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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion denominado: APLICACION DEL JUEGO PARA
LOGRAR LA COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN
SITUACIONES DE CANTIDAD DEL AREA DE MATEMATICA, EN
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA LE.l. N° 557 LANCHECONGA, HUAMBOS,
CHOTA, 2016, tiene como objetivos, mejorar la practica pedagdgica relacionada al
juego, deconstruir y reconstruir la practica pedagdgica en lo referente al uso pertinente
del juego como estrategia para lograr la competencia, estructurar el marco teorico y
evaluar la validez y los resultados de la nueva practica pedagdgica a través de los
indicadores. Al inicio y desarrollo del trabajo se estructuraron, aplicaron y evaluaron tanto
instrumentos como técnicas de recopilacion y evaluacién de datos, entre las principales
podemos mencionar a la observacion, lista de cotejo, diarios de campo, diarios reflexivos,
rubrica y el didlogo, los cuales me permitieron determinar el logro de la competencia y
capacidades que alcanzaron los integrantes de la muestra de estudio. Los resultados que
he obtenido, me han permitido validar el presente trabajo de investigacion y ver la mejora
de la practica pedagogica; ademas obtener conclusiones y proponer algunas sugerencias
para superar las deficiencias que se presentan durante el proceso del aprendizaje de los

estudiantes del nivel inicial, fundamentalmente en el area de matematica.

Palabras clave: Competencia, préctica pedagdgica, juegos ludicos, el juego, Actla y

piensa matematicamente en situaciones de cantidad.



ABSTRACT
The objectives of the present research work, THE USE OF GAMES TO ACHIEVE THE
SKILL: ACT AND THINK IN A MATHEMATICAL MANNER IN SITUATIONS OF
QUANTITY IN THE AREA OF MATHEMATICS WITH THE FIVE-YEAR OLD
STUDENTS AT THE 557 SCHOOL LANCHECONGA, HUAMBOS, CHOTA, 2016, are
to improve my pedagogical practice with respect to playing, to deconstruct and reconstruct
my pedagogical practice with respect to the appropriate use of playing as a strategy to achieve
the skill, to design the theoretical framework and to evaluate the validity and the results of
the new pedagogical practice through the indicators. Both instruments and techniques to
collect and assess data such as observation, a checklist, field journals, reflective journals,
rubrics and dialog were used and evaluated at the beginning and throughout the research
work. These instruments and techniques allowed me to determine the students' achievement
of the skill and abilities that conformed the study sample. The results have allowed me to
validate the present research work as well as the improvement of my pedagogical practice,
apart from the conclusion and the suggestions I proposed to overcome the weaknesses
observed in the learning process of this group of students, mainly in the area of mathematics.
Key words: skill, pedagogical practice, ludic games, playing, think and act in a

mathematically manner in situations of quantity




INTRODUCCION

La funcion del profesor es plantearse las posibilidades y limites de la educacion,

especialmente de la educacion que acontece en la etapa pre escolar.

El presente trabajo de investigacion como es, Aplicacion del juego para lograr la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de
matematica, en estudiantes de 5 afios de la I.E.I N° 557 Lancheconga, Huambos, Chota ,
2016, fruto de las acciones, critica y reflexion del quehacer educativo dentro del aulg;
tiene como objetivo general mejorar la practica pedagogica relacionada al juego como
estrategia para lograr la competencia, utilizando el plan de accion, a través de los enfoques

de autorreflexion y de interculturalidad.

Los resultados obtenidos de la mejora de la préctica pedagdgica con el desarrollo del
nuevo plan de accion se evidencia en las matrices 1, 2,3, de ensefianza y las matrices 4, 5
de aprendizaje. Asi mismo asumo como compromiso de seguir investigando y obtener

otras estrategias de trabajo que permitiran mejorar mi labor pedagogica dentro del aula.

En el primer capitulo presento la fundamentacion del problema, que abarca todo lo
concerniente al problema de investigacion, en la cual se considera la caracterizacion de
mi préctica pedagogica dentro del aula, del entorno sociocultural y la formulacion de la

pregunta guia.

En el segundo capitulo justifico porque he priorizado y ejecutado el presente trabajo de

investigacion y para que se desarroll6.

