
” Elabora y usa estrategias
° INDICADOR Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones:
N muchos, pocos, ninguno..
Expresa la | Manifiesta la compasion | Dice la comparacion de
comparacion de | de cantidades de chapitas | cantidades de los dibujos | TOTAL %
cantidades de los | de acuerdo al color | realizados utilizando la
plumones, pinceles y | utilizando la expresion: | expresion: muchos, pocos
APELLIDOS Y NOMBRES tijeras, después de | muchos, pocos 0 | oninguno.
realizar el juego. ninguno.
A B C A B C A B C A|B|C B
CRITERIO
01 I~ X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 7 1 7 1 7 1 711
% 90% | 10% 90% 10% 90% 10%
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBREDE LAIL.E.I: 756

1.2. EDAD: 05 afios
1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION: - N°03
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos con la forma de los objetos”
2.4. DURACION: 50 minutos

PRODUCTO: Agrupacion de objetos de acuerdo a la forma.

Iv. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPOTEMATICO INDICADOR
Actia y piensa | Elabora y usa | Agrupacion Agrupa objetos de acuerdo
matematicamente | estrategias a forma: circulo,
en situaciones de cuadrado, rectangulo 'y

- cantidad. expresa en forma oral la

Matematica ., .

accion realizada.
V. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia Didactica Materiales/ | Tiempo
recursos
v" Entonamos la cancion “Yo soy asi”.
v Dialogamos acerca del contenido de la cancion.
Inicio v' Se les plantea las siguientes interrogantes: ¢Ustedes 15min
también tienen algunos de estos objetos en casa?,
¢Cudles? ;Qué forma tienen?, ;Como saben que tiene
la forma de un circulo?, ;tendra la misma forma que la
puerta?, ;Por qué?
v" Hoy dia vamos a jugar agrupando los objetos de
acuerdo a su forma.
v En el patio los nifios participan del juego “Buscando | Pepitas 25 min
los objetos perdidos”, el que consiste en:
Desarrollo | v Chapitas
- Entregar a cada nifio al azar una tarjeta con el
dibujo de una figura geométrica. .
Lue Y : Palitos
- go los nifios se agruparan de acuerdo a la
figura que les ha tocado. o
- Formados los tres grupos, cada grupo buscara | Piedritas
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v

v

dentro de las cajas los objetos que tenga igual
forma a la figura dada.

- Colocan en la caja etiquetada con la figura
geométrica que corresponde.

- Concluyendo el juego cuando se han encontrado
todos los objetos, verificando si estan en el lugar
correcto, para lo cual los nifios expresaran el
criterio de agrupacion que utilizaron.

Los nifios agrupan los bloques I6gicos de acuerdo a la
forma geomeétrica: circulo, cuadrado, rectangulo.

En una hoja de papel bond los nifios dibujan algunas
de las agrupaciones  realizadas; exhibiendo y
valorando sus trabajos expresando la accién realizada.

Papel bond
Colores
Lépiz

Borrador

Cierre

Se les plantea las interrogantes: ;Qué actividades
hemos hecho?, ;Qué materiales hemos utilizado?,
;Qué hemos aprendido hoy?, ¢En dbnde hemos
ubicado los objetos?, ¢De acuerdo a que criterio han
ubicado los objetos? ¢Cémo se sintieron con las
actividades que hemos realizado?, ¢Les gusto?, ¢Por
qué?

10 min

VIII-

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 como 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 nifios y nifias de 4 y
de 5 afios

< Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Ferndndez 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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FICHA DE EVALUACION N° 03

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
Elabora y usa estrategias
N° INDICADOR Agrupa objetos de acuerdo a la forma: circulo, cuadrado, rectdngulo y expresa en
L forma oral la accion realizada.
TOTAL %
Agrupa los objetos de | Agrupa los objetos que | Expresa en forma oral el
forma. tienen la forma de | criterio que utiliza para
APELLIDOS Y NOMBRES cuadrado. agrupar
L A B C A B C A B C A|lB]|C B
01 X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 8 8 8 8
% 100 100% 100%
%
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V.

PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBREDE LAI.E.I: 756

1.2. EDAD: 05 afos
1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION: N° 04

2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos con nuestros amigos comparando cantidades”
2.4. DURACION: 50 minutos

PRODUCTO:

APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA

COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPOTEMATICO INDICADOR

Actla y piensa | Comunica vy | Comparacion Expresa la comparacién
matematicamente | representa de cantidades de objetos

Matematica | en situaciones de | ideas mediante las

cantidad. matematicas expresiones: “mas que”
0 “menos que”.

V.

SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didéctica Materiales/ | Tiempo

recursos

Inicio manda” para lo cual la docente representa a la reina | Sillas 15min

v" Los nifios participan de la dindmica “La Reina

quien da consignas que los nifios tienen que
cumplirlas como por ejemplo, se agrupan nifios y
nifias, preguntandoles ¢En cual grupo hay mas? Los
nifios responden en su gran parte al azar.

v' Los nifios responden a las preguntas (Cémo se ha
agrupado? ¢Por qué?
¢En cudl grupo hay méas?
¢En cudl grupo hay menos?
¢ Como pueden comprobaren qué grupo hay mas?
¢0 en cual hay menos?

v" Se les comunica que hoy vamos a comparar
cantidades usando las expresiones “mas que”, “menos

th)

que”.

