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RESUMEN

La actual investigacion tuvo como intencion desarrollar la competencia de “actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad”, a través de juegos de mesa en los estudiantes
de la Institucion Educativa Inicial N° 565 del caserio de Chulipampa del distrito de
Hualgayoc con el fin de incrementar su inclinacion hacia el aprendizaje de la Matematica en
los diferentes niveles y modalidades de la educacién Bésica. De acuerdo a la naturaleza de
esta Investigacion Accidn Pedagdgica, el tipo de Investigacion es Cualitativo porque no
existen variables, sino la descripcion de realidades encontradas en la Practica Pedagogica y
por ende el logro de la mejora al final de la experiencia realizada con la estrategia de juegos
de mesa, que fue aplicada durante todo el proceso de ensefianza aprendizaje para el
desarrollo de la competencia Matematica. La técnica que se utilizé para el recojo de datos
fue la observacion; los instrumentos fueron el diario reflexivo y la lista de cotejo, el primero
se utiliz6 para la deconstruccién de la Practica Pedagogica y la segunda para confirmar el
desarrollo de la competencia Matematica mediante el juego de mesa. Ademas, segun la
comparacion de la lista de cotejo de entrada y de salida para determinar el nivel de desarrollo
de la competencia mencionada, los juegos de mesa permiten desarrollar de manera
significativa la competencia Matemaética en los estudiantes de cinco afios de la Institucion
educativa Inicial N°565 del caserio de Chulipampa del distrito Hualgayoc. Finalmente puedo
afirmar que se logr6 mejorar la competencia Matematica en los estudiantes de cinco afios
del nivel inicial, quienes en la lista de cotejo de entrada mostraban un resultado
mayoritariamente negativo y en el de salida mostraron un resultado positivo, por lo tanto, si
se desarrolld la competencia Matematica haciendo uso de los juegos de mesa. Por tal motivo,
se recomienda utilizar los juegos de mesa, porque permite al docente desarrollar el
pensamiento matematico de manera ludica y no como un trabajo dificil de entender y
aprender. Ademas, debo sugerir el juego, ya que es innato en el nifio y la nifia del nivel

inicial.

Palabras clave: Juegos de mesa, actla y piensa matematicamente.
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ABSTRACT

The current research was intended to develop the competence to act and think
mathematically in situations of quantity in the area of Mathematics. through board games in
the students of the Elementary Educational Institution No. 565 of the community
Chulipampa of the district of Hualgayoc, in order to increase the inclination toward
mathematics learning in the different levels and modalities of the Basic education. According
to the nature of this research in pedagogical action, the type of research is qualitative because
there are no variables, but the description of realities found in my pedagogical practice and
therefore, at the end of the experience, the improvement with the strategy of table games was
got, which was applied throughout the teaching-learning process for the development of
competence to act and think mathematically in quantity situations in the area of
Mathematics. The techniques used for data collection were observation; the instruments
were the field journals and the checklist, the first was used for the deconstruction of my
pedagogical practice and the second one to confirm the development of mathematical
competence through table games. In addition, according to the comparison of the checklist
of input and output to determine the level of development of the competence, it allowed to
develop in a significant way the mathematical competence in the students of five years of
the Elementary Educational Institution N ° 565 of the community of Chulipampa of the
district Hualgayoc. Finally I can say that it was possible to improve the competence to act
and think mathematically in situations of quantity in the students of five years of the
elementary level. In the checklist of entry they showed a negative result and in the exit they
changed towards a positive one. Therefore, the mathematical competence was developed
using of the table games. For that reason, it is recommended to use board games, because it
allows the teacher to develop mathematical thinking in a playful way and not as a difficult
job to understand and learn. In addition, I must suggest the use of games, since it is innate in

the boys and the girls of the elementary level.

Keywords: Board games, act and think mathematically.
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INTRODUCCION

El presente Informe de investigacion denominado “LOS JUEGOS DE MESA PARA
DESARROLLAR LA COMPETENCIA ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 565,
CHULIPAMPA - HUALGAYOC, 20167, estd formado por siete contenidos. Asimismo, ha
sido elaborado teniendo en cuenta la problematica existente en el sistema educativo en el

ambito nacional, regional y local. Se ha estructurado de la siguiente manera:

En el contenido I, esta relacionado a la fundamentacion del problema a ser estudiando, donde
se habla sobre la caracterizacion de la practica pedagogica; prevalece la aplicacion de los
juegos de mesa para desarrollar la competencia actia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en estudiantes de cinco afios de la I.LE.l. N°565 del caserio de
Chulipampa, la importancia del plan de accion desarrollada bajo el punto de vista de los
procesos pedagogicos y didacticos del area de Matematica, la importancia que tienen los
materiales utilizados segln la particularidad de cada juego de mesa, entorno sociocultural,
se dilucida caracteristicas propias tanto del inicio del funcionamiento de la educacion Inicial
en el caserio de Chulipampa hasta estos dias, como a lo cultural, econémico, social y
filosofico, planteamiento y formulacién del problema, se da de acuerdo indicadores
internacionales como PISA, nacional y local como la ECE, quienes tienen resultados Gltimos
nada halagadores para nuestra educacion peruana y local, la deconstruccion de mi practica

pedagogica y para concluir esta la pregunta guia, la formulacién del problema.

En el contenido II, refiero la justificacion de la investigacion que contiene la dificultad
encontrada en la practica pedagogica que describe el poco manejo de estrategias propias para
el nivel inicial ya que un docente de primeria como es natural no conoce la particularidad
del nivel, la necesidad de solucionar el desarrollo de la competencia matematica mediante

los juegos de mesa y la viabilidad del proceso en las sesiones desarrollados.

En el contenido 111, sefialo el sustento tedrico, en el cual se encuentra el marco tedrico que
son el pilar para la elaboracion del informe, los mismos que hacen referencia a las
caracteristicas propias del aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial, los métodos que
favorecen el aprendizaje de los estudiantes, los juegos de mesa y la competencia de la
Matematica y el marco conceptual que hace referencia a términos relacionados con el

presente trabajo de investigacion.



En el fragmento 1V, puntualizo la metodologia de la investigacion, donde se menciona el
tipo de investigacion, los objetivos de la misma y de la propuesta pedagogica, la hipétesis

de accidn, los beneficiarios, instrumentos de recojo de informacion.

En la parte V, doy a conocer el plan de accién y evaluacion se dan a conocer las conclusiones
a las que se han llegado después de la indagacion realizada donde se resalta algun dato de la
parte anterior de acuerdo a los objetivos, tanto general como especifico y las sugerencias que
permitiran desarrollar el nivel de comprension lectora. Ademas, la discusion correspondiente

con los antecedentes de estudio considerados en el presente trabajo de investigacion accion.

En el fragmento VI, se encuentran la discusion de los resultados donde se encuentra la
“presentacion y tratamiento de los resultados, la triangulacién y las lecciones aprendidas a

lo largo de la investigacién accion.

En la parte VII, presento la difusion de los resultados, especificado en una matriz, a las
conclusiones a la cual llego al final del trabajo de investigacion accion y las sugerencias para

los agentes de la educacion del nifio o la nifia.

Finalmente se presentan como Anexos, matriz de consistencia la matriz categorial, sesiones

y fotos.



FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1. Caracterizacion de la practica pedagogica

Para hablar de la caracterizacion de mi practica pedagogica, tengo que
remontarme a la fase de deconstruccion, etapa en el cual pude identificar una
serie de desconocimiento en el desarrollo de una sesidon en el nivel inicial, como
era predecible, ya que mi especialidad es del nivel primario. La flaqueza estaba
muy relacionada con las actividades diarias, los procesos pedagogicos y
didacticos de cada una de las &reas curriculares propias para el nivel. En esa
perspectiva tuve inconvenientes en la motivacion, evaluacion y sobre todo en le
gestion y acompariamiento del desarrollo de la competencia, ya que es uno de
los procesos donde exige conocer y usar las diferentes estrategias, métodos,
técnicas, materiales y medios de manera pertinente, de acuerdo a los ritmos,
estilos, necesidades e interés de los estudiantes ya que cada uno de ellos son
unicos. En tal sentido opté por la estrategia de juegos de mesa que me permita

desarrollar competencia en los estudiantes en el area de Matematica.

El trabajo de investigacién accion inicia con la siguiente pregunta: ;Como los
de juegos de mesa desarrolla la competencia actlia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de
edad de la Institucién Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-distrito de

Hualgayoc, provincia Hualgayoc-Cajamarca?

Y tiene por objeto general: mejorar mi practica pedagogica a través de los juegos
de mesa que me permitan desarrollar la competencia actGa y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, esto se dio
utilizando un plan de accién, haciendo uso de los enfoques de autorreflexion y

de interculturalidad con en los estudiantes.

El trabajo del plan de accién se planifico con anterioridad a las fechas de
aplicacion, con la ayuda y orientacion de la acompafante pedagdgica, cuando
hablamos de la planificacion se refiere a la busqueda de informacion vinculado
a los juegos de mesa que permitan el logro de la competencia, actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en seguida elaboracién de las diez
sesiones con sus materiales, procesos pedagdgicos y didacticos tanto de una

sesion como del area, a ser aplicada en el periodo abril — junio del afio 2016.
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1.2.

El plan de accion tuvo como nicleo a los juegos de mesa plasmadas en las diez
que estuvieron muy relacionados a desarrollar la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, con los procesos pedagdgicos y
didacticos. Los juegos de mesa tienen su forma de ejecutar primero se les da a
conocer el titulo del juego de mesa, segundo se les hace saber las instrucciones
o reglas de juego, tercero se les muestra los materiales a utilizar en la ejecucién
del juego, donde el nifio puede repetir de dos a tres veces, cuarto los estudiantes

reflexionan sobre lo jugado y que nos permite aprender.

Respecto a los materiales debo mencionar que lo utilizados son materiales como
los distribuidos por el Ministerio de educacién, tablas y fichas, para la ejecucion
de cada uno de los juegos de mesa que tenian su particularidad y significatividad
en el uso de los materiales que en su mayoria fueron estructurados, porque, cada
uno de los juegos servian para el logro de un determinado indicador y capacidad
del &rea de matemaética. Los materiales fueron muy novedosos dentro de mi
practica pedagdgica ya que encontré una forma diferente y ludica de ensefiar las

matematicas en especial a nifios y nifias del nivel inicial.

Caracterizacion del entorno sociocultural

La aplicacion de mi trabajo de investigacion accion se desarrollé en la Institucion
Educativa Inicial N°565 del caserio de Chulipampa, distrito-provincia de
Hualgayoc, region Cajamarca, sus inicios se remonta como Institucion
Educativa de Gestion Comunal que funcionaba en viviendas de los vecinos del
caserio con la peculiaridad que cada afio cambiaban de local, es asi que las
autoridades de la comunidad en coordinacion con los docentes del nivel
primario visitan a la Unidad de Gestién Educativa Local Hualgayoc, con la
intencion de pedir requisitos para reconocer a la institucion de nivel inicial como
estatal. Una vez cumplido con los requerimientos propios para el tramite,
después de un sinnimero de visitas lograron el reconocimiento por parte del
estado con Resolucion Directoral N° 00271-2011, Cédigo de Local N° 614754
y Codigo Modular N° 1524370. Desde su creacion como Institucion estatal,
continuo funcionando en casas de los vecinos y en los afios 2014, 2015 y 2016
esta funcionando en un ambiente de material rastico facilitado por el nivel

primario, en lo que corresponde al horario del afio escolar 2016, es tomado de
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acuerdo a los lineamientos del Ministerio de Educacion con cinco horas
pedagogicas diarias, de las cuales estan distribuidas en actividades de rutina, de
juego libre, pedagdgica, recreo, refrigerio y taller. También debo mencionar que
tiene un terreno registrado en la SUNARP, la construccion del local propio esta
ya en expediente técnico solo falta la asignacion del dinero por parte de MEF,

su posterior licitacion y construccion.

En lo que corresponde el elemento profesional (docente) desde su creacion todos
los trabajadores son contratados por un afio, es mas la Institucién es de tipo 2-
unidocentes, esto da cabida a que no exista una continuidad de lo que tiene como
propuesta el o la docente, porque debemos de tener en cuenta que el nivel inicial
es un pilar fundamental para el desarrollo en el campo del conocimiento,

competencias y la vida como parte de una sociedad.

A través del transcurrir los afios se ha visto una significativa disminucion de la
poblacion escolar, esta realidad se vive en la institucion por factores sociales,
econdmicos y ambientales; sin embargo, lo prioritario se debe a que es una zona
rural de escasa produccion tanto en la agricola y ganadera por la escases de agua
apta para dicha aspecto econdémico, debido a la atrocidad que cometen las
mineras irresponsables e inhumanas que vierten quimicos letales para la vida
como el mercurio, cianuro y plomo; pese a que los suelos son fértiles para la
agricultura, sin agua no se puede explotar aun 100%. Los estudiantes se ven en
la obligacién de migrar de su caserio por la opcion laboral que determinan sus

padres.

En cuanto a la formacion académica de las personas del entorno de la Institucién
Educativa Inicial N°565 del caserio de Chulipampa, debo mencionar que existen
algunos que han estudiado docencia y otros han culminado el nivel secundario o
primario, sin embargo, hay personas que son iletradas y algunos de ellos

representan la comunidad de padres de familia del nivel inicial.

Respecto a lo cultural existe costumbres como el pararaico, pocos de los
lugarefios son profesionales y también se nota la friccion que existe entre vecinos
por motivos personales y de propiedades. Asi mismo debo hacer saber que

muchos de los jovenes y sefioritas truncan sus estudios del nivel secundario

5



1.3.

debido a que las instituciones se encuentra distanciados a casi una hora de
camino los cuales hace que por cuestion relacionadas a la misma no cumplan
con sus metas de estudio, esto hace que la comunidad se vea sumergido en la
pobreza cultural, estd demostrado que un pueblo sin educacion no logra su

desarrollo en todo el potencial humano que se ve menoscabada.

Planteamiento del problema y formulacién de la pregunta guia

En el Pert uno de los grandes problemas esta vinculado a la cultura y educacion,
las mismas que debe ser atendidas por los politicos y mas aun por profesionales
altamente preparados y de vocacion docente, tarea que debe dar una alternativa
de solucion, para los docentes, estudiantes y los padres y madres de familia.

Las evaluaciones PISA realizadas a nivel internacional o la ECE a nivel nacional
en secundaria y primaria simultaneamente nos brinda resultados que no son tan
halagadores para nuestros estudiantes en el area de Matematica, los mismos que

nos lleva a una reflexion del como mejorar de manera positiva esa realidad.

En la deconstruccion realizada de mi practica pedagogica puedo percibir el
desconocimiento de estrategias para el desarrollo de las competencias
matematicas de los estudiantes partiendo sobre todo en el nivel inicial, ya que,
es uno de los pilares de la educacién y de la vida.

De acuerdo a lo anunciado en el punto anterior el presente trabajo de

Investigacion Accion responde a la siguiente pregunta guia:

¢Cémo el juego de mesa desarrolla la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los
estudiantes de 5 afios de edad de la Instituciéon Educativa Inicial N° 565 de

Chulipampa-distrito de Hualgayoc, provincia de Hualgayoc la Cajamarca?



JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion constituye un precedente, para dar una alternativa de solucion a
nuestra actualidad, como pais, referente al desarrollo de competencias y capacidades
del area de Matematica. Los estudiantes que tienen una deficiente formacion en
Matemética en el nivel inicial, siguen con misma dificultad tano en la primaria como
en la secundaria y mucho mas aun en educacion superior. La competencia Matematica
se convierte en nuestros dias un pilar fundamental para el desarrollo holistico del ser
humano, estd demostrado que las personas que tienen mejor formacion en
Mateméticas, enfrentan la vida de manera mas exitosa, ademas la Matemaética es la
base para el desarrollo de toda ciencia. Por lo tanto, el solucionar las deficiencias de
los estudiantes del nivel inicial en el area de Matematica, con estrategias donde el
estudiante sea participe activo de su propio adentramiento e interiorizacion de la
Matematica es de suma importancia, es decir, que el estudiante sea protagonista de su
propio aprendizaje, el mismo que hace que los conocimientos sean mas significativo y
duradero, para enfrentar o ponerlos en accion al revolver diferentes situaciones de la

vida cotidiana.

En Hualgayoc, a pesar que existe la intencion de mejorar la cobertura educativa en el
nivel inicial, existe una gran dificultad de parte del docente de aula en el manejo
adecuado y pertinente de estrategias propios para el nivel, muchas veces por falta de
iniciativa que lleve al logro de las competencias y capacidades en las areas curriculares
del ciclo Il de la Educacion Béasica Regular, frente a dicha realidad tomé como una
buena opcion el juego de mesa para desarrollar la competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, para posteriormente ser aplicadas estos
mismos juegos en otras Instituciones Educativas del medio. El presente trabajo de
investigacion accidn, tiene como tema central juegos de mesa, que en adelante se vera

justificada tedrica, practica y metodologicamente.

Los juegos de mesa tienen una relacion directa con el desarrollo de competencias
Matematicas, Jiménez (2006) los juegos de mesa desarrollan el potencial en el
pensamiento logico, ya que tiene reglas, tienen fichas adecuadas a la edad de los
jugadores, hacen que pongan en actividad su intelecto espontaneo, también hace que
el individuo tenga una disciplina mental y por ende una concentracion para el logro de

un objetivo siguiendo pasos sistematizados. Una de las grandes ventajas de los juegos

7



de mesa Linaza & Maldonado (2000) mantiene el cerebro activo y optimiza la
capacidad para interiorizar los aprendizajes, es mas permite desarrollar habilidades
para comunicarse, ser perseverante, autonomia y trabajo en equipo. Es natural que los
nifios disfruten del juego y que mejor oportunidad para que aprendan Matematica de
manera ludica, asi lo sustentan enfoques actuales; lo primero, segundo, tercero y cuarto

que debe de hacer un estudiante del nivel inicial es jugar.