En el tercer capitulo describo y comento el marco tedrico, donde destacan las teorias y
sus caracteristicas que dan sustento cientifico a la presente investigacion, asi se presenta
el marco conceptual, donde se define y se conceptlian a los términos y conceptos mas

usados en funcion al uso de la aplicacion juego.

En el cuarto capitulo destaco el marco metodoldgico, en el cual se determina los objetivos
del proceso de investigacion accion y de la propuesta pedagdgica, la hipétesis de accion,
la poblacion y muestra y las técnicas e instrumentos de andlisis y de recoleccion de datos

de la practica pedagdgica.



En el quinto capitulo describo el nuevo plan de accion de mi practica pedagogica haciendo

la interpretacion de las matrices de los resultados obtenidos.

En el sexto capitulo se muestran los resultados de la investigacion organizados en las
marices de las sesiones de aprendizaje, diarios reflexivos e instrumentos de evaluacion
aplicados durante el proceso de la practica innovadora que son los que dan consistencia a
la investigacion y la validacién de la hipotesis respectiva que demuestra que la aplicacion
del juego influyen significativamente en el logro de la competencia.

En el sétimo capitulo detallo la difusion de los resultados obtenidos en el proceso de la
reconstruccion, ademas las conclusiones en funcion del problema, objetivas y resultadas
que concretizaron la validez de la investigacion; asi como las sugerencias respectivas a
los actores y comunidad educativa para su aplicacion del juego y obtener aprendizajes
significativos en los estudiantes y las referencias bibliogréficas, las mismas que sirvieron
de consulta para estructurar y disefiar la presente tesis y que servira de apoyo a quienes
se conviertan en los lectores del trabajo, ya que se constituye como material de consulta

para futuras investigaciones.

El autor



I. FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1. Caracterizacion de la practica pedagogica

Consiste en la realidad en que se vive nivel internacional, nacional y local sobre la
importancia y la calidad de la educacion que se brinda en todos los niveles de la
educacion peruana. Cabe mencionar que en el nivel inicial se cimenta y se cultiva los
primeros procesos 16gicos de aprendizaje, ademas es el espacio donde el nifio inicia

su socializacion.

Durante el trabajo diario de la labor pedagogico como docente en la 1.E. N° 557 del
CP. Lancheconga, distrito de Huambos, provincia de Chota; en tal sentido me permito
describir los hechos y sucesos méas importantes de mi actividades desarrolladas en
clase; tomando como referencia los diez registros de informacién como resultado de

la aplicacion de la técnica diarios de campo con caracter cualitativo.

En el proceso ensefianza aprendizaje he notado las siguientes categorias: rutinas,

motivacidn, medios y materiales, estrategias y evaluacion.

Referente a las rutinas como juego libre, control y autocontrol de asistencia y la
oracién del dia son acciones permanentes que los ejecute dia a dia con los estudiantes
de 5 afios de edad, antes de iniciar mis sesiones de aprendizaje estas rutinas se han
convertido en la formacion de algunos habitos como la participacion, saludo y dar

gracias a Dios por las mafianas.

La motivacion es el inicio o primer eslabon del aprendizaje que se realiz6 antes de
desarrollar las sesiones de aprendizaje, lo cual se realizO mediante canciones,
didlogos, juegos, narracion de cuentos, historias haciendo mencion que estas
actividades se desarrollaron con mucha expresividad por parte de la formadora; para
cantar siempre se le animaba a los nifios con algunos estimulos y signos no verbales
dejando notar su alegria y su participacion de todos los estudiantes, los juegos y
rondas se desarrollaron bajo mi orientacion y siguiendo paso a paso las indicaciones

que se les iba dando

Los medios y materiales estructurados, y no estructurados y material de la zona usados
y elaborados fueron pertinentes y al mismo tiempo las herramientas que afianzaron y

guiaron el proceso de ensefianza aprendizaje.