Desarrollo que consiste en: Pandereta

v" Los nifios participan de juego “Nifios a su casita”, el | Ulas ulas 25 min

- Ubicar en diferentes lugares del patio ulas ulas,
pero en un nimero menor al nimero de nifios
participantes, para lo cual la docente, tocara la
pandereta y los nifios se desplazaran por
diferentes direcciones del patio y entre los ulas
ulas. Cuando la docente deje de tocar la
pandereta, dira “iNifios a su casita!”, de tal forma
que los nifios se ubicaran dentro del ula ula. El
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nifio que quede sin ula ula o sin casita saldra del
juego, asi transcurrira el juego. El juego concluye | Chapitas
cuando quedé solo un nifio en su casita. Semillas

v" Los nifios reciben chapitas, semillas y palitos para | Palitos
realicen la correspondencia univoca relacionando a
cada semilla con un palito y asi sucesivamente
comparando a los grupos y comprobando sus hipétesis
en relacion en donde hay mas elementos (sobran) y
donde hay menos elementos (faltan).

v" Los nifios utilizando las expresiones hay mas...hay
menos...responden a las interrogantes: ¢Qué hicieron
para darse cuenta que habia méas semillas que palitos?,
¢Donde habia mas qué?, ;Ddnde habia menos qué? Hojas bond

v" Los nifios dibujan en una hoja de papel bond la | Colores
experiencia realizada con las semillas y palitos | lapiz
comparando las cantidades de objetos utilizando las
expresiones hay mas que...hay menos que...

v" Los nifios responden a interrogantes: ;Como se 10 min
Cierre sintieron con las actividades?, ;Qué hemos realizado?,
¢Les gusto?, Si No ¢Por qué?, ;Qué actividades
hemos realizado?, ;Qué materiales hemos utilizado?,
;Qué hemos aprendido hoy?, ;Qué realizaron para
comprobar donde habia mas que y menos que?

IX- INSTRUMENTOS:
v"Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de experiencias. Lista de cotejo

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

BIBLIOGRAFIA.

% Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como 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 nifios y nifias de 4 y
de 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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FICHA DE EVALUACION N° 04

COMPETENCIA

INDICADOR

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Comunica y representa ideas matematicas

Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones “mas

o
N que” 0 “menos que”
Expresa en forma oral | Expresa en forma oral la | Expresa en forma oral la
la comparacion de | comparacion de | comparacion de | TOTAL %
cantidades entre el | cantidades entre el grupo | cantidades entre el grupo
grupo de nifios y sillas | de nifios formando en el | de maices y alverjas
APELLIDOS Y NOMBRES mediante las | ula ula anaranjado | mediante expresiones
expresiones “mas que” | mediante las expresiones | “mads que” o “menos que”.
0 “menos que” “mads que” o “menos
que”
A B C A B C A B C A|B B
01 X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 6 2 6 2 6 2 6 |2
% 80% | 20% 80% | 20% 80% | 20%

89




l. DATOS INFORMATIVOS:

PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

1.1. NOMBREDE LAI.E.I. 756

1.2. EDAD: 05 afos

1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:
2.2. SESION:

2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos ordenando por tamafio”

2.4. DURACION:
1. PRODUCTO: Ordenamiento de objetos de acuerdo al tamafio.
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:

N° 05

50 minutos

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR
TEMATICO
Actla y piensa | Comunica Yy | Seriacion Expresa el criterio para
matematicamente representa ordenar (seriacion)
Matematica | en situaciones de | ideas hasta 5 objetos de

cantidad.

matematicas.

grande a pequefio y de
pequefio a grande

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didéactica

Materiales/
recursos

Tiempo

v" La docente narra el cuento “Los tres hermanitos”,
relacionado a tres hermanitos de diferentes edades, lo
que implicaba que también fueran de diferente tamafio
y en cierta ocasién no sabian que prendas de vestir
colocarse cierto dia, por lo que vino su maméa a
ayudarles.

v/ Comentamos acerca del contenido del cuento

v' Se pregunta ¢Ustedes también seran de diferente
tamafio como los hermanitos?, ¢Sus prendas de vestir
también seran de diferente tamafio?, ;COmo nos
organizamos para formar?

v' Los nifios responden a las interrogantes ;Coémo
podemos ordenarnos u ordenar las cosas de acuerdo a
su tamafio?, ;Por qué?

v/ Se comunica a los nifios que hoy dia vamos a jugar
ordenando los objetos de acuerdo al “tamafio de
grande a pequefio, de pequefio a grande”

Inicio

15min

v' Se forman grupos al azar mediante la dinamica “El
barco se hunde”.
-Participamos del juego ordenando los utensilios de
cocina.
-Conformados los dos grupos se les asigna una mesa
por grupo con utensilios de cocina de diferente
tamafio, para que un grupo ordene los objetos de
pequefio a grande de acuerdo a su categoria y el otro
grupo de grande a pequefio, concluida la actividad