El desarrollar los juegos de mesa para desarrollar la competencia de actla y piensa
matematicamente en el nivel inicial es, una propuesta muy préactica y distinta para
aprender matemética de manera lidica, en esto se diferencia de las tradicionales
préacticas educativas de entender y ensefiar la Matematica, ya que lo tradicional o

conductista era que el estudiante aprende de manera mecanica.

La metodologia a emplear consiste en seleccionar juegos de mesa el mas adecuado
para los nifios de esta edad (educacion en el nivel inicial) y presentarlo con sus
instrucciones, reglas, materiales y luego la realizacion del mismo con la intencion de
lograr un indicador, capacidad y competencial del area de Matematica. Las sesiones,
estrategia, método, enfoque, técnicas e instrumentos empleados en la investigacion
usando los procesos pedagdgicos y didacticos, una vez demostrada podran ser
utilizados en otros trabajos de investigacion buscando su eficacia para posteriormente
ser estandarizados. Los resultados de esta investigacion podran sistematizarse para
luego ser incorporados al campo gnoseoldgico de la ciencia, ya que se estaria
demostrando que la aplicacién de juegos de mesa desarrollé la competencia de actia
y piensa matematicamente en situaciones de cantidad de los estudiantes de 5 afios de

la Instituciéon Educativa Inicial N°565 de Chulipampa-Hualgayoc.

Para culminar, las deficiencias en el logro de las competencias Matematicas deben de
tomar como una alternativa eficaz a los juegos de mesa, ya que no hay forma mas

placentera de aprender jugando.



SUSTENTO TEORICO
A continuacion, se desarrolla el marco teérico que sustenta el presente trabajo de
Investigacion Accidn Pedagdgica, las cuales seran los responsables de la mejora de mi

practica pedagdgica desde la categoria estrategia metodologica.

3.1. Marco tedrico

3.1.1. Teoria cognitiva de Jean Piaget

3.1.1.1. El desarrollo del pensamiento
De acuerdo con Piaget (1947, p. 24) nuestros procesos de
pensamiento cambian de manera radical, aunque con lentitud, del
nacimiento a la madurez. Ademas, identifico cuatro factores:
maduracion bioldgica, actividad, experiencias sociales vy

equilibrio.

La maduracion: Una de las influencias més importantes es la
maduracion, el desenvolvimiento de los cambios Bioldgicos que
estan programados a nivel genético en cada ser humano desde la

concepcion.

La actividad: Con la maduracion fisica se presenta la creciente
necesidad de actuar y en el entorno y aprender de éste. Conforme
nos desarrollamos también interactuamos con las personas que
nos rodean. Nuestro desarrollo cognoscitivo se ve influido por
transmision social o el aprendizaje de otros. Sin la transicidn
social, necesitariamos volver a inventar todo el conocimiento que
nuestra cultura ya nos ofrece. La cantidad de conocimiento que
la gente puede aprender por trasmision social varia con su etapa
de desarrollo cognoscitivo. La maduracion, la actividad y la
trasmision social trabajan en conjunto para influir sobre el

desarrollo cognoscitivo.

La adaptacion, las personas heredan la tendencia de adaptarse al
entorno. Desde el momento del nacimiento una persona comienza

a buscar maneras de adaptarse de modo mas satisfactorio. En



la adaptacion participan dos procesos basicos: asimilaciéon y

acomodacion.

La asimilacion tiene lugar cuando las personas utilizan sus
esquemas existentes para dar sentido a los eventos de su mundo.
La asimilacion implica tratar de comprender algo nuevo
arreglandolo a lo que ya sabemos; es decir el sujeto actlia sobre el
ambiente que lo rodea, lo utiliza para si y entonces ese medio se

transforma en funcion del sujeto.

La acomodacion sucede cuando una persona  debe cambiar
esquemas existentes para responder a una situacién nueva; es
decir, los sujetos a sus esquemas se transforman en funcion del
medio, el organismo debe someterse a las exigencias del medio.
Reajusta sus conductas en funcién de los objetos: el resultado es
la imitacion. La asimilacion y la acomodacion actlan siempre
juntas, son complementarias, se entrelazan y se equilibran, segun

la etapa del desarrollo.

Hay ocasiones en que no se utiliza ni la asimilacion ni la
acomodacion. Si las personas encuentran algo que no es muy
familiar, tal vez lo ignoren. La experiencia se filtra para ajustarse
a la clase de pensamiento que una persona tiene en un momento

determinado.
Etapas del desarrollo, considerado por Piaget (1947).

El proceso del desarrollo inteligencia se divide cuatro grandes
etapas, comenzando en el nacimiento. A estas etapas no se les
puede asignar una fecha cronoldgica precisa pues varian de una
sociedad a otra, pero el orden de sucesion es siempre igual y para
llegar a una de ellas se requiere haber pasado por los procesos

previos de la etapa o etapas anteriores.
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Edad

) Caracteristicas
aproximada

Etapas

Empieza a hacer uso de la imitacion, la
memoria y el pensamiento. Empieza a reconocer
Sensoriomotriz 0 a 2 afios que los objetos no dejan de existir cuando estan
ocultos. Cambia de las acciones reflejas a
actividades dirigidas hacia metas.

Desarrollo de manera gradual el uso del
lenguaje y la habilidad para pensar en forma
simbolica. Es capaz de pensar las operaciones en

Preoperacional 2 a7 afos f . S ;
orma logica y en wuna direccion. Tiene
dificultades para considerar el punto de vista de
otra persona.

Es capaz de resolver problemas concretos
Operacional (tangibles) en forma l6gica. Comprender las leyes

7 a 11 afos . o
concreta de la conservacion y es capaz de clasificar y

establecer series. Entiende la reversibilidad.

Es capaz de resolver problemas abstractos en
Operacional 11 afios en forma ldgica. Su pensamiento se vuelve mas

formal adelante cientifico. Desarrolla intereses por aspectos
sociales y por la identidad.

e Para su mejor caracterizacion con el nivel inicial, tomaré la etapa Preoperacional.

En esta etapa el nifio difiere profundamente del infante sensoriomotor en virtud de que opera
en un plano de la realidad completamente nuevo, el plano de la representacién en lugar de
la accion directa. En este periodo el nifio, que habia sido un sensorio-motor, es transformado
en otro cuyas cogniciones superiores son operaciones 0 acciones que se realizan y se
revierten de manera mental en lugar de fisica: Es preoperacional dado que el nifio todavia

no domina estas operaciones mentales, pero progresa hacia su dominio. (Piaget, 2015, p. 21)
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Dentro de este periodo preoperacional se destacan dos etapas:

Ejemplo:
Los juegos de
simulacién tienen un

papel importante en el
desarrollo  cognoscitivo
de los nifios.

Con frecuencia cuando
los nifios simulan utilizan

objetos en forma
simbolica que
“representan” otros

objetos, por ejemplo una
mesa de madera se puede
convertir en una estufa
0 en una tienda de
campana.

Etapas

Pensamiento
simbolico y
preconceptual
va de 2 a 4
afnos
representacion
Imagen
Concepto
Simbolo
Significado
Significante

Caracteristicas

Desde los ultimos estadios del periodo
sensorio- darles una significacion global,
pero solo a finales de los dos afios
comienza la adquisicion sistematica del
lenguaje. Tanto la observacion directa del
nifio como el analisis de la palabra, ponen
en evidencia el hecho de que la utilizacion
del sistema de los signos verbales obedece
al ejercicio de una “funcion simbdlica”
mas general, cuya propiedad es permitir
la presentacion de lo real. Por
intermedio de “significantes” distintas de
las cosas significadas, de ahi el “juego
simbolico”, juego de la imaginacion.

A un nifio de cinco afios
se le muestra dos vasos
idénticos, ambos chicos y
anchos en su estructura.
Los dos contienen la
misma cantidad de agua
coloreada. El profesor
pregunta al nifio si hay la
misma cantidad de agua y
ella responde, “si”
entonces, el profesor
vierte el agua de los vasos
el agua de los vasos en un
vaso mas grande y
angosto 'y wvuelve a
preguntar si los dos vasos
contienen la  misma
cantidad de liquido. La
nifia insiste en que hay
mas agua en el vaso
grande y angosto, porque
el nivel del agua estd mas
arriba.

Un nifio pequefio tiene
miedo a los perros, puede
suponer que todos los
nifios  comparten  ese
temor.

Pensamiento
intuitivo
vadeda?
anos

A esta edad aproximadamente se asiste a
una coordinacién gradual de las relaciones
representativas, es decir, una
conceptualizacion creciente que, desde la
fase simbdlica o preconceptual conducira
al nifio hasta el umbral de las operaciones.
Pero esta inteligencia, cuyos progresos a
menudo rapidos, pueden seguirse, se
mantiene constantemente en estado pre-
l6gico. La intuicion, es pues, un
pensamiento imaginado mas colecciones:
sigue siendo fenoménica, ya que imita los
contornos  de lo real sin corregirlos
y egocentrica porque constantemente se
halla centrada en funcion de la accion del

momento; cuando se produce una
descentralizacion de la intuicion se
tiende hacia la reversibilidad, de Ila
composicién  transitiva y de la

asociatividad, en suma, de la conservacion
por coordinacion de los puntos de vista,
de ahi las intuiciones articuladas cuyo
progreso sigue el sentido de la movilidad
reversible y prepara la operacion.

El nifio enfoca o centra su atencion en la
dimension de la altura. Tiene dificultad
para considerar mas de un aspecto de la
situacion al mismo  tiempo ©
descentracion; tiene dificultad para
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Para estos nifios es dificil
comprender que la mano
derecha de su profesor no
esta del mismo lado que
la suya cuando esta frente
a ellos.

Monologo Colectivo:

Forma de discurso en que
los nifios de un grupo
platican pero en realidad
no interactian o se
comunican.

comprender que un didmetro mayor
compensa una altura menor ya que esto le
implica considerar dos dimensiones a la
vez. En esta etapa los nifios son muy
egocentricos tienden a ver el mundo y las
experiencias de otros desde su punto de
vista.

Los nifios se centran en sus propias
percepciones y en la forma en que les
presenta la situacion a ellos mismos
también se presente egocentrismo en el
lenguaje que es lo que Piaget denomina
monologo colectivo.

3.1.1.2. Piaget (1990) La formacion del simbolo en el nifio

Es claramente reconocido por diversos autores y desde diferentes

lineas tedricas la importancia que el juego tiene en el desarrollo

del nifio. Ya sea desde el punto de vista funcional, estructural

como afectivo, se impone como una actividad posibilitadora del

desarrollo, tanto es asi que su ausencia generalmente debe ser
tomada como signo patolégico. Es esperable que los nifios
jueguen y que a través de ese juego se haga posible la elaboracion
de conflictos, las compensaciones, la realizacion de anhelos, la

ejercitacion que exprese el placer por el dominio de alguna

funcion, la socializacién y el intercambio.

Veremos desde la perspectiva Piagetiana la evolucién de los

juegos en el nifio y a la vez como dicha evolucién se relaciona

con los principios del desarrollo de las estructuras cognoscitivas.

Piaget clasifica y explica la evolucion de los juegos partiendo del

periodo sensoriomotriz centrandose en

estructurales de los mismos y desechando la clasificacion por el

contenido, la funcion y el origen. Nos dice:

Para clasificar los juegos sin comprometerse a priori con una
teoria explicativa o, dicho de otra forma, para que la clasificacion

sirva a la explicacion en lugar de presuponerla, es necesario
13
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limitarse a analizar las estructuras como tales, tal como las
testimonia cada juego: grado de complejidad mental de cada uno,
desde el juego sensoriomotor elemental hasta el juego social
superior. (Piaget, 1990, p. 124)

El nifio no juega para aprender, pero aprende cuando juega.

3.1.2. Inteligencias multiples Gardner.
La importancia y el reconocimiento que tiene el trabajo relacionado con
las inteligencias humanas y todas las combinaciones y sobre todo la
inteligencia LoOgico — Matemética que nos permite enfrentarnos a

numerosos problemas que nos plantean en nuestra vida.

Capacidad de usar los numeros con eficacia y de razonar bien. Esta
inteligencia incluye la sensibilidad a patrones y relaciones ldgicas,
afirmaciones y proposiciones, funciones y otras abstracciones
relacionadas, los procesos empleados en la inteligencia ldgico-
matematica, incluyen: categorizacion, clasificacion, deduccion

generalizacion, calculo y prueba de hipdtesis.

Esta se desarrolla mayormente de un afio hasta los diez afios de edad, para
poderla desarrollar se pondrian actividades sonoras que desarrollen el
pensamiento matematico, el dibujar, el descubrimiento de escalas
presentes en fotos y dibujos mostrados. Los estudiantes cuando se ponen a
jugar también desarrollan la 16gica matematica, es la razon por la cual tiene
una vital importancia en nuestro trabajo con los estudiantes del nivel

inicial.

Gardner, tiene una gran influencia en la educacién inicial que esta
vinculado con la inteligencia Légico — Matematica, ya que el estudiante
aprende a agrupar, organizar, contar y secuenciar, mediante juegos de

mesa como es la estrategia del presente trabajo.

3.1.3. Teoria Socio Cultural de Vygotsky

Su teoria pone de relieve las relaciones del individuo con la sociedad.

Vygotsky afirmo Que no es posible el desarrollo del nifio si no se conoce
14



la cultura donde se cria.

Pensaba que los patrones de pensamiento del individuo no se deben a
factores innatos, sino que son productos de las instituciones culturales y
de las actividades sociales.

Por medio de las actividades sociales el nifio aprende a incorporar a su
pensamiento herramientas culturales como el lenguaje, los sistemas de
conteo, la escritura, el arte y otras invenciones sociales. Segun él, el
conocimiento no se sitda ni en el ambiente ni en el nifio sino se localiza
dentro de un contexto cultural o social determinado. (Meece, 2011, p. 127)
El nifio nace con habilidades mentales elementales, entre ellas la
percepcidn, la atencion y la memoria, que, gracias a la interaccion con sus
compafieros y adultos con mayor conocimiento, estas habilidades
“innatas” se transforman en funciones mentales superiores.

Vygotsky (1989) definio:

El desarrollo cognoscitivo en funcion de los cambios cualitativos de los
procesos del pensamiento. S6lo que los describié a partir de las
herramientas técnicas y psicoldgicas que emplean los nifios para interpretar
su mundo. En general, las primeras sirven para modificar objetos o
dominar el ambiente; las segundas, para organizar o controlar el

pensamiento y la conducta. (Meece, 2001, p. 130)

Por otra parte, una de las aportaciones mas importantes de la teoria de
Vygotsky es el concepto de zona del desarrollo proximal. Como refiere a
Vygotsky le interesaba el potencial del nifio para el crecimiento intelectual
mas que su nivel real de desarrollo. La zona de desarrollo proximal incluye
las funciones que estan en proceso de desarrollo pero que todavia no se
desarrollan plenamente. La zona del desarrollo proximal representa la
brecha entre lo que el nifio puede hacer por si mismo (zona del desarrollo

real) y lo que puede hacer con ayuda (zona de desarrollo potencial).

Por lo tanto, se basa en que no es posible el desarrollo del nifio si no conoce
la cultura donde nace como el lenguaje, escritura, sistema de conteo e
invenciones sociales. En el nivel inicial el estudiante se relaciona con sus

pares donde tiene que ver mucho la zona del desarrollo préximo que
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mantiene en constante oscilacién la zona de desarrollo real y potencial.

3.1.4. Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel.

Uno de los méas importantes aportes de la teoria de Ausubel es el
aprendizaje significativo. La importancia que da a su teoria a la integracion
de los nuevos contenidos en las estructuras cognoscitivas previas del

alumno.

El hecho de la significacion del aprendizaje tiene como base el que la
nueva informacion que se da en el aprendizaje significativo es un proceso
que depende en forma principal de las ideas relevantes que ya posee el
sujeto y que se produce a través de la interaccion entre la nueva
informacidn y las ideas relevantes existentes en la estructura cognoscitiva.
(Martinez, 2008 P. 250)

David Ausubel, propone que el aprendizaje implica una activa
reestructuracion de las percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el
aprendiz posee en su estructura cognitiva. Podriamos caracterizar a su
enfoque como constructivista; es decir, el aprendizaje no es una
asimilacion pasiva de informacion literal, el sujeto la transforma y
estructura; o sea, los materiales de estudio y la informacion exterior se
interrelacionan e interacttan con los esquemas de conocimiento previo y

las caracteristicas personales del aprendiz. (Diaz, 1989, p. 169)

Definitivamente el aprendizaje significativo es mas importante y agradable
para el sujeto porque es activo y permite que se adquieran conocimientos
que tengan sentido y relacion a través de los conocimientos previos. Este
aprendizaje descarta lo repetitivo y arbitrario de las épocas pasadas y nos
ubica en un nuevo mundo en el que podemos encontrar al alumno con
capacidad intelectual mediante sus experiencias previas, motivacion y
actitud para el aprendizaje, pero, para ello, la ensefianza debe ser activa
con contenidos de aprendizaje seleccionados exclusivamente pensando en

los alumnos y materiales que le sean atractivos e interesantes.
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El aprendizaje es a partir de lo que ya sabemos y puede darse en contra de
los conocimientos previos pues estos se encuentran sometidos a
adaptaciones, rupturas y reestructuraciones para luego convertirse en un

nuevo conocimiento.