La estrategias metodologicas como el juego individual, en pares 0 en equipo se
desarrollaron con las orientaciones e indicaciones respectivas hacia los estudiantes;
pero al mismo tiempo se detecto las siguientes debilidades: como el desorden y la
falta de organizacion para realizar los juegos es por ello que como producto del
analisis textual se presenta el siguiente problema “desconocimiento del juego como
estrategia para lograr la competencia actta y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad ”

Al momento del desarrollo de mis sesiones de aprendizaje, no cuento con el manejo
de estrategias ludicas, la cual se ven reflejadas en el desinterés de los estudiantes en
el desarrollo de sus trabajos del area de matematica, lo cual no me permite lograr lo

planificado.
1.2. Caracterizacion del entorno sociocultural

El Centro Poblado de Lancheconga pertenece al distrito de Huambos, provincia de
Chota, region Cajamarca, se encuentra ubicado 2300 m.s.n.m. Actualmente cuenta
con una poblacién de 400 habitantes, su clima es frio y se encuentra a una distancia
de a 3 horas de caminata del distrito. En dicho Centro Poblado existen instituciones
como: Puesto de salud, Institucion Educativa secundaria e Institucion Educativa

primaria.

En lo que respecta a la parte sociocultural en la practica pedagogica podemos deducir
que existen varios factores que afectan de manera directa al proceso de ensefianza de
aprendizaje de los estudiantes de la I.E.I N° 557. La comunidad no logra asimilar que
la educacién inicial es de vital importancia para el desarrollo integral de los
estudiantes por tal motivo no hay mucha participacion de la comunidad con la
Institucion Educativa en gestidn para la mejora de la infraestructura, otro factor es la
separacion que existe entre el trabajo educativo que se brinda en el aula y lo que ocurre
en el seno familiar los padres de familia no refuerzan en casa y no toman mucha
importancia a lo ensefiado en las clases, ya que la mayoria dedica su tiempo a las

labores agricolas y tienen un grado de instruccion bajo.

En lo que respecta mi trabajo como docente procuro motivar todos los dias a los
estudiantes para que se logre los aprendizajes esperados y asi puedan desarrollar y

fortalecer todas sus capacidades.



Buscando la participacion de toda la comunidad educativa, haciéndoles constar de la
importancia de la educacion inicial para un buen desarrollo tanto intelectual y fisico

de los estudiantes.

1.3. Planteamiento del problema y formulacién de la pregunta guia

La humanidad ha empleado la matemaética con objetivos diversos a lo largo de los
siglos; es una asignatura de mucho valor en nuestra vida; asi como en el avance de la
ciencia y la tecnologia siendo la base para el desarrollo de la sociedad; pero se
observado que ha sido en las aulas donde los estudiantes han empezado a tenerle
miedo y aversion. En tal sentido, segun los actuales paradigmas emergentes sugieren
que la matematica debe servirnos para desarrollar competencias y capacidades a
través del juego como una de las estrategias, entre otras herramientas para el
desarrollo de la competencia: Actla y piensa matematicamente en situacion de

cantidad; que seré de base en el desarrollo de las otras competencias.

A nivel internacional el Pert es uno de los paises cuyos resultados son realmente
bajos, a nivel nacional el nivel obtenido por la gran mayoria de estudiantes es muy

bajo tanto en comunicacion como en matematica.

En la practica pedag6gica con mis estudiantes se ha dejado notar poco conocimiento
de actividades que permitan desarrollar su pensamiento matematico con disfrute;

especificamente situaciones como juegos tradicionales y actividades ladicas.

Es por esto que en la Institucién Educativa Inicial N° 557 Lancheconga, el problema
es similar al contexto nacional; la matematica es el &rea donde menos rinden los
estudiantes, por otro lado, tenemos la falta de estrategias adecuadas que se usa para el
aprendizaje de las matematicas. Ante este problema, en el presente trabajo de
investigacion se ha aplicado el juego para lograr la competencia: Actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad



Quedando formulado el problema de investigacion.

¢Como aplico el juego para lograr el desarrollo de la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de matematica, en los
estudiantes de 5 afos de la I.E.I N° 557, Lancheconga, Huambos, Chota —2016?

Il. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

EL presente trabajo de investigacion se desarrolla porque en nuestros estudiantes
vemos dificultades para el aprendizaje de la matematica, lo que genera en ellos bajo

rendimiento académico y frustracion en el aprendizaje de la misma.

En este tiempo, tenemos que observar a la educacion no desde el punto de vista de la
ensefianza, sino desde el punto de vista del aprendizaje, convertir el aprendizaje en el
eje concéntrico de cambio de los estudiantes y profesionales de la educacion, para lo
cual requiere utilizar estrategias adecuadas con el fin de motivar e incentivar la
préctica de la resolucion de problemas para desarrollar la competencia: Actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes y de esta manera el area

no sea vista con miedo, sino una posibilidad dentro de la educacion para la vida.