Desarrollo

Platos
Tazas
Vasos
Ollas
cucharas

25 min
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para ordenar se comprueba si lo han realizado de
manera correcta expresando el criterio que utilizo.
Para ordenar ademas de invitarlos hacer las
comparaciones, utilizando los términos mas grande
que..., mas pequefio que... ;por qué este objeto estd
colocado aqui?, ¢qué pasaria si este objeto lo coloco | Bloques
aqui?, ¢por qué lo han ordenado de esta manera? I6gicos

v' Cada nifio recibe bloques l6gicos de una sola forma,
pero de diferente tamafio para que lo ordenen segin a
su criterio, expresandolo en forma oral.

v Los nifios representan pictoricamente en una hoja de | Papel bond
papel bond el ordenamiento realizado, expresando el | Colores
criterio qué utiliz6 para ordenar.

v" Los nifios responden a las interrogantes: ;Como se 10 min
Cierre sintieron con las actividades que hemos realizado?,
¢Les gusto? ¢Por qué?, (Qué actividades se ha
realizado?, ;Qué materiales se ha utilizado?, ;Qué
tuvieron en cuenta para ordenar los materiales?,
¢Coémo los ordenaron?, ;Por qué?, ;De qué otra forma
podemos ordenar?, /Qué otros materiales podemos
ordenar?, ;Como?, ;Qué se aprendido hoy dia?

X- INSTRUMENTOS:
v Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de experiencias. Lista de cotejo

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

% Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como 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 nifios y nifias de 4 y
de 5 afios

< Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Ferndndez 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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FICHA DE EVALUACION N° 05

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Comunica y representa ideas matematicas

° INDICADOR Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta 5 objetos de grande a pequefio y
N de pequefio a grande
Expresa en forma oral | Expresa en forma oral el | Expresa en forma oral el | TOTAL %
ITEM el criterio que utilizé | criterio que utiliz6 al | criterio que utilizd para
al ordenar los | ordenar los utensilios de | ordenar  los  bloques
APELLIDOS Y NOMBRES utensilios de la cocina | la cocina de acuerdo al | l6gicos de acuerdo al
de acuerdo al tamafio: | tamafio: de grande a | tamafio: de grande a
de pequefio a grande pequefo. pequefio y de pequefio a
grande.
A B C A B C A B C A | Bl C B
01 X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 8 8 8 8
% 100 100 100
% % %
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBREDE LA L. E.I: 756

1.2. EDAD: 05 afos

1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION:

N° 06

2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos entre amigos salvando obstaculos”

2.4. DURACION:
PRODUCTO:
APRENDIZAJES ESPERADOQOS:

1.
V.

50 minutos
Uso de ordinalidad.

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD CAMPOTEMATICO

INDICADOR

Matematica

Actla y piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad.

Comunica vy | Ordinalidad
representa
ideas

matematicas.

Expresa en forma oral los
nimeros  ordinales en
contextos de la vida
cotidiana sobre la posicion
de objetos y personas
considerando: primero -
altimo.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia Didéactica

Materiales/
recursos

Tiempo

Inicio

AN

Los nifios escuchan el relato del cuento “La liebre y la
tortuga”

Se dialoga acerca del contenido del cuento.

Los nifios responden a las siguientes interrogantes:
¢Quién ha llegado primero hoy dia al jardin?, ;Quién
fue el ultimo en llegar?

Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢Coémo saben quién llegé primero?, ;Por qué dicen
que llego Ultimo?

Se informa a los nifios que el dia de hoy vamos a
jugar, expresando los ordinales “primero” y “Gltimo”.
Recuerdan respetar los acuerdos de convivencia que
los ayudaran a desarrollar mejor sus actividades.

Cuento 15min

Desarrollo

Se participa del juego “Salvando obstaculos”, que
consiste en formar dos grupos al azar, para lo cual
cada nifio de un grupo coge un ula ula, lo rueda hasta
el otro extremo del patio a través de los obstaculos
puestos para cada grupo, regresandolo y entregandole
al participante siguiente y asi sucesivamente hasta que
participen todos los nifios de ambos grupos. Se
concluye el juego con la participacién de todos los
nifios de ambos grupos, preguntandoles ;Quién gano
la competencia?, ¢Por qué?, ;Qué sucedio con el otro

25 min
Ula ula
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grupo?, ¢Por qué?

v’ En grupos de trabajos de cuatro nifios se les entrega | Carritos
carritos para que los hagan correr desde un punto de
partida hasta un punto de llegada.

v" Los nifios expresan la ubicacién de los carritos segin
su orden de llegada (primero-altimo).

v Se les entrega a cada grupo un papelote para que

dibujen las acciones realizadas. Papelotes
v . . . Plumones
Valoran y exhiben sus trabajos realizados, expresando
la ubicacion de llegada de los carritos representados
en los dibujos.
v" Los nifios responden a las interrogantes: ;Como se 10 min

Cierre sintieron con las actividades que hemos realizado?,
¢Les gusto?, ¢Por qué?, ¢(Qué actividades hemos
hecho?, ¢(Qué materiales hemos utilizado?, ;/Quién
llego primero?, ¢Quién llegd ultimo?, ;Por qué
decimos que llego primero y por qué Gltimo?, ;Qué
hemos aprendido hoy dia?