El aprendizaje significativo debe tener suficiente intencionalidad buscando
que el nifio se exprese de manera diferente y creativa, pero jamas

repetitivamente como si hubiera un molde determinado.

Se basa en la reestructuracion que se da en el individuo en base a sus
saberes previos, es decir, no es una asimilacion pasiva sino su saber se
interrelaciona con su esquema de conocimiento previo y sus propias

caracteristicas del estudiante.
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3.1.5. Juegos de mesa

3.15.1.

3.15.2.

3.153.

Definicion

Contribuye a desarrollar el pensamiento 16gico y a que interpreten
la realidad de forma ordenada. Los juegos de mesa disponen de
un sistema de reglas que incorpora un elemento indispensable
como lo es el tablero, ademas incluyen fichas, si son adecuados a
su edad de los jugadores, conectan con las necesidades cognitivas
de los nifios. Potencian el aprendizaje espontaneo y la
construccidn de estrategias mentales que son transferibles a otras
tareas. Crean, ademas una conciencia de disciplina mental y de
experiencia compartida que puede ser muy util para el desarrollo

mental y para el progreso cognitivo. (Jiménez, 2006, p. 5)

Clasificacion de los juegos de mesa

Los juegos de mesa infantiles se clasifican en una serie juegos de
acuerdo en los que se basan, la mayoria es de suerte, como la oca,
bingo, otros mezclan entre suerte y estrategia como parchis...
ademas se pueden categorizar de acuerdo a lo que va a hacer el
jugador: juego con recorrido determinado, juego para rellenar
casillas, juegos donde se obtienen piezas, juego de muchas fichas
y juegos de estrategias. (Kami & DeVries, 1988, p. 24) de cauerdo

al elemento usado: de cartas, de tablero, miniatura y de rol.

Ventajas de los juegos de mesa

Los juegos de mesa no soOlo deben de ser vistos como
entretenimiento, sino mantienen tu mente activa y aumentan tu
capacidad de aprender. La mayoria incluyen alguna clase de
desafio que te hace pensar y poner a prueba lo que ya sabes.
Arrojar los dados ayuda con destrezas matematicas como los
calculos. Con todos los juegos, aprendes a seguir indicaciones al
respetar las reglas del juego. Jugar con otras personas puede

aumentar tus habilidades para comunicarte.
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Los juegos de mesa también fomentan: la concentracion, el
desarrollo cognitivo, la capacidad de asociacion y agilidad
mental, la aceptacion de las reglas, la resolucion de problemas,
las habilidades sociales, la participacion, la constancia, el juego

en equipo y la autonomia. (Linaza & Maldonado, 2000, p. 52)

3.1.6. Competencia matematica

3.1.6.1. Definicion de la competencia
Sabiendo que hoy en dia nuestro pais y otros mas de
Latinoamérica son evaluados por un instrumento estandarizado,
en el area de Matemaética donde busca conocer las competencias
de los estudiantes de algunos estudiantes del nivel secundario,

para esto PISA define a la competencia de la siguiente manera:

La capacidad del individuo para formular, emplear e interpretar
las matemaéticas en distintos contextos. Incluye el razonamiento
matematico y la utilizacion de conceptos, procedimientos, datos
y herramientas matematicas para describir, explicar y predecir
fendmenos. Ayuda a los individuos a reconocer el papel que las
matematicas desempefian en el mundo y a emitir los juicios y las
decisiones bien fundadas que los ciudadanos constructivos,
comprometidos y reflexivos necesitan. (Ministerio de Educacion,
2015, p. 7)

Un aspecto importante que no menciona en su definicion la frase
“resolucion de problemas” lo que hoy en dia de acuerdo a Rutas
de Apredizaje es considerado como el enfoque del area de
Matematica y otro es las matematicas en distintos contextos, visto
las preguntas de la evaluacion muchas veces un estudiante de la
zona rural no puede imaginar lo que percibe en los graficos, sobre
todo en la zona rural, como ya es desconocido por su contexto no

va a cumplir con las especttivas que busca la evaluacion.
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3.1.6.2.

3.1.6.3.

Definicion de la competencia matematica

La competencia matematica en PISA 2012 se define como:

La capacidad de un individuo para formular, emplear e interpretar
las matematicas en una variedad de contextos. Incluye el razonar
matematicamente y el usar conceptos, procedimientos, hechos y
herramientas matematicas para describir, explicar, y predecir
fendmenos. Ayuda a los individuos a reconocer el papel que
juegan las matematicas en el mundo y a realizar los juicios bien
fundados y las decisiones que necesitan los ciudadanos
reflexivos, constructivos y comprometidos. (OECD, 2013, P.
264)

Las definiciones de PISA cada vez contiene mas riqueza
conceptual esto nota de acuerdo a lo realizado en afios anteriores.
Ademaés en lo ultimo considera los deferentes contextos y el
razonar matematicamente, uso de conceptos, procedimeintos,
hechos y herramientas matematicas; poniendo en manifietso de

razonar y usar elemntos de la matematica.

Competencia actla y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad

La Matematica es usado en nuestro quehacer cotidiano e incluso
el iletrado no puede dejar la Matematica como saber lo que tienen
en bienes, manejan sus propias operaciones de diferentes formas
en ese sentido dentro de nuestra educacion peruana se direcciona
la competencia en situaciones de cantidad de acuerdo a Rutas de
Aprendizaje 2015 de la manera siguiente:

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

estimacion. Toda esta comprension se logra a través del
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despliegue vy la interrelacion de las capacidades de matematizar,
comunicar y representar ideas matematicas, elaborar y usar
estrategias para resolver problemas o al razonar y argumentar a
través de conclusiones y respuestas. (Ministerio de Educacion,
2015, p. 22)

3.2. Marco conceptual

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

Aprendizaje.

“Es el proceso interno que se desarrolla cuando el alumno estd en

interaccion con su medio sociocultural y natural” (Torres, 2012, p. 13).

Capacidad

Para conceptualizar, también considero lo que especifica en las Rutas
del Aprendizajes desde el enfoque de competencias, hablamos de
capacidad en el sentido amplio de capacidades humanas. Asi, las
capacidades que pueden integrar una competencia combinan saberes de
un campo mas delimitado, y su incremento genera nuestro desarrollo
competente. Es fundamental ser conscientes de que, si bien las
capacidades se pueden ensefiar y desplegar de manera aislada, es su
combinacion (segun lo que las circunstancias requieran) lo que permite
su desarrollo. Desde esta perspectiva, importa el dominio especifico de
estas capacidades, pero es indispensable su combinacion y utilizacién
pertinente en contextos variados. (Ministerio de Educacion, 2015, p. 5)

Concepto de la Matematica.

Segun Piaget:

El conocimiento l6gico matematico se construye al trascender los
aspectos cualitativos que caracterizan el conocimiento fisico y social,
para establecer relaciones nuevas entre los objetos, acontecimiento y
personas, estas relaciones son de naturaleza cuantitativa. Por lo tanto,
la fuente del conocimiento l6gico-matematico esta en la manera en que

el individuo ordena la realidad (Molina, 2001, p. 7)
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3.2.4.

3.2.5.

3.2.6.

3.2.7.

Por lo tanto, concluyo que la Matematica se caracteriza por tener una
I6gica y la abstraccion de lo fisico y social.

Educacion

La educacion es un proceso de aprendizaje y ensefianza que se
desarrolla a lo largo de toda la vida y que contribuye a la formacion
integral de las personas, al pleno desarrollo de sus potencialidades, a la
creacion de cultura, y al desarrollo de la familia y de la comunidad

nacional, latinoamericana y mundial. (Ministerio de Educacion, 2003,
p. 1)

Se desarrolla en instituciones educativas y en diferentes &mbitos de la

sociedad.

El estudiante

“El estudiante es el centro del proceso y del sistema educativo”

(Ministerio de Educacién, 2003, p. 19)

Estrategia

"La estrategia debe ser definida a través de la integracion y
complementariedad de sus distintas acepciones: como Plan, como
Pauta, como Tactica, como Posicion y como perspectiva” (Zavaleta,
2012, p. 7).

También se puede decir que las estrategias de aprendizaje, son el
conjunto de actividades, técnicas y medios que se planifican de acuerdo
con las necesidades de los estudiantes, los objetivos que se buscan y la
naturaleza de los conocimientos, con la finalidad de hacer efectivo el

proceso de aprendizaje.

Evaluacion

La evaluacion es un proceso permanente de comunicacion y reflexion

sobre los procesos y resultados del aprendizaje. Es formativa e integral

porgue se orienta a mejorar esos procesos Y se ajusta a las caracteristicas

y necesidades de los estudiantes. En los casos en que se requiera
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3.2.8.

3.2.9.

3.2.10.

3.2.11.

funcionaran programas de recuperacion, ampliacion y nivelacion

pedagogica. (Ministerio de Educacion, 2003, p. 13)

Indicador de desempefio

Los conceptos mas actuales y actualizados en la educacién peruana, lo
menciona Rutas del Aprendizaje llamamos desempefio al grado de
desenvoltura que un estudiante muestra en relacion con un determinado
fin. Es decir, tiene que ver con una actuacion que logra un objetivo o

cumple una tarea en la medida esperada.

Un indicador de desempefio es el dato o informacién especifica que
sirve para planificar nuestras sesiones de aprendizaje y para valorar en
esa actuacion el grado de cumplimiento de una determinada
expectativa. En el contexto del desarrollo curricular, los indicadores de
desempefio son instrumentos de medicion de los principales aspectos
asociados al cumplimiento de una determinada capacidad. Asi, una
capacidad puede medirse a través de mas de un indicador. (Ministerio
de Educacion, 2015, p.6)

La ensefianza

La ensefianza es el proceso de organizacion de la actividad cognoscitiva
de los escolares, que implica la apropiacion por estos de la experiencia
histdrico-social y la asimilacién de la imagen ideal de los objetos, su
reflejo o reproduccion espiritual, lo que mediatiza toda su actividad y
contribuye a su socializacion y formacion de valores. (Zavaleta, 2012,

p. 6)

Técnica

“Es un conjunto de pasos ordenados logicamente para realizar una
actividad” (Chirinos, 2004, p. 11)

Trabajo individual

La técnica mas desarrollada del trabajo individual es quizas la que

representa el Plan Dalton, creado por Helen Parkhurst. Acaso por este

23



mismo ha sido el método mas discutido de la educacion nueva, aungue,

ami juicio, ha sobrevivido a las criticas.
De acuerdo a la individualidad.

El Plan Dalton es, ante todo, una técnica de trabajo individual,
acomodada al desarrollo personal de los alumnos. En este sentido se
basa sobre todo en la idea de la individualidad. Ahora bien, por
individualidad no se entiende aqui el individuo aislado, egoista, sino
que es la persona educada que tiene oportunidad para aprender todo lo
que le permite su capacidad natural, y piensa honestamente con forme
a su propio temperamento y personalidad, comprendiendo su ambiente
fisico y social. Esta individualidad se desarrolla gradualmente desde el
primer dia que nace el individuo. Y la mision de la escuela es dejarla
desarrollar y tratar de que se desarrolle de modo que sea una fuerza
constructiva en la sociedad. (Zavaleta, 2012, p. 51)
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V.

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1. Tipo de investigacion

4.2.

El presente Informe comprende al tipo de Investigacion Accion Pedagogica,

puesto que es la caracterizacion de la Préctica Pedagogica trabajada en las

diferentes actividades pedagogicas y de acuerdo a los objetivos propuestos.

Es Baésica, porque la planificacion y ejecucién del Plan de Accién, tiene como

punto de partida un marco tedrico; la finalidad radica en incrementar

conocimientos para futuros trabajos de Investigacién Accion Pedagdgica.

Objetivos del proceso de investigacion

4.2.1.

Objetivo general

Mejorar mi practica pedagogica relacionada con los juegos de mesa que
me permitan desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica,
utilizando un plan de accion, a través de los enfoques de autorreflexion
y de interculturalidad en los estudiantes de 5 afios de edad de la
Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa - Hualgayoc, 2016.

4.2.2.Objetivos especificos

Deconstruir mi practica pedagdgica en lo referente el juego de mesa, a

través de procesos autorreflexivos.

Estructurar el marco tedrico que sustente el quehacer pedagdgico

relacionado con el juego de mesa como estrategia.

Reconstruir mi practica pedagogica a través de un plan de accién
concreto y viable que responda al problema planteado y contenga el

enfoque intercultural.

Evaluar la validez y los resultados de la nueva préactica pedagogica a

través de los indicadores.
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4.3. Objetivos de la propuesta pedagdgica

4.3.1.

4.3.2.

Objetivo general

Reconstruir mi practica pedagogica a través de un plan de accién
concreto y viable en torno a juegos de mesa, para desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad
de la Instituciéon Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc,
2016.

Objetivos especificos

Averiguar y seleccionar juegos de mesa que puedan realizarse en el
nivel inicial, para desarrollar la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de
los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N°

565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016.

Disefar las sesiones de aprendizaje con juegos de mesa, que permita
desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matemaética, de los estudiantes de 5
afios de edad de la Institucién Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-

Hualgayoc, 2016.

Utilizar las 10 sesiones de aprendizaje con juegos de mesa, para
desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes de 5
afios de edad de la Institucién Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-

Hualgayoc, 2016.

Evaluar la significatividad de las sesiones de aprendizaje con juegos de
mesa para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad del &rea de Matemaética, de los estudiantes de
5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de

Chulipampa-Hualgayoc, 2016.
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4.4,

4.5.

4.6.

Hipdtesis de accion

La implementacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica,
mejora el aprendizaje de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucién

Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

Beneficiarios de la propuesta innovadora

La poblacion que se ve beneficiada con el presente trabajo de investigacion
accion son los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 565 del caserio
de Chulipampa, padres y madres de la misma Institucién y docente investigador.
La propuesta establecida en el plan de accion de manera directa e indirecta ha
beneficiado a toda la comunidad educativa, puesto que se trabajo de manera
directa con los estudiantes quienes son el ndcleo del sistema educativo del

caserio.

Instrumentos
4.6.1. Diario reflexivo
El diario reflexivo es una estrategia evaluativa de habilidades

metacognitivas.

Consiste en reflexionar y escribir sobre el propio proceso de
aprendizaje, el cual puede abarcar el relativo a una sesion o limitarse a
una tarea en particular. Las representaciones que hace el alumno de su

aprendizaje, puede centrarse en uno o varios de los siguientes aspectos:

e El desarrollo conceptual logrado.
e Los procesos mentales que se siguen.
e Los sentimientos y actitudes experimentadas.

e La reflexion del estudiante (Bordas & Cabrera, 2001, p. 25).

El diario reflexivo es una herramienta para auto-constatar el aprendizaje
y valorar el proceso por el cual se adquirieron los conocimientos. Nos
ofrece la oportunidad de desarrollar un dialogo interno con el

conocimiento y de presentar en forma escrita, ilustrada y gréafica este
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4.6.2.

proceso y sus resultados. La clave del diario estd en tres palabras:

observacion, reflexion y proceso.

El diario reflexivo fue un instrumento que me permitié deconstruir mi
practica pedagogica y también en la reconstruccion de la misma.
Instrumento donde detallé lo de mi practica y en seguida la reflexion,
identificacion de las dificultades encontradas en el desarrollo de una
sesion en el nivel inicial y la posterior mejora de mi practica

pedagdgica.

Lista de cotejo

Es un instrumento estructurado que registra la ausencia o presencia de
un determinado rasgo, conducta o secuencia de acciones. “La lista de
cotejo se caracteriza por ser dicotdmica, es decir, que acepta solo dos
alternativas: si - no; lo logra, 0 no lo logra, presente o ausente; entre
otros”. (Tobdn, 2015, p.32). Es conveniente para la construccion de este
instrumento y una vez conocido su proposito, realizar un analisis
secuencial de tareas, segun el orden en que debe aparecer el
comportamiento.  Debe  contener  aquellos  conocimientos,

procedimientos y actitudes que el estudiante debe desarrollar.

Dentro del presente trabajo de investigacion accién, la lista de cotejo
fue uno de los instrumentos de suma importancia ya que sirvid para
aplicar en la prueba de entrada y la prueba de salida, donde hace notar
el logro o no de un determinado indicador, en la competencia
situaciones de cantidad en el area de Matematica, es mas sirvio para

evaluar el logro del indicador de cada una de las sesiones.
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V.

PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION

5.1. Matriz de Plan de accion

HIPOTESIS DE ACCION:
La implementacién de estrategias de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, mejora
estudiantes de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

los aprendizajes de los

. CRONOGRAMA 2016
ACCION RESPONSABLE RECURSOS
MIA|IM|J|J|A|S| O
La implementacion de | Docente participante | Materiales
juegos de mesa en las
sesiones innovadoras de
aprendizaje
ACTIVIDADES DE
LA ACCION
1. Revision del marco | Facilitador docente
- .. Fuente de
teorico. participante . - X
~ informacién
acompafiante
2. Disefio de sesionesde | Docente participante | Rutas de «
aprendizaje. acompafiante aprendizaje
3. Re\_/isién de las ) Ficha de
sesiones de | Acompanante evaluacion X
aprendizaje.
4. Aprobacion de las
sesiones de | Acomparfiante Informe X
aprendizaje
5. Eje_cuuon de las o Medios y
sesiones de | Docente participante . X | x| x | X
o materiales
aprendizaje.
6. Elaboracion de | Facilitador docente Biblioarafia
instrumentos para el participante g X
recojo de N laptop
informacion. acompanante
7. Revision y - Ficha de
aprobacion de los Facmtaciort evaluacion e X
i acompafiante .
instrumentos. p informe
8. Recojo de
i i -~ Portafolio
|r.1form.a,C|on sobre la Docente participante . . X | x| x |x
ejecucion de las evidencias
sesiones.
9. Sistematizacién de la .
i i - apto
mformgmon Facilitador ptop
proveniente - de  los Docente participante Software XXX
estudiantes 'y  del P P Matriz
docente.
10. Redaccion del | Facilitador Laptop
informe, 'y entrega Docente participante XX
preliminar. P P
11. Revision y reajuste | Facilitador Laptop w x| x
del informe. Docente participante
12. Comunicacion de | d
- Boletas de
resultados  a  la | pocente participante | | N
familia, las Acompafiante informacién X
autoridades y la P Informe
comunidad.
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5.2. Matriz de evaluacion

5.2.1.