A traveés del proceso educativo, se ha dado un gran valor a la matematica, significando
que quienes no saben matematica es como no supieran otras areas, por lo tanto, en las
escuelas muchos maestros han tratado de hacerlo mas dificil, sin entender que se
ensefia y aprende matematica para la vida. En las I.E. se mantiene una constante: el
bajo rendimiento académico como consecuencia de una serie de factores, tenemos por
ejemplo el miedo que se genera en los estudiantes manifestandoles que la matematica
es muy dificil; la falta de una didactica del docente concordante con los paradigmas
emergentes. Todos estos sucesos hacen que los estudiantes estén llenos de temor frente
a las matematicas. El presente trabajo de investigacion da cuenta que aplicando el
juego como estrategia desarrollan la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad de los estudiantes; solucionando asi, en parte el problema del

proceso ensefianza — aprendizaje de la matematica.

Este trabajo de investigacion se ha visto por conveniente realizar ya que es de suma
importancia para que los estudiantes obtengan aprendizajes significativos de acorde a

su realidad y respetando su estilo de aprendizaje de cada uno y que nuestro estudiantes



sientan mayor satisfaccion cuando puedan realizar cualquier aprendizaje matematico
con situaciones cotidianas a través del juego; y asi se convierta en una matematica para

la vida.

I111. SUSTENTO TEORICO

3.1. Marco tedrico
En la revision de antecedentes sobre el tema investigado se presentan estudios

relacionados sobre la aplicacion del juego (situaciones ladicas) y otros programas que
aporta significativamente el presente trabajo.

- Segun (Garcia, 2013), en su tesis “Juegos educativos para el aprendizaje de la
matematica”, para optar el grado académico de licenciada en pedagoga con orientacion
en administracion y evaluacion educativas por la Universidad Rafael Landivar,
muestra en su trabajo de investigacion y da a conocer que la aplicacién de juegos
educativos, incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la matematica, en

alumnos del ciclo basico, indicando asi el logro de objetivos previamente planteados.

- Segun (Arroyo, 2015), en su tesis “Teorias implicitas de docentes sobre el juego
como estrategia de ensefianza en las areas curriculares de la educacion inicial en una
institucion publica de Ate Vitarte™ tesis para optar el grado de Magister en Educacion
con mencién en curriculo por la Universidad P.U.C.P. — Lima, llegé a las siguientes
conclusiones: El juego como estrategia de ensefianza facilita el aprendizaje porque
responde al caracter ludico de la naturaleza humana. Es asi que habiendo presentado y
analizado los resultados se halla predominio de la teoria constructiva, seguida de la

teoria interpretativa y escasa presencia de la teoria directa.

- Segun (Castillo, 2015), en su tesis “Programa de actividades ladicas para desarrollar
la psicomotricidad en los nifios y nifias de 3 afios de la Institucion Educativa N° 302
Santa Rafaela Maria” Tesis para optar el titulo pedagogico de docente en el nivel
inicial, dicha autora llego a las siguientes conclusiones: Da a conocer que el juego es
una actividad fundamental en la Educacion Inicial ya que nosotros como educadores

tenemos que educar a los nifios a través del juego.

Con esto se aprendio que se puede estimular, fomentar en el nifio actitudes de respeto,

de participacion, de tolerancia.



- Segun (Véasquez, 2015), en su tesis “Programa de actividades ladicas para desarrollar
la psicomotricidad en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 304
San Juan — Chota” Tesis para optar el titulo pedagdégico de docente en el nivel inicial,
dicha autora lleg6 a las siguientes conclusiones: Desde el punto de visa de la educacion
el maestro es la persona que organiza el juego y su ambientacion, por ello divide la
clase en distintos espacios de juego, que facilitan tanto el juego libre como el dirigido.
También en el exterior del aula, ya que el nifio necesita espacios grandes que le

permitan realizar diversas actividades que no pueden hacer dentro de clase.
3.1.1. Teoria del juego

(Caneque, 1993) Citando a Piaget, manifiesta que: el juego es el producto de la
asimilacion que se disocia de la acomodacion antes de reintegrarse en las formas de
equilibrio permanente, que haran de él su complementario en el pensamiento operativo
o racional. En este sentido, el juego constituye el polo extremo de asimilacion de lo
real al yo, y participa al par, como asimilador, de esa imaginacion creadora que seguiré
siendo el motor de todo pensamiento ulterior y hasta la razon. (pag. 6)

El juego funda la forma inicial de desarrollo de las capacidades y refuerza el desarrollo
de las mismas. Las circunstancias de juego y experiencias directas contribuyen a que
el nifio adquiera una mejor comprension del mundo que lo rodea y asi vaya

descubriendo las nociones que favoreceran los aprendizajes futuros.