XI- 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 como aprenden nuestro nifios y nifias? Area curricular
Matematica 3, 4, y 5 afos.

«» Guia docente para el uso de los cuadernos de trabajo Aprendemos jugando para nifios y nifias de 4 y
de 5 afios

«» Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Ferndndez 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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FICHA DE EVALUACION N° 06

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Comunica y representa ideas matematicas

INDICADOR

Expresa en forma oral los nimeros ordinales en contextos de la vida cotidiana

N° sobre la posicion de objetos y personas considerando el primero y Gltimo.
L Expresa en forma oral el TOTAL %
ITEM Expresa en forma oral | Expresa en forma oral el | orden de llegada en la
el orden de llegada de | orden de llegada: | carrera  de carritos:
APELLIDOS Y NOMBRES la tortuga y la liebre. primero — Gltimo al jugar | primero — Gltimo.
la carrera de obstaculos.
A B C A B C A B C A|B|C B
CRITERIO
01 X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 8 8 8 8
% 100 100 100
% % %
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1.
V.

PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBREDE LA L. E.I: 756

1.2. EDAD: 05 afos

1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION: N° 07

2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos con la gallinita a contar hasta el 4”
2.4. DURACION: 50 minutos

PRODUCTO: Conteo hasta 4.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA

COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPOTEMATICO

INDICADOR

Matematica

Actla y piensa Conteo.
matematicamente
en situaciones de

cantidad.

Comunica vy
representa
ideas

matematicas.

Expresa
hasta

cantidades de
cuatro

usando su propio lenguaje.

objetos

V.

SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Materiales/
recursos

Secuencia Didéactica

Tiempo

Inicio

v’ Se participa de la dinamica “La reina manda”, los
nifios se agrupan de acuerdo a la cantidad que se va
indicando.

v Se dialoga acerca del juego realizado. Se pregunta
¢Coémo se llamo el juego?, ;qué pedia la reina?, ¢De
cuantos se agruparon?. Los nifios responden a las
preguntas, ¢Cuéntas personas viven en su casa?,
¢Cuantos varones son en tu casa?, ¢Quiénes son?,
;Qué mas tienen en su casa?, ;Qué hay en nuestra
comunidad?

Se formula la interrogante ;Qué hicimos para saber la
cantidad de nifios que tenian que haber en el grupo?
Se les comunica a los nifios que el dia de hoy vamos a
aprender a contar hasta el 4.

15min

Desarrollo |

Pafiuelo
Mufiecas
Carritos
Pelotas

Participamos del juego: “La gallinita ciega”, donde
cada nifio participa en un determinado momento
representando ser la gallinita, para lo cual se venda
los ojos, para que busquen lo que se les ha perdido, no
sin antes haberle dado unas cuantas vueltas (no mas de
5) durante el transcurso que dure la musica buscar y
coger los objetos que se encuentren esparcidos en el
suelo. Concluida su participacién dard pase a otro
integrante para que haga la gallinita y asi
sucesivamente hasta que participen todos los nifios.
Luego se procede a contar los objetos que ha
encontrado cada nifio.

25 min
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v/ Cada nifio recibe no mas de 4 objetos de dos
categorias (pepitas, chapitas) para que cuenten la
cantidad que tienen en cada grupo de objetos. Pepitas

v' En una hoja de papel bond cada nifio dibuja las chapitas
agrupaciones realizadas contando la cantidad de

elementos que tiene cada agrupacion realizada. papel bond
v" Los nifios valoran y exhiben su trabajo realizado. colores
lapices
v" Los nifios responden a las interrogantes: (Como se 10 min
Cierre sintieron con las actividades que hemos realizado?,

¢Les gusto? ¢Por qué?, ;Qué actividades hemos
realizado?, ;Qué materiales hemos utilizado?, ;Qué
hemos contado?,;Cuantas vueltas escogié dar la
nifia?;Cuantos tarros recogi6 Vicente?, ;Cdémo
supieron que cantidad de tarros se recogio?, ¢Qué
hemos aprendido hoy?

XI1l- INSTRUMENTOS:
v Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de experiencias. Lista de cotejo

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

% Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como 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 nifios y nifias de 4 y
de 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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FICHA DE EVALUACION N° 07

COMPETENCIA

INDICADOR

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Comunica y representa ideas matematicas

o
N L Expresa cantidades de hasta cuatro objetos usando su propio lenguaje.
Expresa en forma oral
Expresa en forma oral | Expresa en forma oral hasria cuatro la cantidad de TOTAL %
hasta cuatro la | hasta cuatro la cantidad | pepitasy chapitas.
cantidad de nifios que | de objetos
APELLIDOS Y NOMBRES hay en cada grupo. recolectados durante el
L juego.
L A B C A B C A B C A|lB]|C B
01 X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 7 1 7 1 7 1 711
% 90% | 10% 90% 10% 90 % 10%
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBREDE LA I.E.I: 756

1.2. EDAD: 05 afos
1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION: N° 08
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Jugando al bingo de nimeros”
2.4. DURACION: 50 minutos