De las acciones

Hipétesis de accion.

La implementacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matematica, mejora los aprendizaje de los estudiantes de 5 afios de edad

de la Institucién Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

Accion

Indicadores de progreso

Fuentes de verificacion

La implementacidn de estrategias
de juegos de mesa en las sesiones
innovadoras de aprendizaje

100% de sesiones de aprendizaje
de la propuesta pedagdgica
innovadora; revisadas,
aprobadas y ejecutadas.

Sesiones

Fotos

Videos

Diarios de reflexion

Comunicado de los resultados a
la comunidad educativa.

90% de participacién de la
comunidad educativa.

Reqgistro de asistencia
fotos

5.2.2.

De los resultados

Resultados

Indicadores

Fuentes de verificacion

Desarrollar la
competencia actla y
piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad del area de
Matematica

Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la
accion realizada.

Expresa en forma oral los nimeros ordinales en
contextos de la vida cotidiana sobre la posicion
de objetos y personas considerando un referente
hasta el quinto lugar.

Expresa la comparacién de cantidades de
objetos mediante las expresiones: “muchos”,
“pocos”, “ninguno”

Expresa cantidades de hasta diez objetos usando
su propio lenguaje.

Realiza representaciones de cantidades con
objetos hasta diez con material concreto, dibujos.
Expresa el peso de dos objetos al compararlos,
usando las palabras: “esta pesa mas que” 0 “esta
pesa menos que”.

Emplea estrategias basadas en el ensayo y
error, para resolver problemas para ordenar
tamafios hasta cinco con apoyo de material
concreto.

Emplea procedimientos propios y recursos al
resolver problemas que implican comparar el
peso de los objetos usando unidades de
medida arbitrarias.

Explica con su propio lenguaje el criterio que
usoé para ordenar y agrupar objetos.

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

Informes de resultados de las
evaluaciones

Lista de cotejo

Prueba de entrada

Prueba de salida

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. Presentacion de los resultados.
Los resultados determinados al culminar la ejecucion del Plan de accion
referida a la estrategia de juegos de mesa para desarrollar la
competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad, de los estudiantes de cinco afios de edad de la Institucion

Educativa inicial N°565 del caserio de Chulipampa es el siguiente.
GRAFICO N° 01.

LA APLICACION DE JUEGOS DE MESA DESARROLLA LA COMPETENCIA
ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL
AREA DE MATEMATICA, DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE EDAD DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 565 DE CHULIPAMPA-DISTRITO DE
HUALGAYOC, PROVINCIA HUALGAYOC-CAJAMARCA

10 10 10 10 10
7 7

INICIO DESARROLLO CIERRE
PROCESO

(0]
<)
8
7
6
5
4
3
2
1
(0]

OBSERVACION
PROPOSITO
DESCRIPCION
ASAMBLEA

REPRESENTACION
METACOGNICION

FUENTE: MATRIZ N° 1 Analisis de sesiones de aprendizaje.

INTERPRETACION: En el grafico N°01, se observa que las diez sesiones tuvieron la
descripcion, el juego, la representacion, la asamblea y las preguntas metacognitivas y s6lo
siete de ellos mostraron la observacién y el propdsito, esto esta referido a la aplicacion de la

estrategia juegos de mesa.
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TABLA N° 01

LA APLICACION DE JUEGOS DE MESA DESARROLLA LA COMPETENCIA
ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL
AREA DE MATEMATICA, DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE EDAD DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 565 DE CHULIPAMPA-DISTRITO DE
HUALGAYOC, PROVINCIA HUALGAYOC-CAJAMARCA.

FRECUENCIA PORCENTAJE
SESIONES Si NO S1 % NO %

1 15 5 75 25

2 19 1 95 5

3 19 1 95 5

4 19 1 95 5

5 19 1 95 5

6 19 1 95 5

7 18 2 90 10

8 19 1 95 5

9 19 1 90 5
10 19 1 95 5

TOTAL 185 15 92,5% 7,5%

FUENTE: MATRIZ N°02 Aplicacion de la estrategia de investigacion accion.

INTERPRETACION: La tabla N° 01 muestra que el 92,5% de los items que evaldan la
estrategia de juegos de mesa se cumplieron y un 7,5% de items no se cumplieron, por lo
tanto, las estrategias de juegos de mesa si cumplieron con la funcién de desarrollar la

competencia matematica.

TABLA N° 02

NUMEROS DE SESIONES EN LAS QUE SE CUMPLIO LOS REQUERIMIENTOS DE
CADA PREGUNTA DE LOS DIARIOS REFLEXIVOS

P1 P2 P3 P4

Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Numero  de | g 02 01 09 09 01 10 00
sesiones

FUENTE: MATRIZ N° 3 Analisis de diarios reflexivos

INTERPRETACION: La tabla N°02 muestra los requerimientos basicos para el
funcionamiento de la estrategia de juegos de mesa en el logro de la competencia matematica,
en la P1, de las 10 sesiones en 8 segui las estrategias establecida para el desarrollo de la
sesion; en P2 muestra que encontré sélo una dificultad; en la P3 en 09 sesiones utilicé los
materiales de manera pertinente y en la P4 que el instrumento de evaluacién tuvo coherencia

con el indicador de las sesiones programadas.
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TABLA N° 03

NUMERO DE ESTUDIANTES QUE LOGRARON SUS APRENDIZAJES EN LA
PRUEBA DE ENTRADA'Y SALIDA

LOGRO DE APRENDIZAJE
FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl f1 NO f1 Sl hy NO hz
PRUEBA DE 00 05 00 100
ENTRADA
PRUEBA DE 02 03 40 60
SALIDA

FUENTE: MATRIZ N° 4 Procesamiento de la informacion de las evaluaciones de entrada y salida

INTERPRETACION: La tabla N°03 muestra que, del total de estudiantes observados,
mediante una lista de cotejo, en la prueba de entrada ningun estudiante logré la competencia
matematica en situaciones de cantidad, en la prueba de salida el 40% de estudiantes lograron

la competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

TABLA N° 04

NUMERO DE ESTUDIANTES QUE LOGRARON SU APRENDIZAJE EN CADA UNA
DE LAS 10 SESIONES

LOGRO DE APRENDIZAJE
SESIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl NO SI % NO %
1 3 2 60 40
2 4 1 80 20
3 4 1 80 20
4 5 0 100 0
5 4 1 80 20
6 5 0 100 0
7 4 1 80 20
8 5 0 100 0
9 5 0 100 0
10 5 0 100 0

FUENTE: MATRIZ N° 5 Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje por indicador y sesion.

INTERPRETACION: La tabla N°04, muestra que el 50% del total de sesiones lograron
que todos los estudiantes logren sus aprendizajes de acuerdo a lo panificado y el 40% de

sesiones planificadas lograron que 80% estudiantes aprendan lo planificado.
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6.2.

Triangulacion
En la investigacidn-accion si es posible utilizar instrumentos que proporcionen

tanto informacién cuantitativa, como informacion cualitativa.

“Una manera de trabajar esta modalidad es con la técnica de la triangulacion,
que consiste en el uso de dos 0 mas métodos de recoleccidn de datos para estudiar
algun aspecto del comportamiento humano” (Pérez, 2007).

Asi, por ejemplo, se puede hacer la triangulacion entre distintos informantes.

TRIANGULACION DE INFORMANTES SOBRE COMO APRENDEN LOS NINOS Y
LAS NINAS DE 5 ANOS, DE LA 1.E.I. N°565 DE CHULIPAMPA, HUALGAYOC.

aprenden

¢Qué dicen los ¢Qué dicen las
padres sobre como | (Qué dicen los nifios | autoridades de la

estudiantes de cinco | como aprenden ellos? | aprende los nifios y las

los |y las nifias sobre | comunidad sobre como Comentarios

afos? nifias de 5 afos?
Los nifios y las | Que lo que més les | Los estudiantes | La naturaleza de los
nifias aprenden | gusta hacer es jugar | aprenden, cuando el | nifios es jugar, por lo
cuando el docente | con sus comparierosy | profesor les ensefia, | tanto se debe de
les hace participar | compafieras. aunque a los nifios lo que | utilizar el juego para
en juegos y los trata mas les gusta es jugar. que ellos aprendan.
bien.

6.3. Lecciones aprendidas

Las lecciones aprendidas en la investigacion accion esta referida a la practica
pedagdgica reflexiva, que realiza el docente desde el momento del analisis de la
deconstruccion, la reconstruccion, aplicacion de la nueva estrategia y su final
andlisis de los resultados de acuerdo a los objetivos propuestos tanto en el
proyecto como el en plan de accidn. Es asi que aprendi en primer momento las

actividades que se exigen para el nivel inicial.

Son aprendizajes logrados de manera personal, el juego de mesa como estrategia
para el logro de la competencia, actua y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad, donde el proceso pedagogico se regia en la problematizacion, dar a
conocer el juego, jugar de acuerdo a las instrucciones, realizar la representacion,
el desarrollo de asamblea y la preguntas metacognitivas que dilucida el
aprendizaje logrado por el estudiante. Ademas, a respetar los estilos, ritmos y

necesidades de los estudiantes.
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Habilidades como la autonomia, el valorarse, agradecer a Dios por el dia que
nos da, a ser reflexivos, la higiene personal y habitacional, el orden, la

solidaridad y saber usar la libertad.

Aprendi que el hogar es un factor de suma importancia para el desarrollo
holisticos del estudiante, muchas veces inculcamos una cosa de manera verbal y
en nuestra practica diaria hacemos lo contrario o algo diferente. Es por eso que
la sociedad influye de manera inconscientemente a las generaciones que existen

dentro de ella.

Que la investigacion pedagogica debe realizar quien trabaja en el aula con los
estudiantes y no imponer de otros entes superiores, que saben mucho de teoria y

no de una realidad con sus propias caracteristicas.

Para culminar debo mencionar que la educacion peruana se cifie a intereses
econodmicos de los capitalistas y que lo que menciona Freire todavia se da en
nuestra educacion, es decir, la educacioén bancarizada donde muchas veces
oprimimos al estudiante a aprender lo que nos ensefiaron y no los tomamos como
seres pensantes y capaces de enfrentar y solucionar los problemas que pueda
enfrentar a diario, como parte de su necesidad de lograr sus objetivos y
demostrarse que puede mas de lo que imagina un docente que cree que se lo sabe

todo.
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VII.

DIFUSION DE LOS RESULTADOS

Los resultados de la investigacion titulada, LOS JUEGOS DE MESA PARA
DESARROLLAR LA COMPETENCIA ACTUA Y PIENSA
MATEMATICAMENTE EN ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 565, CHULIPAMPA - HUALGAYOC, 2016. Se dio de manera
oral, teniendo como instrumento la lista de cotejo tanto de entrada como de salida,
mediante la tabla N°03, la misma que resume los resultados de la observacion realizada

tanto al inicio como al final de la experiencia ejecutada a través del plan de accion.

Los agentes educativos como estudiantes, padres y autoridades se informaron de lo

que se trabajo en la investigacion accion pedagdgica.

7.1. Matriz de difusion

rg‘flegg 3 Estudiantes Familia Institucion Educativa Con;:r?é?:? en
Difusion de | QU€ _ Lo que | Qué y  c6mo Los_ logros, las
los aprendieron y | anrendieron | aprendieron las nifias | 1€C61ON€S
resultados | 9U¢ 188 Talta | o hiios y |y los nifios, qué se | 2Prendidas a nivel
del plan de | "eforza como pueden | puede replicar o | 4€ aprendizajes y
accion, como 10 apoyar para | recrear en las otras | PrOC€s0S de
vinculadaa | '09raron. que lo sigan | aulas para que los | S"°€NANZa, — para
la estrategia haciendo. demas  estudiantes | dUe  sirva  de
del juego de del nivel, tambien | éferencia a todas
mesa. alcancen tales | instituciones,
aprendizajes. directivos y
docentes.
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CONCLUSIONES

Los juegos de mesa desarrollaron la competencia “Actia piensa matematicamente en
situaciones de cantidad” del area de Matematica en estudiantes de cinco afios, como
se puede evidenciar en la Matriz N° 02, donde el 95% de juegos de mesa lograron la
competencia Matematica, por lo tanto, mejor6 mi Préctica Pedagdgica referido al
manejo de estrategias a través de los enfoques de autoreflexion e intercultural.

La deconstruccion de la Préctica Pedagogica tuvo como enfoque la autoreflexion e
instrumento a los diarios reflexivos, explicita en la Matriz de andlisis categorial, que
determinaron la dificultad para ensefiar la competencia Matematica. Es asi que opté

por los juegos de mesa como estrategia.

El marco tedrico referente a desarrollo del nifio y la nifia y el juego de mesa, favorecid
de manera significativa para la elaboracion del Plan de accion que fue la respuesta al
problema detectado, bajo la perspectiva de la pregunta guia.

El plan de accion, mostrado en la matriz de Plan de accion y evaluacion, respondi6 al
problema planteado que tuvo como estrategia en las 10 sesiones de aprendizaje, los
juegos de mesa con la finalidad de desarrollar la competencia Matematica de
estudiantes de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°565 del caserio de

chulipampa.

La relevancia de la evaluacion respecto a los juegos de mesa en el desarrollo de la
competencia Matematica, se evidencia en la parte de discusion de resultados en la tabla
N° 03, al contrastar los resultados de la prueba de entrada y de salida teniendo como
resultado que, de un 0% en el inicio en la salida se alcanz6 que un 40% de estudiantes

de cinco afios lograron la competencia Matematica.
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SUGERENCIAS

A los docentes de Educacion Inicial de la Institucion Educativa N°565 del caserio de
Chulipampa, que observan en sus estudiantes la dificultad para aprender competencias
Matematicas y estén dispuestos a mejorar la misma, hagan uso de juegos de mesa ya
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estudiantes.
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que realicen juegos de mesa con su hijo o hija ya que es un momento de esparcimiento
y aprovechar para desarrollar, agilidad mental, habilidades, capacidades y
competencias Matematica.

A los directores de Gestion Pedagdgica de UGEL, DRE y Ministerio de Educacion,
considerar juegos de mesa dentro su plan estratégico teniendo como finalidad el
desarrollo de competencia Matematica en estudiantes del nivel Inicial de manera

especial.
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Aplicacion de estrategia de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area

ANEXOS

MATRIZ DE CONSISTENCIA

MATRIZ DE CONSISTENCIA DEL PLAN DE INVESTIGACION ACCION.

de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

actla y piensa

matematicame
nte en
situaciones de
cantidad del
area de
Matematica,

de los

estudiantes de
5 afios de edad
de la
Institucién
Educativa

estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-
Hualgayoc, 2016.

Obijetivos especificos

Averiguar y seleccionar juegos de mesa que
puedan realizarse en el nivel inicial, para
desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del
area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios
de edad de la Institucidon Educativa Inicial N° 565
de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

Disefiar las sesiones de aprendizaje con de
juegos de mesa para desarrollar la competencia

actia y piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad del area
de Matematica,
mejora los
aprendizajes de
los estudiantes de
5 afios de edad de

la Institucién
Educativa Inicial
N° 565 de

juego de mesa.

Competencia
matematica.
Definicion de la
competencia
segun PISA
2015.

Pertinencia del material did4ctico
y recursos educativos.

Coherencia entre los indicadores,
actividades e instrumentos de
evaluacion.

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

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS SUSTENTO EVALUACION
TEORICO INDICADORES INSTRUMENTOS
Escasa Objetivo general La Juegos de mesa. | Coherencia entre la estrategia
utilizacion Reconstruir mi practica pedagdgica a través de | implementacion Definicion. juegos de mesa y la competencia a
de juegos de | un plan de accién concreto y viable en torno a | de estrategia de | Clasificacion de | desarrollar.
mesa para | juegos de mesa, para desarrollar la competencia | juegos de mesa | los juegos de
desarrollar la | actla y piensa matematicamente en situaciones | para desarrollar la | mesa. Secuencia didactica coherente de
competencia de cantidad del area de Matematica, de los | competencia Ventajas del | inicio, desarrollo y cierre.

Lista de cotejo

Diarios reflexivos.
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EVALUACION

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS SUSTENTO
TEORICO INDICADORES INSTRUMENTOS

Inicial N° 565 | actla y piensa matematicamente en situaciones | Chulipampa- Definicion de la | Expresa en forma oral los
de de cantidad del area de Matematica, de los | Hualgayoc, 2016 | competencia ntmeros ordinales en contextos de
Chulipampa- | estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Matematica en | la vida cotidiana sobre la posicion
Hualgayoc, Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa- PISA 2012. de objetos y personas
2016 Hualgayoc, 2016 Competencia, considerando un referente hasta el

Utilizar las 10 sesiones de aprendizaje con actla y piensa | quinto lugar.

juegos de mesa, para desarrollar la competencia matematicament | Realiza  representaciones  de

actla y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad del area de Matemética, de los
estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-
Hualgayoc, 2016

Evaluar la significatividad de las sesiones de
aprendizaje con de juegos de mesa para
desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del
area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios
de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565
de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

e en situaciones

de cantidad.
Teorias y
enfoques del

aprendizaje.

cantidades con objetos hasta diez
con material concreto, dibujos.
Emplea estrategias basadas en el
ensayo y error, para resolver
problemas para ordenar tamafios
hasta cinco con apoyo de material
concreto.