1. PRODUCTO: Conteo hasta 5.

V. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPOTEMATICO INDICADOR
Actla y piensa | Comunica Yy | Conteo. Expresa cantidades de
matematicamente | representa hasta cinco objetos usando

Matematica | en situaciones de | ideas su propio lenguaje
cantidad. matematicas.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didéctica Materiales/ | Tiempo
recursos
v' Los nifios escuchan el relato del cuento de “La
Inicio granjita” 15min
v' Se dialoga acerca del contenido y personajes del
cuento.

v' Los nifios responden a las siguientes interrogantes:
¢ Qué habia en la granja?, ¢ Cuéntas gallinitas habian?,
;Habian patitos?, ¢Cuantos?, ;Qué otros animales
habian en la granja?, ;Cuantos pavitos?

v" Los nifios responde a la siguiente interrogante: ;Qué
han hecho para saber la cantidad de aves que habian
en la granja?

v Se comunica a los nifios que el dia de hoy vamos a
jugar contando hasta el 5.

v' Se recuerda con los nifios algunos acuerdos de
convivencia necesarios para desarrollar la sesiéon de
forma 6ptima.

25 min

Desarrollo | v Pparticipamos del juego “El bingo”, que consiste en | Cartones
que se entrega a cada nifio una cartilla de bingo. | Bolillas
Colocando en una cajita un juego de fichas con | Cajitas

nimeros del 0 al 5, luego se extrae una ficha y se | tarjetas

muestra a todos para que identifiquen el nimero. Los
nifios que tienen en algun recuadro de su cartilla esa
cantidad, representado con bolitas circulares lo
marcan, se sigue sacando fichas hasta que alguno de
los nifios llene su carton y diga: “bingo”, si desean
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seguir jugando pueden intercambiar sus cartones.

v Se dialoga con los nifios sobre el juego realizado: ¢Les
gustd el juego?,¢Por qué? ;Qué contenian los
cartones?, ¢Les fue facil llenar el cartén?,

v" Los nifios responden a la interrogante: ;Qué nimeros
encontramos en el bingo?

v" Los nifios reciben chapitas, semillas, tarros (no més de
5) para que los agrupen contando de acuerdo a la

cantidad que se indica. Chapitas
v" En una hoja de papel bond dibujan la cantidad de | semillas
objetos que han agrupad. Tarros
v" Los nifios responden a las interrogantes: (Como se 10 min
Cierre sintieron con las actividades que hemos realizado?,

;Les gusto?, ¢(Por qué?, ¢Qué actividades hemos
hecho?, ;Qué materiales hemos utilizado?, ;Qué han
representado con las chapitas, semillas y tarros?, ¢Les
fue facil representar dichos nimeros?, ;Qué hemos
aprendido hoy dia?

XIl- INSTRUMENTOS:
v Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de experiencias. Lista de cotejo

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

K2

% Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como 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 nifios y nifias de 4 y
de 5 afios

< Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Ferndndez 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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FICHA DE EVALUACION N° 08

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Comunica y representa ideas matematicas

N° INDICADOR Expresa cantidades de hasta cinco objetos usando su propio lenguaje.
Expresa en forma oral | Expresa en forma oral la | Expresa en forma oral la
la  cantidad  de | cantidad de circulos que | cantidad  de  tarros, | TOTAL %
animalitos que hay en | hay en cada una de las | semillas, chapitas que
el cuento relatado. fichas que se extraen del | agrupa.
APELLIDOS Y NOMBRES juego del bingo.
LA B C A B C A B C A|B|C B
01 g X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 6 2 6 2 6 2 6 | 2
% 80% | 20% 80% | 20% 80% 20%
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBREDE LA IL.E.I. 756

1.2. EDAD: 05 afios

1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION:

N° 09

2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Ayudamos a Pedrito con sus animalitos de la chacra”

2.4. DURACION:
PRODUCTO: ldentificacion de nociones aditivas en problemas sencillos: agregar.

50 minutos

V. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPOTEMATICO INDICADOR
Actia y piensa | Comunica vy | Nociones aditivas: | Identifica cantidades vy
matematicamente | representa agregar. acciones de agregar hasta
en situaciones de | ideas cinco objetos en

- cantidad. Ati situaciones ludicas y con

Matematica matematicas. y

soporte concreto

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didéctica Materiales/ | Tiempo
recursos
v" Los nifios escuchan por medio de una lamina la
historia de: ‘“Pedrito y sus animalitos”, que
Inicio diariamente tiene que alimentar cuyes, chancos y 15min

AN

gallinas, a sus cuyes los alimenta con la hierba de su
campo, a sus chanchos con lo recoge de las comidas
gue sobra y a sus gallinas con granos que compra del
mercado. Un dia conto a sus animales y tenia: 2 cuyes,
3 gallinas y 1 chancho, pero viene su papé trayendo 1
chancho, 2 gallinas y 3 cuyes, ahora Pedrito no sabe
cuantos animalitos tiene de cada especie.

Se dialoga con los nifios acerca de la historia.

Los nifios responden a las preguntas: ¢ustedes tienen
animalitos?, ;qué animalitos tienen?, ;en donde los
crian?, ¢qué les dan de comer?, ;cuantos tienen?, ;qué
hacen para saber qué cantidad de animales tienen?, ¢si
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les traen otros animalitos a los que ya tienen que
tienen que hacer para saber cuantos tienen en total?

v" Se plantea la siguiente interrogante: ;Como podemos
ayudar a Pedrito a saber cuantos animalitos de cada
especia tiene ahora en total?

v Se comunica a los nifios que el dia de hoy vamos
ayudar a Pedrito a saber, cuantos animalitos tiene.

v En el patio los nifios participan del juego: “Ayudando | Méascaras 25 min
a Pedrito”, el que consiste en representar la historia de

Desarrollo Pedrito asignando a cada nifio un personaje: Pedrito,
papa, gallinas, chanchos, cuyes, vendedores; para lo
cual se caracteriza a cada uno de los personajes y
ayudan a Pedrito a saber cuantos animalitos de cada
especie tiene ahora en total.

v" Los nifios plantean sus posibles soluciones al
problema presentado, encontrando la respuesta. Animalitos

v En el aula cada nifio recibe los animalitos del MED | del MED
para que planteen y den solucién al problema de
Pedrito, utilizando el material asignado.

v En una hoja de papel bond dibujan la situacion | Papel bond
presentada, expresando lo realizado y la solucion dada | Lapices
al problema. Colores

v Valoran y exhiben sus trabajos realizados.

v" Los nifios responden a las interrogantes: ;Como se 10 min

sintieron con las actividades que hemos realizado?,
Cierre ;Les gustd: si - no?, (Por qué?, (Que actividades
hemos realizado?, ;(Qué materiales hemos utilizado?,
¢{Coémo dieron solucién al problema de Pedrito?,
¢ Cuéntos cuyes hay ahora?, ;Cuantos chanchitos tiene
ahora Pedrito?, ;Cuantas gallinas tiene ahora Pedrito?,
;Qué hemos hecho para saber qué cantidad de
animales hay en total?, ; Qué hemos aprendido hoy dia
con las actividades realizadas?

XIV-  INSTRUMENTOS:
v Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de experiencias. Lista de cotejo

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

% Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como 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 nifios y nifias de 4 y
de 5 afios

< Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Ferndndez 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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FICHA DE EVALUACION N° 09

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
” Comunica y representa ideas matematicas
INDICADOR Identifica cantidades y acciones de agregar hasta cinco objetos en situaciones
lidicas y con soporte concreto

Identifica el problema | Identifica el problema al | Identifica al menos uno de

presentado a Pedrito al | presentar a Pedrito en la | los problemas presentados | TOTAL %

momento de agregar la | solucién de la cantidad | a pedrito al utilizar apoyo

cantidad de cuyes. total de gallinas que | de material concreto.

APELLIDOS Y NOMBRES tiene.
A B C A B C A B A|B|C B
01 X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 8 8 8 8
% 100 100 % 100
% %
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBREDE LA L. E.I: 756

1.2. EDAD: 05 afos

1.3. DOCENTE: Elda Eudolita Loje Julca
1.4. FECHA: Sapali, marzo del 2016.

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

2.2. SESION: N° 10

2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Ayudamos a Rosita en su tienda”

2.4. DURACION: 50 minutos

PRODUCTO: ldentificacion de nociones aditivas en problemas sencillos: quitar.

V. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPOTEMATICO INDICADOR
Actla y piensa | Comunica y | Nociones aditivas: | ldentifica
matematicamente representa quitar cantidades y

Matematica | en situaciones de | ideas acciones de quitar
cantidad. matematicas. hasta cinco objetos

en situaciones
ludicas y con
soporte concreto.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didéctica Materiales/ | Tiempo
recursos
v" Los nifios escuchan la historia representada en una | Dialogo
Inicio lamina de: “Rosita y su tienda”, la que refiere a una | Ladminas 15min

nifia llamada Rosita quien ayuda a su maméa en su
tienda, cierto dia Rosita estd organizando la tienda y
verifica la cantidad de productos que hay: 5 tarros de
leche, 3 conservas de atin, 2 botellas de yogurt, 4
jugos y 1 aceite, luego llega Pedrito y compra 2 tarros
de leche y 1 conserva de atun, llega su vecina Juana y
se lleva 1 botella de aceite, luego viene el Sefior Cesar
se lleva 2 botellas de Yogurt y 2 jugos. Ahora Rosita
tiene nuevamente verificar la cantidad de productos
gue tiene para informar a su mama sobre las ventas
realizadas durante el dia.

v" Se dialoga con los nifios acerca de la historia.

v' Se pregunta a los nifios: ¢En su familia, quién hace las
compras?, ¢En dénde? ;ustedes también van de
compras a la tienda?, ¢(Qué productos compran?,
¢Cuéndo Rosita vendi6 los productos que habia en su
tienda, qué sucedi6 con la cantidad de productos que
habia?, ¢Qué hizo Rosita del total de tarros que tenia
para vender a Pedrito?