Explica con su propio lenguaje el
criterio que us6 para ordenar y
agrupar objetos.
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MATRIZ DE ANALISIS CATEGORIAL

RELACION ENTRE CATEGORIAS, SUB CATEGORIAS Y SOPORTE TEORICO
DE LA DECONSTRUCCION DE LA PRACTICA PEDAGOGICA

nifios y nifas

debido a las

CATEGORIA SUB CATEGORIA | FORTALEZAS DEBILIDADES TEORIAS POSIBLES
IMPLICITAS | PROBLEMAS
Las  6rdenes | En acciones no
emitidas es el lenguaje
ORDENES quedgn propio para su
explicitas para | edad.
los
estudiantes.
Debido que los
estudiantes
pertenecen a Escaso
REZAR otras religiones. .
manejo de
Sus formas de alqunas
RUTINA orar tienen su g
L rutinas para
peculiaridad. .
- - en nivel
Poco manejo de | Maria o
. . inicial.
la sub categoria, | Montessori
debido a que los
sectores no se
JUEGO LIBRE encuentra
implementado
debido a que es
una institucién
de reciente
creacion.
Manejo de muy
CANCIONES pocas canclones
referido al nivel
inicial.
Poco mangjo de Poco
dindmicas conocimiento
MOTIVAR DINAMICAS especialmente de
en el nivel actividades
inicial. para realizar
Realizar Desconocer la motivacion
juegos interés | algunos juegos
JUEGOS del estudiante. | que pedian los
estudiantes.
. Desconocimient
Realizo juegos .
con los nifios odeJL_Jego_s, para .
JUEGOS su aplicacion Jean Piaget
%) durante el
< oportuna en el Escaso
O desarrollo P ..
o nivel inicial. conocimie
2 wabajos  que o del
8 TRABAJO mas Jse reaﬁiza Juego
INDIVIDUAL o
m con los nifios y Plan Dalton | como _
2 nifias. estrategia
< Manejo de | Muy poca didactica.
[O) - 7 .
i TRABAJO estrat(Ieglas E)rat;:t!ca de:
< GRUPAL grupales para | trabajo  grupa
|_
)
Ll

de primaria.

43




CATEGORIA

SUB CATEGORIA

FORTALEZAS

DEBILIDADES

TEORIAS
IMPLICITAS

POSIBLES
PROBLEMAS

diferencias de
edades.

EXPOSICIONES

No se realiza las
exposiciones de
los trabajos
realizados
debido al poco
manejo del
nivel.

Decroly

OBSERVACION

Sobre todo para
realizar una
evaluacion

sistematica, Yya
que en nivel
inicial no se
evalla con
pruebas escritas.

Decroly

MEDIOS Y
MATERIALES

MATERIAL
CONCRETO

Se aprovecha
lo que existe
en la
comunidad.

Desconocimient
0 del manejo y
no contar con
material del
ministerio.

Jean Piaget

HOJAS
IMPRESAS

Es el material
CON mayor uso
dentro de mi
practica
pedagdgica.

Escaso
manejo del
material
concreto

EVALUAR

METACOGNICION

Poca practica en
el nivel debido
al escaso manejo
de la explicites
en las pregunta
para el nivel.

Flavel

Poco manejo
de las
técnicas e
instrumentos
de evaluacion
para el nivel
inicial.

FUENTE: Matriz de Recurrencias de los diez Diarios de Campo.
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SESIONES DE APRENDIZAJE

PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE I. E. I.
1.2. AREA

1.3. EDAD

1.4. DOCENTE

1.5. FECHA

: Matematica
: 5 afos

: N° 565-Chulipampa

: Hubert Alberto Molina Vicerrel

: 05/04/2016

DATOS DE LA SESION DE APREN DIZAJE:

2.1.

TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacién de juegos de mesa para

desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del &rea

de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565

de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESIONN°
2.3.

2.4. Duracion
PRODUCTO:

101

1907

NOMBRE DE LA SESION : Agrupa objetos con un criterio de color.

Que los nifios y las nifias de cinco afios expresen el criterio que utilizaron para

agrupar por colores.

APREDIZAJES ESPERADOS.

CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA CAPACIDAD | TEMATICO DESEMPENO
5 afios
Actla y piensa | Comunica y | Agrupacion. | Agrupa objetos con un
matematicamente en | representa  ideas solo  criterio-color y
situaciones de | matematicas. expresa la accion
cantidad. realizada.
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V.

SECUENCIA DIDACTICA.

Momento

Estrategia

Recurso

Tiempo

INICIO

Saludo a los nifios y la nifia, en seguida muestro
la siguiente situacion:

Nifios una nifia de tres afios ha encontrado una
caja con octagonitos, y quiere que le ayuden a
ordenarlos teniendo en cuenta que hay cuatro
cajas de diferentes colores, al final expresaran
¢Coémo quedaron los materiales?

¢Son del mismo color? ¢De qué color son los
octagonitos?

Nifas y nifios hoy vamos a agrupar objetos por su
color.

Octagonitos

Preguntas

DESARROLLO

El docente menciona y presenta el juego de mesa
“domind” en un papelote, pregunto [Qué
observan? ;De qué tratard? ;Qué colores ven?
¢Quieren saber de qué trata? El docente da lectura
al juego de mesa “domind” los materiales a
utilizar (fichas de domind a colores) las reglas del
juego.

Lo que se busca es que los nifios y las nifias
contintien colocando la ficha que tenga el color
igual que la que coloc6 su compafiero anterior. Se
repite tres veces el juego.

El docente les pide que mencionen la manera en
que jugaron “domino”

El docente les indica que esos juegos vamos a
colocar al sector de juegos tranquilos, para poder
jugar en el futuro.

Luego se les distribuye a los nifios materiales
como: cuentas, plantados y animales de colores;
los nifios y la nifia exploran y juegan con los
materiales distribuidos de manera libre.

El docente pregunta ;Cémo los pueden agrupar?
Se les hace saber que usen la mejor manera de
ordenar de acuerdo al color de los materiales con
que cuentan.

El docente pide a los estudiantes que mencionen
¢ Como ordenaron los materiales? ;Qué colores
encontraron?

Juego
“domind”

Cuentas
Plantados

Animales
de colores

Papel bond

Lépices de
colores
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VI.

VII.

Momento Estrategia Recurso | Tiempo
El docente distribuye papel bond para que cada
estudiante dibuje la manera en que ordeno los
colores.
Cuentan el numero de objetos que dibujaron el de
cinco afios lo grafica y simboliza
respectivamente.
En asamblea cada nifio y nifia expone lo que
plasmo en el papel bond.
El docente realiza el proceso metacognitivo:
¢Qué aprendieron hoy? Lista de
w ¢Como lo agruparon sus materiales? .
@ P cotejo
o ¢Cuantos colores encontraron para agrupar? 10
':—J) ¢Fue facil aprender a ordenar teniendo en cuenta el color?
(O fue dificil? ;Les gustd el juego “domino”? ;Como se
sintieron?
INSTRUMENTOS:
LISTA DE COTEJO N° 01
= 28 283
S o 53 § S e
g g . 52 g = 8
MEMST Z 25 | 225| £33 8
L O » o QO (&) o &)
= o o © N O «° ©
=2% | §g2| £ °
S35 £ o35 | 82§E &
> g g L = £ S @ < _8 O
ESTUDIANTES <383 Doz | afE:
Si | NO [Si| NO | si NO
01 X X X
02 X X X
03 X X X
04 X X X
05 X X X

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA:
MINEDU (2015) Fasciculo de Matematica: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE DE NIVEL INICIAL DEL 2016

. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

NOMBRE DE LA IE
AREA

EDAD

DOCENTE

FECHA

: N°565

: Matematica.
: 5 Aos.

: Hubert Alberto Molina Vicerrel
: 06 de abril.

Il.  DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1.

2.2.
2.3.

2.4.

TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de juegos de

mesa para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de

edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

SESION

NOMBRE DE LA SESION

tamafo”

DURACION

102

: 90 minutos

. “Juntos realizamos agrupaciones logicas por

PRODUCTO: Que los nifios realicen agrupaciones l6gicas por tamafio y expresen lo que

realizaron.
APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADORES
TEMATICO
MATEMA | ACTUA | PIENSA Comunicay Agrupaciones por | Agrupa objetos con
TICA MATEMATICAMENTE representa ideas | tamafio un solo criterio —

EN SITUACIONES DE
CANTIDAD.

matematicas.

tamafio y expresa la
accion realizada.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MATERIALES/
RECURSOS

TIEMPO

INICIO

El docente saluda a los estudiantes, luego plantea la
siguiente situacion:

Queridos nifios, hoy encontré juguetes en
el patio tirados por todos lados que
dejaron sus compaiieros el dia de ayer,
ustedes me van a ayudar a ordenar, pero
quisiera que averiglien qué es lo que
intentaban sus companeros hacer, que
dejaron dos cajas de diferentes tamanos

k en el patio y muchas pelotas regadas. /

El docente en forma ordenada sale al patio, pero antes indica
algunas recomendaciones para que los nifios no hagan
desorden y colaboren con la actividad.

El docente indica a los nifios que observen los objetos que
hay en el patio y luego pregunta:

¢ Qué juguetes observamos?

¢Por qué habran dejado las dos cajas?

¢Las cajas que observan seran iguales?

¢En qué se diferencian?

¢Por qué habran colocado las cajas de diferentes tamafios?
¢Por qué habrén dejado las pelotas fuera de las cajas?
¢Queé hacemos con las pelotas que estan fuera de las cajas?
¢Cémo las juntamos? ¢ Ddnde los ubicamos?

¢Debemos siempre dejar tirado los juguetes por cualquier
lugar? ;Seran del mismo tamafio todas las pelotas? ; Todos
los objetos seran del mismo tamafio? ¢ Todas las personas
son de mismo tamafo?

(El docente induce a que los nifios diferencien tamafios de
las pelotas en relacion a las cajas)
El docente dice el propdésito de la sesion:

Nifios y nifias hoy vamos a agrupar objetos teniendo en
cuenta el tamafio.

Ula ula
Peluches

Pelotas

Cuestionario

200

DESARROLLO

El docente presenta el juego matematico de mesa “el loto”
en un papelote a modo de sorpresa.

El docente pregunta ;qué ven? ;Qué hacen los nifios?
¢Quieren saber qué dice?

El docente lee las reglas del juego de mesa “el loto”,

el docente para trabajar lo concreto, ensefia el material del
juego “El loto”, explicando en qué consiste y dando a
conocer una vez mas las reglas del juego.

Realizan dos veces el juego de mesa “el loto” con el
acompafiamiento del docente.

El docente pide que voluntariamente expresen como
jugaron.

60’
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MOMENTOS | DESARROLLO DE ESTRATEGIAS MATERIALES/ | TIEMPO

RECURSOS
La docente les pide que se unan de dos y les entrega material
concreto como:
Bloques l6gicos, cilindros y animalitos de plastico para que o
lo exploren libremente y jueguen con ellos. Bloques I6gicos

Luego se les preguntard ;Cémo pueden agrupar estos | "alitos
materiales?

Se les pedird que utilicen sus propias estrategias para
agrupar de acuerdo al tamafio de los objetos.

Pedimos a los nifios que nos cuenten como agruparon sus
objetos y cuantos tamafios encontraron.

Dibujan en sus hojas los diferentes tamafios de
agrupaciones que formaron.

Cuenta y representa la cantidad de objetos que dibujaste en
cada grupo, con palitos o puntitos.

En asamblea exponen lo que hicieron.

El docente realiza el proceso metacognitivo:

¢ Qué aprendieron hoy?
¢Cbémo lo agruparon sus materiales?

w ¢ Cuéntos tamafios encontraron para agrupar?
% ¢Fue facil aprender a ordenar teniendo en cuenta el Lista de cotejo 10°
w tamafio? ;O fue dificil? ;Les gusto el juego “el loto™?
© ¢Como se sintieron?
En casa con ayuda de tus familiares recolecta hojas de los
arboles de diferentes tamafios, realiza diferentes
agrupaciones y dibuja.
VI. INSTRUMENTO:
LISTA DE COTEJO N° 02
=l 8 R S SP
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ITEMS | € o S g S 3 g
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VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

MINEDU (2015) Fasciculo de Matemética: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOBREDEI.E. I : N° 565-Chulipampa

1.2. AREA : Matematica

1.3. EDAD : 5 afos

1.4. DOCENTE : Hubert Alberto Molina Vicerrel
1.5. FECHA : 03/05/2016

1.  DATOS DE LA SESION DE APREN DIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de juegos de mesa para

desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area
de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565
de Chulipampa-Hualgayoc, 2016
2.2. SESIONN° : 03
2.3.  NOMBRE DE LA SESION : Contamos los numeros cardinales hasta 10.
2.4. Duracion 190
I1l. PRODUCTO:

Que los nifios y las nifias expresen cantidades hasta 10 objetos.

IV. APREDIZAJES ESPERADOS.

CAMPO INDICADOR DE

COMPETENCIA CAPACIDAD TEMATICO DESEMPENO
5 afos
Actla y piensa | Comunica y | Numeros Expresa cantidades
matematicamente en | representa ideas | hasta 10 de hasta diez objetos
situaciones de | matematicas. usando su propio
cantidad. lenguaje.
V. SECUENCIA DIDACTICA.

Momento Estrategia Recurso | Tiempo

Saludo a los nifios y nifias presentes, recordamos
nuestras normas de convivencia, luego muestro la
siguiente situacion:

Presento un &dbaco y menciona: un nifio de tres afios del
caserio quiere saber cuantas cuentas tiene en cada color | Abaco
un abaco. Se les pregunta ¢Qué colores son las cuentas
del abaco? ; Todos los colores tienen la misma cantidad?
¢De qué tamafio son? ;Qué podemos hace para saber
cuantas cuentas de cada color tiene el abaco?

INICIO

Preguntas

El docente hace saber que hoy contaran hasta 10 objetos.
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Momento

Estrategia

Recurso

Tiempo

DESARROLLO

Anuncio a los estudiantes que jugaremos “Invasion de
colores” presento en un papelote, luego pregunto, ;Qué
observan? ;Cémo se jugara? ;Quiéren saber? A pedidos
de los nifios leo los materiales que vamos a utilizar en el
juego vy las reglas del mismo. Antes de principiar con el
juego se hace una representacion de la manera correcta
de jugar.

Iniciamos a jugar en parejas, se repite el juego dos a tres
Veces.

El docente invita a un estudiante voluntario para que
mencione c6mo jugaron.

El docente les hace saber que se les va a entrega material
concreto como:

Bloques ldgicos, cuentas y animalitos de plastico para
que lo exploren libremente y jueguen con ellos.

Luego se les preguntard ;Cémo pueden agrupar estos
materiales?

Se les pedira que utilicen sus propias estrategias para
agrupar de acuerdo al tamarfio de los objetos.

Una vez realizado las agrupaciones se les pide que
cuenten ¢ Cuantos materiales tienen en cada grupo?

Dibujan en sus hojas el grupo que formaron y que mas
les gustd.

Cuenta y representa la cantidad de objetos que dibujaste
en cada grupo, con palitos.

En asamblea exponen lo que hicieron.

Juego
Dados
Cuadricula

Plumones

Cuentas

Bloques
légicos

Animales
de pléastico

Papel bond

CIERRE

El docente realiza el proceso metacognitivo:

¢Qué aprendieron hoy? ;Cuantos materiales tuvieron
en sus grupos? ¢ Fue facil contar hasta 10 materiales?
(O fue dificil? ;Les gusto el juego “el barco se
hunde”? ;Coémo se sintieron?

Lista de
cotejo
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VI.  INSTRUMENTO:

LISTA DE COTEJO N° 03
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VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
MINEDU (2015) Fasciculo de Matemética: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOBREDEI.E. I : N° 565-Chulipampa

1.2. AREA : Matematica

1.3. EDAD : 5 afnos

1.4. DOCENTE : Hubert Alberto Molina Vicerrel
1.5. FECHA : 04/05/2016

1.  DATOS DE LA SESION DE APREN DIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de juegos de mesa para
desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area
de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565
de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESIONN°® - 04
2.3. NOMBRE DE LA SESION : Expreso cuantificadores muchos y pocos.
2.4. DURACION - 90
I1l. PRODUCTO:
Que los nifios y las nifias de cinco afios expresan comparaciones; mucho y poco.

IV. APREDIZAJES ESPERADOS.

CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA | CAPACIDAD | TEMATICO DESEMPENO
5 afios

Actla y piensa | Comunica Yy | Cuantificadores | Expresa la comparacion de

matematicamente | representa cantidades de  objetos
en situaciones de | ideas mediante las expresiones:
cantidad. matematicas. “mucho”y “poco”

V. SECUENCIA DIDACTICA.

Momento Estrategia Recurso | Tiempo

Saludo a los nifios y nifias presentes, recordamos
nuestras normas de convivencia, luego muestro la
siguiente situacion:

Hace un momento en que llegué vi algo en la loza 20
deportiva, hay dos tapers y bloques ldgicos derramados Bloques
en el piso quiero que ustedes me ayuden a guardar esos | 16gicos
materiales y me digan al final ¢ Cuéntos bloques l6gicos
encontraron de cada color?