v Se les plantea la interrogante: ;Cémo podemos ayudar
a Rosita para saber qué cantidad de productos le
gueda en la tienda?
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v/ Se comunica a los nifios que el dia de hoy ayudaremos
a Rosita, a saber que cantidad de productos le quedan

en su tienda.
v" En el sector de la tiendita los nifios participan del | Mascaras 25 min
Desarrollo juego: “En la tienda de Rosita”, el que consiste en

representar la historia de Rosita, asignando a cada
nifio un personaje: Rosita, Pedrito, Sra. Juana, Sr.
César; para lo cual se caracteriza a cada uno de los
personajes y ayudan a Rosita a saber cuantos
productos le quedan ahora en total en su tienda.

v" Los nifios plantean sus posibles soluciones al
problema presentado, encontrando la respuesta.

v Los nifios reciben figuras de productos similares a los
de la tienda de Rosita para que planteen y den
solucion al problema.

v' En una hoja de papel bond dibujan la situacion

presentada Papel bond
v" Valoran y exhiben sus trabajos. Lapices
Colores
v" Los nifios responden a las interrogantes, ¢Qué 10 min
Cierre actividades hemos realizado?, ;Qué materiales hemos

utilizado?, (C6mo dieron solucién al problema de
Rosita?, ¢Cuéantos tarros de leche quedan ahora en la
tienda de Rosita?, (Qué hicimos para saber cuantos
guedan? ¢Cémo se sintieron con las actividades que
hemos realizado?, ¢Les gustdé?, ¢Por qué? ;Qué
hemos aprendido hoy?

XV- 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 como 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 nifios y nifias de 4 y
de 5 afios

< Evelina Brinnitzer, Maria Edith Collado, Gabriela Ferndndez 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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FICHA DE EVALUACION N° 10

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
” Comunica y representa ideas matemaéticas
N° INDICADOR Identifica cantidades y acciones de quitar hasta cinco objetos en situaciones
lidicas y con soporte concreto.

Identifica el problema | Identifica el problema al | Identifica al menos uno de

presentado a Rosita al | representar a Rositaen la | los problemas presentados | TOTAL %

momento de vender | solucion de la cantidad | a Rosita al utilizar apoyo

tarros de leche y saber | total que queda luego de | de las figuras de los

APELLIDOS Y NOMBRES con cuantos se queda. vender las botellas de | productos de la tienda.
yogurt.
A B C A B C A B C A|lB|C B
CRITERIO
01 X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X X
TOTAL 8 8 8 8
% 100 100 100
% % %
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INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

INSTRUMENTOS PARA EVALUAR EL DISENO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

DOCENTE: ELDA EUDOLITA LOJE JULCA

AREA: MATEMATICA

SECCION: 05 FECHA: 10 junio del 2016
Categorias Indicadores Items Acuerdo | Observaciones
Si No | Yy sugerencias
Considera La motivacion cuenta con actividades v
actividades para | para la motivacion.
la motivacion. La motivacidon es coherente con el 4
Inicio tema que se va a desarrollar.
Recoge los | La sesion cuenta con preguntas que v
saberes previos. | permiten recoger los saberes previos.
Las preguntas planteadas son v
coherentes con el tema que se va a
desarrollar.
Plantea el | La sesion cuenta con la pregunta del v
conflicto conflicto cognitivo.
cognitivo La pregunta permite conectar el saber v
previo con el nuevo aprendizaje.
Utiliza En la sesion se observan las v
estrategias para | estrategias para la construccion de
el conocimientos.
procesamiento Las estrategias de aprendizaje son 4
Desarrollo | de la | congruentes con su  propuesta
informacion pedagdgica.
Considera Considera actividades que permiten | v
actividades de | aplicar el nuevo conocimiento.
aplicacion  del | Las actividades previstas  son v
aprendizaje adecuadas para el tema desarrollado.
Considera Toma en cuenta la transferencia del v
actividades para | conocimiento.
la transferencia | La transferencia es adecuada para el v
Término del aprendizaje | tema desarrollado.
Planifica la | En la sesién se observan actividades v
metacognicién para la metacognicion.
Las actividades de metacognicion v
favorecen la reflexion sobre los
aprendizajes.
Planifica la | Elabora instrumentos de evaluacion v
evaluacion Los instrumentos son coherentes con 4
los indicadores de evaluacion

Prof. Elda Eudolita Loje Julca
Docente de aula
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INSTRUMENTO PARA EVALUAR MI PRACTICA PEDAGOGICA

l. DATOS INFORMATIVOS:

1. Apellidos y nombres del participante:  Elda Eudolita Loje Julca
2. LE.L: N° 756

3. Lugar: Sapali - Asuncion

4. Edad de los nifios: 5 afos

5. Fecha: de marzo del 2016

Il. SESION DE APRENDIZAJE N° 05

1. Nombre de la sesion: “Jugamos ordenando por tamafio”
2. Estrategia: Juego Cognitivo — El barco se hunde

. INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA EL PARTICIPANTE:

PAUTAS PARA LAS ESTRATEGIAS LUDICAS SI | NO

1. Establezco las reglas claras y oportunas del juego El barco se hunde” v
2. Planteo situaciones retadoras a los nifios para que agrupen de acuerdo a su | v/

tamafio.

Establezco un clima de confianza, permitiendo el disfrute en las actividades v

Organicé adecuadamente los equipos de trabajo para la realizacién de sus | v/

actividades grupales.
5. Permiti a los nifios a la observacién y manipulacion de las chapitas, piedritas v
6. Permiti que los nifios durante el juego: “El barco se hunde” se desenvuelvan con | v/

libertad y autonomia

Promuevo a los nifios en la verbalizacion de la nocién de agrupacion. v

Promuevo la representacién de las actividades realizadas. v
9. Motivo a la exhibicion y valoracion de sus trabajos. v
10. Uso reforzadores para la motivacion del aprendizaje. v

Prof. Elda Eudolita Loje Julca

Docente de aula
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EVIDENCIAS
FOTOGRAFICAS



SESION N° 04

YWIvE g ag
| a

Agan
Deciws)

En el inicio para motivarlos a los estudiantes participan de la dinamica “La reina manda”
colocandose en sus casitas segun las indicaciones dadas.

Los estudiantes en el desarrollo participan de la dinamica “Nifos a su casita” vivenciando
la actividad planificada.
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Los estudiantes realizan la correspondencia univoca relacionando cada chapita con su palito
comprobando donde hay mas elementos (sobran) y donde hay menos elementos (faltan).

En forma grupal los estudiantes refuerzan la actividad con ayuda de material concreto
representando “mas que” y “menos que”
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En forma grupal los estudiantes refuerzan la actividad con ayuda de material concreto
representando “mas que” y “menos que”’

Los estudiantes dibujan en una hoja la actividad realizada comparando cantidades.
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SESION N° 05

En el desarrollo formamos grupos de trabajo, participando del juego ordenando de acuerdo
al tamarno.




El estudiante ordena bloques de una sola forma pero de diferentes tamafios de grande a
pequefio y de pequefio a grande.

En forma grupal y con ayuda de material concretos los estudiantes ordenan de pequefio a
grande y de grande a pequefio.

En forma grupal y con ayuda de material concretos los estudiantes ordenan de pequefio a
grande y de grande a pequefio.
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i

Los estudiantes representan pictéricamente en una hoja el ordenamiento realizado.
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Clemencia Vigo Cuenca, identificada con DNI N° 47263873, madre de familia del
nifio EImer Alcantara Vigo por medio del presente documento autorizo a la profesora Elda
Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hijo para efectos de presentacion de
Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacién de

Educacion Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el
Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

CLEMENCIA VIGO CUENCA
DNI 47263873
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Micaela Portilla Crisologo, identificada con DNI N° 45439823, madre de familia del
nifio Esnayder Apolitano Portilla por medio del presente documento autoriz6 a la profesora
Elda Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hijo para efectos de presentacion
de Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacion de
Educacién Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el

Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

MICAELA PORTILLA CRISOLOGO
DNI 45439823
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Ana Elva Sanchez, identificada con DNI N° 90918686, madre de familia de la nifia
Karina Bravo Sanchez por medio del presente documento autorizo a la profesora Elda
Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hija para efectos de presentacion de
Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacién de
Educacién Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el

Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

ANA ELVA SANCHEZ
DNI 90918686
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Rosa Torres Soto, identificada con DNI N° 44357471, madre de familia de la nifia
Natali Sdnchez Torres por medio del presente documento autorizé a la profesora Elda
Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hija para efectos de presentacion de
Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacién de
Educacién Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el

Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

ROSA TORRES SOTO
DNI 44357471
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Filomena Vigo Alcantara, identificada con DNI N° 46808436, madre de familia del
nifio Jeferson Tanta Vigo por medio del presente documento autorizo a la profesora Elda
Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hijo para efectos de presentacion de
Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacién de
Educacién Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el
Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

FILOMENA VIGO ALCANTARA
DNI 46808436
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Pascuala Alcantara Crisologo, identificada con DNI N° 44366056, madre de familia de
la nifia Erlita Vigo Alcantara por medio del presente documento autorizé a la profesora
Elda Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hija para efectos de presentacion
de Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacion de
Educacién Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el

Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

PASCUALA ALCANTARA CRISOLOGO
DNI 44366056
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Gabriela Alcantara Crisologo, identificada con DNI N° 48082263, madre de familia del
nifio Vicente Vigo Alcantara por medio del presente documento autoriz6é a la profesora
Elda Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hijo para efectos de presentacion
de Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacién de
Educacién Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el

Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

GABRIELA ALCANTARA CRISOLOGO
DNI 48082263
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DE FOTOS

Yo Martina Alcantara Ldpez, identificada con DNI N° 26721999, madre de familia de la
nifia Yaneth Vigo Alcantara por medio del presente documento autorizé a la profesora
Elda Eudolita Loje Julca, publicar las fotos de mi menor hija para efectos de presentacion
de Informe Final del Trabajo de Investigacion del Programa de Segunda Especializacion de
Educacién Inicial dictado por la Universidad Nacional de Cajamarca; en convenio con el

Ministerio de Educacion.

Sapali, 21 de octubre del 2016.

Atentamente,

MARTINA ALCANTARA LOPEZ
DNI 26721999
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En virtud de dicha licencia, la Universidad Nacional de Cajamarca podrd repreducle mi
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