INICIO
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Momento

Estrategia

Recurso

Tiempo

Salimos de manera ordenada a la loza deportiva para que
puedan observar lo que hay, y luego pregunto, ;Qué
observan nifios? ¢Por qué habran dejado? ;Qué mas
observan? ;Qué tienen dentro? ;Cémo ordenaremos
estas figuras geométricas? ;Ambos tapers tienen la
misma cantidad de figuras geométricas? Cuantas
figuras geométricas de color rojo tienen este taper? Y
¢ Cudntas figuras geométricas de color azul tienen el otro
taper?

Hago saber que hoy van a expresar la comparacion de
cantidades de objetos mediante las expresiones de
mucho y poco.

DESARROLLO

Hoy tenemos que jugar con el juego de mesa “Los
granjeros” ;Quieren saber como se juega? Pego el
cartel donde esta todo sobre el juego.

¢ Qué observan? ;Cémo se jugara?

Leo y presento los materiales que vamos a utilizar,
las reglas de juego.

Los estudiantes exploran el material del juego.
Hacemos una muestra a modo de explicacién para
la ejecucion dl juego. Inician a jugar de acuerdo a
las reglas de juego. Se repite de dos a tres veces.
Los nifios y la nifia mencionan, como jugaron a los
grajeros.

El docente menciona que les va a entregar dos tipos
de materiales como dos tablas de diferentes
tamafios, cuentas y animales de plastico, para que
puedan jugar solos.

Luego pregunto (Cémo podemos ordenas estos
juegos sobre las tablas?

Se les pedira que utilicen sus propias estrategias
para colocar los objetos sobre las tablas.

Pedimos a los nifios que nos mencionen la cantidad
de objetos hay sobre cada tabla.

Dibujan en sus hojas muchos y pocos de acuerdo a
lo que colocaron sobre su tabla.

Cuenta y representa la cantidad de objetos que
dibujaste en cada grupo, con palotes y Ilo
representan simbdlicamente.

En asamblea exponen lo que hicieron.

Juego

Tablas
Cuentas
Animales
de
plastico
Papel
Lapices
de color

60

CIERRE

El docente realiza el proceso metacognitivo:
¢Qué aprendieron hoy? ;Qué cantidad de cuentas
0 animales hubo sobre cada tabla?

¢Fue facil aprender a donde hay muchos o pocos?
(O fue dificil? ;Les gusto el juego “con telas™?
¢Como se sintieron?

Lista de
cotejo
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VI.  INSTRUMENTO:
LISTA DE COTEJO N° 04
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VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
MINEDU (2015) Fasciculo de Matematica: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBREDEI. E. I

1.2. AREA
1.3. EDAD
1.4. DOCENTE
1.5. FECHA

: N° 565-Chulipampa

: Matematica
: 5 afnos

: Hubert Alberto Molina Vicerrel
: 31/05/2016

II.  DATOS DE LA SESION DE APREN DIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de juegos de mesa para

desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area

de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565

de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESION N°

- 05

2.3.  NOMBRE DE LA SESION : Expresamos los numeros ordinales.

2.4. Duracion
I1l. PRODUCTO:

1907

Que los nifios y las nifias de cinco afios expresen el orden de acciones de su vida

diaria.

IV. APREDIZAJES ESPERADOS.

CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA | CAPACIDAD | TEMATICO | DESEMPENO
5 afos
Actla y piensa | Comunicay Expresa en forma oral los
matematicamente | representa nameros ordinales en
en situaciones de | ideas NUmeros contextos de la vida cotidiana
cantidad. matematicas. | ordinales sobre la posicion de objetos y
personas considerando un
referente hasta el quinto lugar.
V. SECUENCIA DIDACTICA.
Momento Estrategia Recurso |Tiempo
Saludo a los nifios y nifias presentes, recordamos nuestras
normas de convivencia, luego muestro la siguiente ot diantes
O situacion:
®) Preguntas 10”
z Pido a los estudiantes que se ordenen, pueden tomar
criterios de talla o edad.
Responden a las preguntas, ¢Quién esta adelante? ¢ Quién le
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Momento Estrategia Recurso |Tiempo
sigue? ¢Quién esta al final? El que esta adelante, ¢En qué
puesto esta?
Les hago saber que hoy “Expresamos los nimeros
ordinales” recordamos nuestras normas de convivencia, que
tenemos en el aula.
Se les hace saber a los estudiantes que hoy aprenderan un
juego de mesa “Carrera de animales”
Juego
Alguna vez vieron carrera de animales, ¢Quién gana en
carrera?, hoy tenemos una carrera de los mismos, para esto
presento en un papelote el juego, leo y muestro los
materiales a utilizar luego las reglas.
Exploran los materiales, en seguida se les explica y se indica
la manera de jugar mediante un ejemplo.
Se define el orden en que jugarén, e inicia el juego por
turnos. Se repite entre dos a tres veces el juego y luego | Loza
mencionan qué animalito llegd en primer, segundo...y
quinto lugar.
Mencionan lo que jugaron Animales
3 que jugaron. de plastico
6' En la loza deportiva corren los estudiantes y mencionan en
% el orden que llegaron. 70"
5; Se les distribuye los animales de pléstico.
(11| .
. . Hoja de
o Exploran y juegan de manera libre. ! .
consigna
Pregunto (Com n ordenar los animali ienen -
gunto ¢Como pueden ordenar los animalitos que tiene Lépices de
en la mano?
colores.
Deciden por la manera en que ordenaran los animales.
Utilizan su propia estrategia para ordenar los animales de
pléstico.
Mencionan en el orden que ubicaron a los animales.
En su hoja de consigna plasman en un grafico el orden de lo
que mas les gusto de la actividad.
Cuenta y representa la cantidad de objetos que dibujaste en
cada grupo, con palitos.
En asamblea exponen lo que hicieron.
Proceso metacognitivo:
¢Qué aprendieron hoy? ¢Como aprendieron? | [jsta de
¢Fue fécil saber el orden? ¢O fue dificil? ;Les | cotejo 10°

CIERRE

gustd el juego “los grajeros”? ;Como se
sintieron?
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VI.  INSTRUMENTO:
LISTA DE COTEJO N° 05
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VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
MINEDU (2015) Fasciculo de Matematica: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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V.

PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE DEL NIVEL INICIAL 2016.

DATOS INFORMATIVOS
1.1. NOMBREDE LA I.E

1.2. AREA : Matematica
1.3. EDAD : 05 afios
1.4. DOCENTE

1.5. FECHA

: N°565-Chulipampa

: Hubert Alberto Molina Vicerrel
: 01 de junio de 2016
DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

2.1. TITULO DEL RPOYECYO DE INVESTIGACION: Aplicacion de juegos de mesa
para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del
area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial N°

565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESION N° : 06
2.3. NOMBRE DE LA SESION

2.4. DURACION : 90
PRODUCTO

: “Este pesa mas que o este menos que”

Que los estudiantes expresen el peso de dos objetos con palabras este pesa mas que o

este menos que.
APRENDIZAJES ESPERADOS

CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA | CAPACIDAD | TEMATICO DESEMPENO
5 afios
Piensa y actia Comunica vy Ex_presa el peso de dos
matematicamente | "éPresenta objetos al compararlos,
en situaciones de ideas Masa usando las palabras: “este
cantidad. matematicas. pesa mas que” o “este pesa
menos que”
SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO | TIEMPO
Saludo a los nifios y nifias presentes,
recordamos nuestras normas de convivencia, en
seguida les hago saber de la siguiente situacion
problematica: Se les muestra dos objetos donde
uno serd de mayor peso que el otro pregunto, | Balde con
8 ¢Como se llaman estos objetos? ¢Son del 322?0y0tr0 10
> mismo tamafo? ;Pueden moverlo a otro lugar?
- . p Preguntas
¢Por que no se puede mover el otro?
Les hago saber que el dia de hoy vamos a
comparar el peso de dos objetos, usando
palabras “este pesa mas que” o “este pesa
menos que”’
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MOMENTO

ESTRATEGIA

RECURSO

TIEMPO

DESARROLLO

Menciono que para saber algo que pese mas o
Menos que otro se necesita un instrumento, por
lo tanto, vamos a jugar el juego de mesa
denominado “jA pesar!” se les muestra en un
papelote, donde se describe los materiales, los
pasos a seguir del juego y lo que pretendemos
lograr con el juego.

Se procede a jugar con la balanza donde cada
nifio tiene un objeto y coloca en la balanza y
observa la inclinacion hacia el lado del objeto
de mayor peso.

Mencionan los nifios y la nifia lo que jugaron,
cémo jugaron. Guardamos el juego en un lugar
del aula donde podamos jugar en el futuro.

Se les distribuye material concreto (animales de
plastico) exploran y juegan de manera libre,
luego se les pregunta ¢Qué animal pesa menos
0 mas que el otro? Se les escucha y observa lo
que realicen los estudiantes.

Los nifios deben de mencionar la comparacion
de masa entre dos objetos, con las palabras este
pesa mas que 0 menos que.

En su hoja de consigna representan
pictoricamente lo que mas les gusto teniendo en
cuenta el peso de los objetos.

Cuenta y representa la cantidad de objetos que dibujaste
en cada grupo, con palitos y los simbolizan.

En asamblea exponen lo que hicieron.

Papelote

Balanza

Animales
de pléastico

Hoja de
consigna

Lapices de
colores

CIERRE

Proceso metacognitivo:

¢Qué aprendieron hoy? ;Como aprendieron?
¢ Fue facil saber cual pesa méas o menos? ¢ O fue
dificil? ;Les gustdo el juego “jA pesar!”?
¢ Como se sintieron?

Lista de
cotejo
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VI. INSTRUMENTO:

LISTA DE COTEJO N° 06
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VIl. REFEERANCIAS BIBLIOGRAFICAS:

MINEDU (2015) Fasciculo de Matemética: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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V.

PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE DEL NIVEL INICIAL 2016.

DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBREDE LA E

1.2. AREA
1.3. EDAD
1.4. DOCENTE
1.5. FECHA

2.1.

: N°565-Chulipampa

: Matematica

. 05 afios

: Hubert Alberto Molina Vicerrel
: 07 de junio de 2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

TITULO DEL RPOYECYO DE INVESTIGACION: Aplicacion de juegos de mesa

para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del

area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N°

565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESION N° - 07

2.3. NOMBRE DE LA SESION  : “Adicion”
2.4. DURACION 1 907
PRODUCTO

Que los estudiantes identifiquen acciones de agregar hasta cinco objetos.
APRENDIZAJES ESPERADOS

CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA | CAPACIDAD | TEMATICO DESEMPENO
5 afios
Piensa y actia Comunica vy Ider]tifica cantidades_ y
matematicamente _representa Adicién accpnes _de agrfzg_ar objetos
en situaciones de ideas N en situaciones ludicas y con
cantidad. matematicas. soporte concreto.
SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO | TIEMPO
Saludo a los nifios y nifias presentes,
recordamos nuestras normas de convivencia,
en seguida les hago saber de la siguiente
situacion problematica: o
La nifia de tres afios encontrado objetos y | Situacion 10
quiere que le ayudemos a identificar cuantas | Caja
e} cuantos objetos encontrd. Para esto se les | cuentas
o hace saber que la nifia ha guardado en una
Z cajita, se les muestra la cajita, pregunto:
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MOMENTO

ESTRATEGIA

RECURSO

TIEMPO

¢Qué habré en esta cajita? ¢Quieren verlo?
¢(Qué es? ;De qué colores son? ;Qué
debemos de hacer para saber, cuantas
cuentas encontré? ;Como hacemos?

Les hago saber que hoy aprenderemos a
“Adicionar”

DESARROLLO

Para aprender a adicionar lo vamos a hacer
mediante un juego de mesa denominado
“Circulos sabios” se les muestra en un
papelote, donde se describe los materiales,
las reglas a seguir del juego y lo que
pretendemos lograr con el juego.

Se procede a jugar con los circulos y las
pinzas de ropa de dos grupos de seis de
diferente color.

Mencionan los nifios y la nifia lo que
jugaron, cdmo jugaron. Guardamos el juego
en el lugar de juegos tranquilos para poder
jugar en un momento de juego libre.

Se les distribuye material concreto (cuentas)
exploran y juegan de manera libre, luego se
les pregunta ¢(COmo podemos sumar
cuentas? Se les escucha y observa lo que
realicen los estudiantes.

Los nifios deben de mencionar los pasos que
siguieron para realizar una suma con
cuentas.

En su hoja de consigna representan
pictoricamente lo que mas les gusto de la
adicion.

Cuenta y representa la cantidad de objetos que
dibujaste en cada grupo, con palitos y los simbolizan.

En asamblea exponen lo que hicieron.

Papelote

Circulos o
troquel

Pinzas de
ropa

Hoja de
consigna

Léapices de
colores

CIERRE

Proceso metacognitivo:

¢ Qué aprendieron hoy? ;Como aprendieron?
¢Fue facil sumar? ;O fue dificil? ¢Les gusto
el juego “circulos sabios”? ;Como se
sintieron?

Lista de
cotejo
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VI.  INSTRUMENTO:

LISTA DE COTEJO N° 07
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ESTUDIANTE Si NO Si NO Si NO
01 X X X
02 X X X
03 X X X
04 X X X
05 X X X

VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

MINEDU (2015) Fasciculo de Matemética: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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V.

PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE DEL NIVEL INICIAL 2016.

DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBREDE LA ILLE : N°565-Chulipampa

1.2. AREA : Matematica

1.3. EDAD . 05 afos

1.4. DOCENTE : Hubert Alberto Molina Vicerrel

1.5. FECHA

: 09 de junio de 2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

2.1. TITULO DEL RPOYECYO DE INVESTIGACION: Aplicacion de juegos de mesa
para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del
area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial N°
565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESION N° : 08
2.3. NOMBRE DE LA SESION : “largo-corto”
2.4. DURACION 1 90
PRODUCTO
Que los estudiantes expresen el criterio que utilizaron al ordenar 5 objetos de largo a
corto.
APRENDIZAJES ESPERADOS
CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA | CAPACIDAD | TEMATICO DESEMPENO
5 afos
Piensa y actia Comunica vy Expresa el criteri_o para
matematicamente irss;zsenta Longitud Ioar:jenar hasta 5 objetos de
en situaciones de go a corto.
cantidad. matematicas.
SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO | TIEMPO
Saludo a los nifios y nifias presentes,
recordamos nuestras normas de convivencia,
en seguida les hago saber de la siguiente
situacion problematica: se les muestra caja
conteniendo  cuerdas de  diferentes
8 longitudes, luego se les pregunta, ¢Qué | Situacion 10
> observan? ;De qué colores son? ;Son del
- mismo tamafio? ;Cémo podemos saber? Caja
pueden ayudarme a ver la distancia de las
Cuerdas

cuerdas. Les hago saber que el dia de hoy
vamos a expresar si el objeto es “Largo o
corto”
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MOMENTO

ESTRATEGIA

RECURSO

TIEMPO

DESARROLLO

Para poder identificar y expresar la distancia
de largo o corto lo vamos a hacer mediante
un juego de mesa denominado “Bingo de
distancia” se les muestra en un papelote,
donde se describe los materiales, las reglas a
seguir del juego y lo que pretendemos lograr
con el juego.

Se procede a jugar con las diferentes fichas
del bingo como las cartillas y cuentas que
deben de tener cada uno de los estudiantes.
Una vez repetido de dos veces el juego se les
invoca a los nifios y la nifia lo que mencionen
lo que jugaron, como jugaron. Guardamos el
juego en el lugar de juegos tranquilos para
poder jugar en una proxima oportunidad en
el momento de juego libre.

Se les distribuye tiras de dimensiones
diferentes, donde los estudiantes juegan de
manera libre, en seguida el docente
menciona que cada estudiante debe de
escoger cinco tiras, luego pregunto, ¢ Todos
son del mismo tamafio? ;Cémo son los
tamafios? ;Qué tamafios son? Pueden
ordenar las tiras segin su tamafio?

Los nifios deben de mencionar los pasos que
siguieron para ordenar las tiras de acuerdo a
su tamafio.

En su hoja de consigna representan
pictoricamente lo que mas les gustd de lo
realizado.

Cuenta y representa la cantidad de objetos que
dibujaste en cada grupo, con palitos y los simbolizan.

En asamblea exponen lo que hicieron.

Juego

Cartilla
Fichas

Cuentas

Tiras de
diferentes
longitudes

Hoja de
consigna

Léapiz

90

CIERRE

Proceso metacognitivo:

¢ Qué aprendieron hoy? ;Como aprendieron?
¢ Fue facil identificar objetos cortos o largos?
(O fue dificil? ;Les gust6 el juego “Bingo de
distancia”? ;Como se sintieron?

Lista de
cotejo
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VI.  INSTRUMENTOS:
LISTA DE COTEJO N° 08
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ESTUDIANTE Si NO Si NO Si NO
01 X X X
02 X X X
03 X X X
04 X X X
05 X X X

VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

MINEDU (2015) Fasciculo de Matemética: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE DEL NIVEL INICIAL 2016.
l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBREDE LA ILE : N°565-Chulipampa

1.2. AREA : Matematica

1.3. EDAD . 05 afios

1.4. DOCENTE : Hubert Alberto Molina Vicerrel
1.5. FECHA : 14 de junio de 2016

1.  DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
2.1. TITULO DEL RPOYECYO DE INVESTIGACION: Aplicacién de juegos de
mesa para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESION N° : 09
2.3. NOMBRE DE LA SESION : “Grueso - delgado”
2.4. DURACION : 90

I1l. PRODUCTO

Que los estudiantes expresen el grosor de los objetos grueso o delgado.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS

CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA | CAPACIDAD | TEMATICO DESEMPENO
5 afos

Piensa y actga | COMUNIca y Expresa el criterio para

At representa ordenar hasta cinco objetos
matematicamente Joas Grosor o e
en situaciones de grueso a aelgado.
cantidad matematicas.

V. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO TIEMPO

Saludo a los nifios y nifias presentes, | Solidos
recordamos nuestras normas  de | geométricos
convivencia, en seguida presento la | Tarros de
siguiente situacion problematica: diferente
Menciono que hay un grupo de objetos en | grosor

un lugar del aula (sélidos geométricos, | Plumon
tarros de diferente grosor, plumén y lapiz) | Lapiz 10°
para esto les invito a observar, pregunto
¢Qué ven? ;Todos son iguales? ;Cémo
son? ¢Como lo ordenariamos? ¢Por qué
ordenaron asi?

Les hago saber que el dia de hoy vamos a
ordenar objetos de “grueso a delgado™.

INICIO

69



MOMENTO

ESTRATEGIA

RECURSO

TIEMPO

DESARROLLO

Para poder ordenar y expresar cOmo
ordenaron los objetos segn su grosor lo
haremos con un juego de mesa denominado
“Loto” se les muestra en un papelote, donde
se describe los materiales, las reglas a
sequir del juego y lo que pretendemos
lograr con el juego.

Se procede a jugar el docente monitorea lo
que estan realizando los estudiantes y
lograr lo que se predeterming.

Una vez repetido de dos veces el juego se
les invoca a los nifios y la nifia lo que
mencionen lo que jugaron, cémo jugaron.
Guardamos el juego en el lugar de juegos
tranquilos para poder jugar en una proxima
oportunidad en el momento de juego libre.
Se le distribuye a cada estudiante plastilina
para que puedan explorar de manera libre,
en seguida se les pregunta ;(Qué material
estan utilizando? ¢Son iguales? ¢ Tienen el
mismo grosor? ;Como harian para que sea
de diferente grosor? Se les orienta para que
soben con la mano sobre la mesa de tal
forma que todos sean diferentes, ;Coémo
harian para ordenar segin su grosor sus
plastilinas? Se les deja que lo realicen de
manera autonoma, se les indica que van
bien, una vez culminada mencionan cémo
lo hicieron.

En su hoja de consigna representan
pictéricamente lo que mas les gusto de lo
realizado.

Cuenta y representa la cantidad de objetos
que dibujaste en cada grupo, con palitos y
los simbolizan.

En asamblea exponen lo que hicieron.

Juego

Plastilina

Hoja de
consigna

Léapiz
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MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO TIEMPO
Proceso metacognitivo:
¢Qué aprendieron hoy? ¢Como Lista de 10
L aprendieron? ¢Fue facil identificar objetos cotejo
o cortos o largos? ;O fue dificil? ¢Les gustd
o el juego “Loto”? ;Como se sintieron?
VI.  INSTRUMENTO:
LISTA DE COTEJO N° 09
— E i S @ © v O — .
(5] g_ 8 § E__‘@ 2 < §" :‘D §
TEMS 2, e o IS
S iy <23 % g
: O
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sg23| 8885| €88 % 2
1585 055383 | £3¢8=2 o
ESTUDIANTE Si NO | si NO Si NO
01 X X X
02 X X X
03 X X X
04 X X X
05 X X X

VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

MINEDU (2015) Fasciculo de Matematica: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE DEL NIVEL INICIAL 2016.
I DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBREDE LA ILLE : N°565-Chulipampa

1.2. AREA : Matematica

1.3. EDAD . 05 afos

1.4. DOCENTE : Hubert Alberto Molina Vicerrel
1.5. FECHA : 16 de junio de 2016

. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAIJE
2.1. TITULO DEL RPOYECYO DE INVESTIGACION: Aplicacién de juegos de
mesa para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del &rea de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016

2.2. SESION N° : 10
2.3. NOMBRE DE LA SESION : “Antes-después”
2.4. DURACION : 907
I1l. PRODUCTO
Que los estudiantes expresen la duracidn de un suceso usando palabras, antes o
después.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS
CAMPO INDICADOR DE
COMPETENCIA | CAPACIDAD | TEMATICO DESEMPENO
5 afios
Piensa y actia Comunica vy Expresa la duracién de
" representa eventos usando las palabras
matematicamente ideas Tiempo basadas en acciones antes 0
en situaciones de
cantidad matematicas. después.
V. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO | TIEMPO

Saludo a los nifios y niflas presentes,
recordamos nuestras normas de convivencia,
en seguida les hago saber de la siguiente
situacién problematica:

De una caja sorpresa saco una mufieca y su
ropa, pregunto ¢Qué observan? ;Qué harian | Mufieca 10
con la mufieca y su ropa? ¢Como lo harian? | vestido
Luego mencionan como lo hicieron, entre las
medias y zapato ¢ Cudl fue antes y después?
Hoy vamos a usar las palabras “Antes y
después”

INICIO
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MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO | TIEMPO
Para poder usar las palabras antes y después
vamos a hacer mediante un juego de mesa
denominado “tarjetas temporales” se les Juego
muestra en un papelote, donde se describe
los materiales, las reglas a seguir del juego
y lo que pretendemos lograr con el juego.
Cartas
Se procede a jugar teniendo en cuenta las
reglas en donde no haya quedado claro se Tablero
explica la manera correcta de realizar el
juego.
Una vez repetido de dos veces el juego se les
invoca a los nifios y la nifia lo que mencionen
lo que jugaron, como jugaron. Guardamos el |
juego en el lugar de juegos tranquilos para | 118"
poder jugar en una préxima oportunidad en | Material
el momento de juego libre. IMPreso
S Se le distribuye a cada estudiante una lamina | Hoja de
o) impresa con figuran donde tienen que | cONs!gna
g recortar para luego ordenar teniendo en 90"
g cuenta la imagen que va antes y despues, | Lapiz
L
=)

para esto pregunto ¢Qué imagenes tienen?
¢Qué tienes que hacer para saber cudl es
antes y después? ,Como pueden ordenar
donde observemos el antes y después?

Los nifios deben de mencionar los pasos que
siguieron para identificar el antes y después
y finalmente mencionan con seguridad
cuando se usa la palabra antes y despues.
¢Estas seguro que lo hiciste? ¢Cémo sabes
que es asi?

En su hoja de consigna representan
pictoricamente lo que maés les gustd de lo
realizado.

Cuenta y representa la cantidad de objetos
que dibujaste en cada grupo, con palitos y los
simbolizan.

En asamblea exponen lo que hicieron.
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MOMENTO ESTRATEGIA RECURSO | TIEMPO

Proceso metacognitivo:

¢ Qué aprendieron hoy? ;Como aprendieron? | Lista de
¢ Fue facil identificar objetos cortos o largos? cotejo
(O fue dificil? ;Les gusto el juego “Tarjetas
temporales™? ;Como se sintieron?

10°

CIERRE

VI. INSTRUMENTOS:
LISTA DE COTEJO N° 10
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01 X X X
02 X X X
03 X X X
04 X X X
05 X X X

VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

MINEDU (2015) Fasciculo de Matematica: 3,4 y 5 afios de Educacidn Inicial. Lima. Metrocolors S. A.

MINEDU (2008) Propuesta Pedagdgica de Educacion Inicial: 3,4 Y 5 afios. Lima. Metrocolors S. A.
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DIARIOS REFLEXIVOS

DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 05/04/16

1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:
Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-
Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa - doming”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:01

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

. PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1 ¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion

de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?
Si, porque fue planificado con anticipacion.

2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuales?
No

2.3 ¢ Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?
Si, utilicé los materiales que eran apropiados de acuerdo al nivel.

2.4 ¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque la lista de cotejo contiene el indicador a lograr en la sesion.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 06/04/16

1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:
Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-
Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — el loto”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:02

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

Il. PREGUNTAS PARA REFLEXION:
2.1 ¢Seqgui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion

de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?
Si, porque las sesiones son elaboradas, luego vistos por la acompafiante.

2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuéles?
Si, en la ejecucidn porque la imagen no estuvo explicita para el juego.
2.3 ¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?
Si, los materiales fueron los mas adecuados porque asi se considero en la asesoria.
2.4 ¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la

sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 03/05/2016

1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:
Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matemaética, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-
Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — invasion de colores”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:03

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1 ¢Seqgui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?
No, porque en un momento no utilicé bien los materiales a utilizar.

2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuales?
No, Porque segui los pasos de la estrategia y los nifios se mostraron participativos.

2.3 ¢ Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?
No. Porque por algunas reacciones imprevistas en el aula.

2.4 ¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?
Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la

actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:
1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 04/05/2016
1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:

Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-

Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — los grajeros”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:04

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1

2.2

2.3

2.4

¢ Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesidn
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?

No, porque en un momento no utilicé bien los materiales a utilizar.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuales?
No, porque segui los pasos de la estrategia.

¢ Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, Porque se previd con anticipacion a la sesion.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la

actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 31/05/2016

1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:
Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-
Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — carreara de animales”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:05

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:
2.1 ¢Seqgui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?
Si, porque la sesion fue preparada con antelacion y de manera reflexiva.
2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuales?
No, porque segui los pasos de la estrategia; hice una lectura clara para que los nifios
entiendan las instrucciones del juego.
2.3 ¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?
Si, los materiales utilizados fueron pertinente para la sesion y los estudiantes.
2.4 ¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?
Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la

actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:
1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 01/06/16
1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:

Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-

Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — a pesar”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:06

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1

2.2

2.3

2.4

¢ Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesidn
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?

Si, porque la sesion es elaborada, luego vistos por la acompafiante.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cudles?

No, Porque se presento los aspectos generales de la estrategia y sobre todo el proceso
meta cognitivo de la misma.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, los materiales utilizados fueron pertinentes y parte de ellos del Ministerio de
Educacion.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la

actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 07/06/16

1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:
Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-
Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — circulos sabios”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:07

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1 ¢Sequi los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?
Si, porque fue planificada teniendo en cuenta los estudiantes de nivel inicial.

2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuales?
No, Porque se presento los aspectos generales del juego.

2.3 ¢ Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?
Si, los materiales utilizados tienen su valor didactico y el proposito de la sesion.

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

sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:
1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 09/06/16
1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:

Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-

Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — bingo de distancia”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:08

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1

2.2

2.3

2.4

¢ Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesidn
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?

Si, porque fue planificada teniendo en cuenta los estudiantes de nivel inicial.
¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢ Cuéles?
No, porque el juego fue pertinente para la edad de los nifios.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, los materiales si fueron pertinentes para los estudiantes y el logro del indicador
propuesto para la sesion de aprendizaje.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la

actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:
1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 14/06/16
1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:

Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes
de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-

Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa - loto”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:09

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1

2.2

2.3

2.4

¢ Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesidn
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?

Si, porque fue planificada teniendo en cuenta los estudiantes de nivel inicial.
¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuales?
No, Porgue se presento los aspectos inherentes al juego.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, los materiales utilizados fueron pertinente para la sesion y los estudiantes.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la

actividad.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS:
1.1 Lugar y fecha: Chulipampa, 16/06/16
1.2 Institucion Educativa N°: 565

1.3 Titulo del trabajo de investigacion:

Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica, de los
estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de

Chulipampa-Hualgayoc, 2016

1.4 Estrategia de aprendizaje aplicada: “Juegos de mesa — tarjetas temporales”

1.5 Sesion de aprendizaje N°:10

1.6 Docente participante: Hubert Alberto Molina Vicerrel

PREGUNTAS PARA REFLEXION:

2.1

2.2

2.3

2.4

¢ Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion
de aprendizaje? Si 0 No ¢Por qué?

Si, porque fue planificada teniendo en cuenta los estudiantes de nivel inicial.
¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No ¢Cuales?

No, Porque se presento los aspectos generales del juego de mesa planificado para la
actividad.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
enseflanza y aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, los materiales si fueron pertinentes para los estudiantes y el logro del indicador
propuesto para la sesion de aprendizaje.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la

sesion de aprendizaje? Si o No ¢Por qué?

Si, porque el instrumento de evaluacion considera el indicador a lograr en la actividad.
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Hualgayoc, 2016

Investigador: Hubert Alberto Molina Vicerrel

Area: Matematica
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LISTA DE COTEJO DE SALIDA, PARA LA EVALUACION DE LA COMPETENCIA, ACTUAY PIENSA

situaciones de cantidad del area de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-

Titulo del trabajo de investigacion: Aplicacion de juegos de mesa para desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en
Hualgayoc, 2016

Investigador: Hubert Alberto Molina Vicerrel

Area: Matematica
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MATRIZ N° 01

MATRIZ DE LAS 10 SESIONES APLICADAS COMO PARTE DEL PLAN DE ACCION, PARA MEJORAR MI PRACTICA PEDAGOGICA.

La aplicacion de la estrategia de juegos de mesa desarrolla la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area

de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-distrito de Hualgayoc, provincia

Hualgayoc-Cajamarca.

SESION INICIO DESARROLLO CIERRE
Observacion de la situacion problematica. Descripcion del juego de mesa “Domin6” Metacognicién mediante preguntas.
Preguntas de saberes previos. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
N° 01 Preguntas.
Dibujo.
Asamblea.
Observacion. Descripcion del juego de mesa “El loto” Metacognicién mediante preguntas.
Preguntas. Pregunta. Aplicacion de la lista de cotejo.
N° 02 . - L
Proposito de la sesion. Dibujo.
Asamblea.
Saludo. Descripcion del juego de mesa “invasion de colores” Metacognicién mediante preguntas.
Observacion de la situacion. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
N° 03 Preguntas. Manipulacion de material concreto.
Proposito de la sesion. Representacion.
Asamblea.
Saludo. Descripcion del juego de mesa “Los grajeros” Metacognicién mediante preguntas.
Observacion de la situacion. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
N° 04 Proposito de la sesion. Preguntas.
Representacion.
Asamblea.
Saludo. Descripcion del juego de mesa “Carrera de animales” Metacognicién mediante preguntas.
Preguntas. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
Proposito de la sesion. Preguntas.
N° 05 Exploran material concreto.
Verbalizan.
Representacion.
Asamblea.
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SESION INICIO DESARROLLO CIERRE
Saludo. Descripcion del juego de mesa “A pesar” Preguntas metacognitivas.
Observacion. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
Preguntas. Preguntas.
N° 06 - - o
Propdsito de la sesion. Verbalizacion.
Representacion.
Asamblea.
Saludo. Descripcion del juego de mesa “Circulos sabios” Preguntas metacognitivas.
Observacion. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
N° 07 Preguntas. Preguntas.
Proposito de la sesion. Verbalizacion.
Representacion.
Asamblea.
Saludo. Descripcion del juego de mesa “Bingo de distancia” Preguntas metacognitivas.
Observacion. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
Preguntas. Uso de material concreto.
N° 08 Proposito de la sesion. Preguntas.
Verbalizacion.
Representacion.
Asamblea.
Saludo. Descripcion del juego de mesa “Loto” Preguntas metacognitivas.
Observacion. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
N° 09 Preguntas. Preguntas.
Proposito de la sesion. Representacion.
Asamblea.
Saludo. Descripcion del juego de mesa “tarjetas temporales” Preguntas metacognitivas.
Observacion. Juego. Aplicacion de la lista de cotejo.
N° 10 Preguntas. Ordenar.
Proposito de la sesion. Representar.
Asamblea.

Sistematizacion.

7 sesiones contienen saludo, observacion y propdsito.

Las 10 sesiones presentaron descripcion, juego, representacion y
asamblea.

En las 10 sesione se evalu6 con
metacognicion y lista de cotejo.
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MATRIZ N° 02

on accion: La aplicacion de la estrategia de juegos de mesa desarrolla la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de

7

Aplicacién de la estrategia de la investigaci

cantidad del &rea de Matematica, de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-distrito de Hualgayoc, provincia Hualgayoc-Cajamarca.
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El 95% de los juegos de mesa cumple con el desarrollo de la competencia matematica, durante la ejecucion de la actividad pedagdgica del docente de aula.
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MATRIZ N° 03

Andlisis de diarios reflexivos.

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4 Pregunta 5
¢Segqui los pasos | ¢Encontré dificultades en el | ;Utilicé  los  materiales | ¢El instrumento de evaluacion | ;Cuéles son las recomendaciones
establecidos en mi | desarrollo de mi estrategia? | didacticos de  manera | aplicado es coherente con los | que puedo plantear para mejorar la
SESION N° estrategia  durante el | Sio No. ¢Cuales? pertinente en el proceso de | indicadores de la sesion de | aplicacion de la estrategia
desarrollo de la sesién de ensefianza y aprendizaje? aprendizaje? Si o No. ¢Por | seleccionada?
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
qué?
Si, porque fue planificado | No Si, utilicé los materiales que | Si, porque la lista de cotejo | Que tenemos que tener mucha
01 con anticipacion. eran apropiados de acuerdo | contiene el indicador a lograr | creatividad para superar las
al nivel. en la sesion. dificultades.
Si, porque las sesiones son | Si, en la ejecucion porque la | Si, los materiales fueron los | Si, porque el instrumento de | Tener cuidado con las imagenes
02 elaboradas, luego vistos imagen_no estuvo explicito | mas gdecuados porque asi se gva_luacién considera el que  se pres_entan, deben
por la acompafiante. para el juego. considero en la asesoria. indicador a lograr en la | intrinsecos con el juego.
actividad.
No, porque en un momento | No No. Porque por algunas | Si, porque el instrumento de | Que tenemos que tener mucha
03 no _utilicé __bien los reacciones imprevistas en el gva_luacién considera el C(e_atividad para superar las
materiales a utilizar. aula. indicador a lograr en la | dificultades.
actividad.
No, porgue en un momento | No Si, Porque se previé con | Si, porque el instrumento de | Que algunas veces no sélo nos
04 no _utilicé __bien los anticipacion a la sesion. _eva_luacic')n considera el preocupemos  por el logro dgl
materiales a utilizar. indicador a lograr en la | indicador, sino de la competencia
actividad. a lograr en el area.
Si, porque la sesion fue | No Si, los materiales utilizados | Si, porque el instrumento de | Que los procesos didacticos del
05 preparada con aqtelaciény fue_ron pertinentg para la gva_luacic')n considera el | enfoque de resol_uciéndeproblema
de manera reflexiva. sesion y los estudiantes. indicador a lograr en la | selogran paulatinamente.
actividad.
Si, porque la sesiones son | No Si, los materiales utilizados | Si, porque el instrumento de | La representacion matemaética se
06 elaboradas, luego vistos fueron pertinentes y parte de gva_luacic')n considera el | logra poco a poco.
por la acomparfiante. ellos del MED. indicador a lograr en la
actividad.
Si, porque fue planificada | No Si, los materiales utilizados | Si, porque el instrumento de | La motivacion tiene que ser de
07 tenier_ldo en cuenta _Ios tienen su valordidé_lcticoyel _eva_luaci()n considera el {acuerdo a Ias_ necesidades e
estudiantes de nivel inicial. proposito de la sesion. indicador a lograr en la | intereses de los nifios.
actividad.
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Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4 Pregunta 5
¢ Segui los pasos | ¢Encontré dificultades en el | ¢Utilicé los  materiales | ¢El instrumento de evaluacion | ;Cuales son las recomendaciones
establecidos en mi | desarrollo de mi estrategia? | didacticos de  manera | aplicado es coherente con los | que puedo plantear para mejorar la
SESION N° estrategia  durante el | Sio No. ¢Cuales? pertinente en el proceso de | indicadores de la sesion de | aplicacion de la estrategia
desarrollo de la sesién de ensefianza y aprendizaje? aprendizaje? Si o No. ¢Por | seleccionada?
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
qué?
Si, porque fue planificada | No Si, los materiales si fueron | Si, porque el instrumento de | Debemos de tener mucho cuidado
teniendo en cuenta los pertinentes para los | evaluacion  considera el | con los procesos pedagdgicos.
08 estudiantes de nivel inicial. estudiantes y el logro del | indicador a lograr en la
indicador propuesto para la | actividad.
sesion de aprendizaje.
Si, porque fue planificada | No Si, los materiales utilizados | Si, porque el instrumento de | Realizar la accién reflexiva en los
09 teniendo en cuenta los fueron pertinente para la | evaluacion  considera el | estudiantes relacionado con lo que
estudiantes de nivel inicial. sesion y los estudiantes. indicador a lograr en la | se pretende en la sesion.
actividad.
Si, porque fue planificada | No Si, los materiales si fueron | Si, porque el instrumento de | EI manejo del tiempo es cuestion
teniendo en cuenta los pertinentes para los | evaluacién  considera el | de experiencia y determinacion de
10 estudiantes de nivel inicial. estudiantes y el logro del | indicador a lograr en la | los procesos pedagdgicos.
indicador propuesto para la | actividad.
sesion de aprendizaje.
Sistematizacion Si: 08 Si: 01 Si: 09 Si: 10 Si
No: 02 No: 09 No: 01 No: 00 No
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MATRIZ N° 04

PROCESAMIENTO DE EVALUACIONES DE ENTRADA Y SALIDA

LOS JUEGOS DE MESA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 565, CHULIPAMPA - HUALGAYOC, 2016.

La implementacion de estrategias de juegos de mesa para desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de
Matematica, mejora el aprendizaje de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016.

Area: Matematica Edad: 5 afios
Competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad Resultados en | Resultados en
Capacidad Comunica y representa ideas matematicas porcentaje de la | porcentaje de la
S s ) 2 9 ¥ S ® o =g ® o 5 5 9 @ evaluaciones de | evaluacion de
S § S E § 3 ° 5 E ° % 2 & - 5 3 o S ° 2 - entrada y salida. entrada y salida.
28 2= g gt | Ez5§| €8 g2 5 E = s 5
S = S 3 » 8 2»232| &4 2 8 8 8 2
o9 L c e c 3 o 0w o'g 2 © 8 4 8 5 S o S o o 8
2 c 28 g, Segl 2°8¢g| »gd83 S3 g g °®
© =} is) =} 9 — © o 5l S o 2 o
c = (=) =] S o 2 < 2 S & o > g )] > c 5
5 3 S o &> 5%X=3 oe 2 82 9o 28 2o = S |,
Indicador 5 5 5§ o 2 @ o -2~ g 385 €238 c S s S 3 @
o ° g sg | §835 Eged| 255 £8¢g £8 | £3 S8,
f wn e} _—
S | 55 | SE | o%% 2s8% 233 5583 <E | sE | 2&4
¢ g3 g = g8 5 | ® L 22 o) i) -~ 83
) e > 2 S 8 c 8 8 < S B 8o g g © g © c — 2
< S < o S a I3 S22 S 0 35 E 52 3o 3 o 8 o >
o = Q= v O v o P v 8.2 9 o 3 £ =5 2 4] 1] LS
25 | 28 | g5 | 825 3528%| sEg £58< 58 | 8 | s5¢
< 8 < 8 a3 mSS d5838 m38 8 =23 ao& o 8 a3 g
N° de orden ) ) _ _ _ ) _ _ _ _|Entrada | Salida Entrada Salida
A Entrada | Salida |Entrada| Salida |Entrada | Salida |Entrada| Salida |Entrada Salida Entrada | Salida |Entrada [ Salida |Entrada| Salida |Entrada | Salida [Entrada | Salida
estudiantes
1 Si Si | No | Si |Si |Si No | Si No Si No | Si | Si | Si No | Si No | Si No | Si |37 10 | O 30 |70 (100 O
2 No [ Si | Si |Si |Si |Si No | Si No Si No | Si | Si | Si No | Si No | Si No | Si |37 10 | O 30 |70 (100 O
3 No | Si No | Si No | No | No | Si No No No | Si No | Si No | Si No | No | No [ No | 0| 10 | 6 4 0 100 (60 (40
4 No | No | No | Si No | No | No | Si No Si No | Si No | Si No | Si No | Si No | Si | 0|10 | 8 2 0 [100 |80 |20
5 No | No | No | Si No | No | No | Si No No No | Si No | No | No | Si No | No | No [ No | 0| 10 | 4 6 0 100 (40 |60
fisi 1 3 1 5 2 2 0 5 0 3 0 5 2 4 0 5 0 3 0 3
hy si 20 | 60 | 20 |[100 | 40 |40 | O 100 | O 60 0 |100 |40 |80 (0O |100 | O 60 | O 60
fino 4 2 4 0 3 3 10 | O 5 2 5 0 3 1 5 0 5 2 |5 2
h1 o 80 |40 |80 | O 60 | 60 |100 | O 100 40 100 | O 60 | 20 (100 | O 100 | 40 (100 | 40
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MATRIZ N° 05

PROCESAMIENTO DEL NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE, POR INDICADOR SEGUN SESSION.
LOS JUEGOS DE MESA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 565, CHULIPAMPA - HUALGAYOC, 2016.
La implementacion de estrategias de juegos de mesa para desarrollar la competencia actlia y piensa mateméticamente en situaciones de cantidad del area de Matematica,
mejora los aprendizajes de los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 565 de Chulipampa-Hualgayoc, 2016.
Area: Matematica Edad: 5 afios

Competencia Piensa y actlla matematicamente en situaciones de cantidad.
Capacidad Comunica y representa ideas matematicas.
Expresa la Expresa el | Identifica
?3215: con | Exoresa  de comparacién Eé%r:rs:s los peso de dos | cantidades y | Expresan el Elfgceiséan d':
Agrupa objetos ) olh P 10 de dos dinal objetos al | acciones de | criterio para | Expresan el Resultados del | Resultados ~ del
con un solo |YN SO0 ?ﬁta cantidades | Oro\naes eln compararlos | agregar ordenar criterio  para even(thS | logro, para la | logro, para la
Indicador criterio-color 'y f;:g%g’ Ss;ﬁ wu de  objetos Cgr;itgi)gr? d: usando las | objetos  en | hasta 5 | ordenar hasta 5 u;?gb&s :s capacidad e | capacidad  en
expresa al 3{ : mediante las pb' palabras situaciones | objetos de | objetos de | PH d indicadores. porcentaje.
accion realizada | XPresa @ Iproplo_ expresiones objetos h este  pesa | ladica  con | largo de | largo de corto acctones - de
accion enguaje mucho y personas hasta més que o | soporte corto antes y
realizada el quinto lugar después
poco menos que | concreto
Nivel de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de
logro aprendizaje aprendizaje | aprendizaje | aprendizaje aprendizaje | aprendizaje | aprendizaje | aprendizaje | aprendizaje aprendizaje
Sesion Si NO | S | NO | Si | NO | si | NO | si NO si | NO si |NO| si |[NO| si NO si | NO| si NO | si NO
1 3 2 3 2 60 40
2 4 1 4 1 80 20
3 4 1 4 1 80 20
4 5 0 5 0 100 0
5 4 1 4 1 80 20
6 5 0 5 0 100 0
7 4 1 4 1 80 20
8 5 0 5 0 100 0
9 5 0 5 0 100 0
10 5 0 5 0 100 0
fy 3 2 4 1 4 1 5 0 4 1 5 0 4 1 5 0 5 0 5 0
hy 60 40 80 20 80 20 | 100 0 80 20 00| O 80 20| 100 | O 100 0 100 0
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS
Foto N° 01

Estudiantes listos para la agrupacion de huellas segun sus colores.

Foto N° 02

Desarrollo del juego de manera conjunta docente y estudiantes.
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Foto N° 03

Contabilizacion del material del juego y determinar mucho-pocos.

Foto N° 04

Concretizacion del juego, donde se identifica el peso de cada objeto segun la balanza.
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FOTO N° 05

Nifo realizando parte del juego, circulos méagicos.

FOTO N° 06

Estudiante ganador en una de las jugadas del juego de mesa “Bingo de distancias”
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FOTO N° 07

Estudiantes jugando loto, de acuerdo al grosor de la imagen.

FOTO N° 08

Estudiantes jugando con las tarjetas temporales.
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Facultad de Educacioén
Pabellan 1G6-202 Ciudad Universitaria. Teléfono: 365847
==
ACTA DE SUSTENTACION DE INFORME FINAL DE INVESTIGACION ACCION PARA OFTANR KL
TITULO PROFESIONAL DE SEGUND A ERPECIALIDAD EN EDUCACION INCIALL

En la ciudad de Cajamarca, siendo las ..

10:06. 0.0 ... horasdeldia .. 38 e
S Y- 1~ 3 2 S

. del 201%.;se reunieron en ¢l ambiente Jn-o3  de la ciudad
universitaria, de la Universidad Nacional de Cajamarca, los miembros del Jurado
Evaluador del Informe Final de Investigacion Accion, integrado por

1. Presidente: Docente .Df: CESHR_EORIOUE. ALUAREZ T OARRAGUERE. ...

2. Secretario: Docente ..Li.;c,.sn.ﬁatﬂmﬁ.:ER@B.MQ..E.Etﬂﬂ.ﬁ».'m,..5-.!‘.;395!5?51........,
3. Vocal: Docente M.Cs CARLOS. EMRIGYE. NOREND . MORMAN. ...

¥ en calidad de asesor el docente:... ng._ﬁ.ﬁs.ﬁ.,ﬁwmﬁ_..ﬁhi.ﬁuﬁx.,.ﬂ RRBOTA. .. ..

Con el fin de evaluar la sustentacién del Informe Final titulado:
los suEGDS OF MESA  PRARR DESA REOWAR LA cOw PETERUA aada Y PIEMSA. ...

.....uﬂ_rs.nﬂ'.rﬁ..se.ui.mﬁ_...E..-ﬁ..E.&fm.ﬂ:.lﬁ.ms.a..n.r...5,ﬂ.t:v;u..p.&.,L.n...mmmy.ﬁfﬁ,.m.sﬁfm.......,,.
NG BES. CHOMPAMPA -BORLEANDE L AMb .

Presentado(a) por : ... HeBERT. MERTD. MELInA NISERREL.........

; ey CON 12 finalidad
de obtener el Titulo Pro

fesional de Segunda Especialidad en Educacién Inicial.

El presidente del Jurado Evaluador, de conformidad al Reglamento de Grados y Titulos de
la Facultad de Educacion, procedio a autorizar el inicio dela sustentacion.

Escuchada la sustentacién y absueltas las preguntas formuladas por los miembros del
Jurado Evaluador, referentes a la exposicion y al contenido del Informe Fi

naly luego de la
deliberacion respectiva, el informe se considera..:OBRERO.........

SR~ ) |
puntaje acumulado de: ... 88 BURIOR e

Acto seguido, el presidente del jurado Evaluador, anuncio publicamente, el resultado
obtenido por el/la sustentante.

Siendo las ....40.:00 Q. ... horasdel mismo dia, el sefior Presidente del Jurado

Evaluador, dio por concluido este acto académico y dando su conformidad firman la
presente los miembros de dicho jurado.

Cajamarca, ..285. de ... Rges

e del 201.F

residente
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1.

Repositorio Digital Institucional

Formulario de Autorizacion

Datos del autor:

Nombre y Apellidos: _HUEEES ALBERIO  HOLINA ViCERZEL

DNI /Otros N*: HFsrs e

Correo electronico: /?Uamu vi_81& évﬂ fﬂmr/ Lo

Teléfono: __ §7C 2444 35

Grado, titulo o Especializacion

D Bachiller I:I Titulo E Magister D Doctor D Segunda Especialidad

Tipo de investigacion®:

I:I Tesis m Trabajo Académico [:l Trabajo de Investigacion

E] Trabajo de Suficiencia Profesional

Titulo: {ob JFueGos pe riEsr fans PESARROLLDR LA [YFETEN U ACTUAY JiFniits

ey FE os rene ~(E A Y FA =t pLGh Yo Z07E

Asesor: Dv. 38¢s” nolbwD®d VASQUEZ  Bagpo 1h

Afio: L2017

Escuela'Académica/ Unidad: £5quErs D¢ ferreccidnpitiEnNid pocenTE

Licencias

a) Licencia Estandar:
Bajo los siguientes términos autorizo el depésito de mi trabajo de Investigacién en el
Repositorio Digital Institucional de la Universidad Nacional de Cajamarca.
Con la autorizacion de depdsito de mi trabajo de investigacion, otorgo a la Universidad
Macional de Cajamarca una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir, comunicar

Tipos de Investigacidn:

Tesis: Para Titulo Profesional, Maestria, Doctorado y Programas de Segunda Especialidad.
Trabajo Académico: Para Programas de Segunda Especialidad.

Trabajo de Investigacion: Para Bachiller y Maestria.

Trabajo de Suficiencia Profesional: Proyects profesional, Informe de experiencia profesional.
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% : Universidad Nacional de Cajamarca
i *"NORTE DE LA UNIVERSIDAD PERUANA"
T L Av. Atahualpa N2 1050
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al publico, transformar (Gnicamente mediante su traduccion a otros idiomas) y poner a
disposicién del publico mi trabajo de investigacion, en formato fisico o digital, en
cualquier medio, conocido por conocerse, a través de los diversos servicios provistos por
la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de la UNC,
Coleccién de Tesis, entre otros, en el Perd y en el extranjero, por el tiempo y veces que
considere necesarias, y libre de remuneraciones.

En virtud de dicha licencia, la Universidad Nacional de Cajamarca podrd reproducir mi
trabajo de investigacién en cualquier tipo de soporte y en mas de un ejemplar, sin
modificar su contenido, solo con propésitos de seguridad, respaldo y preservacion.

Declaro que el trabajo de investigacién es una creacion de mi autoria y exclusiva
titularidad, o coautoria con titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder
la presente licencia y, asimismo, garantizo que dicho trabajo de investigacion no infringe
derechos de autor de terceras personas. La Universidad Macional de Cajamarca
consignara el nombre del/los autor/es del trabajo de investigacion, y no le hara ninguna
modificacién mas que la permitida en la presente licencia.

Autorizo el deposito (marque con una X)

X Si, autorizo que se deposite inmediatamente.

$i, autorizo que se deposite a partir de la fecha (dd/mm/aa):

Mo autorizo

b) Licencias Creative Commons®:
Autorizo el deposito (marque con una X)

X sj autorizo el uso comercial y las obras derivadas de mi trabajo de investigacion.

No autorizo el uso comercial y tampoco las obras derivadas de mi trabajo de

investigacion.

0 | 2 | o
Firma Fecha

* Licencias Creative Commons: Las licencias Creative Commons sobre su trabajo de investigacidn, mantiene la
titularidad de los derechos de auter de éstay, a la vez, permite que otras personas puedan repraducirla, comunicarla
al pblicoy distribuir ejemplares de ésta, siempre y cuando reconozcan la autoria correspondiente. Todas las licencias
Creative Commons son de ambito mundial. Emplea el lenguaje y la terminclogia de los tratados internacicnales. En
consecuencia, goza de una eficacia a nivel mundial, Bracias a que tiene jurisdiccidn neutral,
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