Los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la
asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla,
comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es esencialmente de asimilacion

de la realidad por el yo.

Los maestros no debemos preocuparnos por ensefiar, sino de motivar
permanentemente utilizando juegos y de esta manera contribuir a que el estudiante
construya sus propios aprendizajes. Los juegos a poner en practica deben estar de
acuerdo a su edad, de tal manera que puedan interiorizarlo para ser utilizado en

cualquier momento.

El juego es parte de la vida, parte del proceso ensefianza — aprendizaje, el juego es para

los nifios como el agua para las plantas.



3.1.2. Teoria del juego simbolico de Fréebel.

Es innegable que el juego tiene un rol muy importante y significativo en la vida de los
nifios; asi como también en el adulto, ya que constituye una de las actividades naturales
mas propias del ser humano, Segun Froebel el juego es el mayor grado de desarrollo
del nifio, por ser un medio de comunicacion, una actividad que contribuye en el

equilibrio de la vida humana.

Froebel considera que la educacion comienza desde la nifiez con tres tipos de
operaciones: La accion, el juego y el trabajo. Por lo que conviene estimular la actividad
del nifio, por ser el juego un fin y un medio. Fin porgue es la manifestacion libre y
espontanea del interior, que origina el gozo, la libertad, la satisfaccion. Medio porque
representa el logro de sus aprendizajes para la vida.

“El juego es el testimonio de la inteligencia del hombre en este grado de la vida: es por

lo general el modelo y la imagen de la vida”

Citado por (MINEDU, 2013), los estudiantes juegan porque al jugar estos manifiestan
alegrias, miedos, angustias y el juego es el que brinda el placer en resolver
significativamente problemas, poniendo en practica distintos procesos mentales y
sociales. Es donde los docentes debemos promover espacios de juego y de exploracién

no dirigida de manera que ellos elijan de manera libre a que jugar, con quien hacerlo.

El promover jugar , el movimiento, la exploracion y el uso de material concreto,
sumados a un acompafiamiento que deben propiciar los docentes en el proceso de
aprendizaje, posibilita el desarrollo de habitos de trabajo, de orden, de autonomia,
seguridad, satisfaccion por las acciones que realiza, de respeto, de socializacion y
cooperacidn entre sus pares. En esta etapa, el juego se constituye en la accion
pedagdgica de nuestro nivel, porque permite partir desde lo vivencial a lo concreto.
Debido a que el cuerpo y el movimiento son las bases para iniciar a los nifios, en la

construccion de nociones y procedimientos matematicos basicos.

Froebel citado por (Ribes Antufia, 2011), afirma que el juego es la actividad primordial
y motivadora para el nifio, lo que le permite formular y alcanzar metas concretas con
una actitud de tranquilidad, relajo y disfrute. En conclusion Fréebel propone una

metodologia de ensefianza a partir del juego con material ludico.



3.1.3. Teoria sociocultural de Vygotsky

Segun (Flores, 2008, pag. s/f), propone al juego como una actividad social, en la cual
gracias a la cooperacion con otros nifios se logran adquirir papeles o roles al que son
completamente al propio. También este autor se ocupa principalmente del juego
simbolico y sefiala como los nifios transforman algunos objetos y lo convierte en su
imagen en otros que tiene para €l un distinto significado, por ejemplo cuando corre
con la escoba como si esta fuera un caballo, y con este manejo de las cosas se
contribuye a la capacidad simbolica del nifio. A través del juego representa roles de su

contexto.

Segun (Vygotsky, 1979), desde su teoria sociocultural, hace mencion que es erréneo
afirmar que el juego es una actividad que predomina en el nifio, ya que este se dedica
mas a tiempo a resolver situaciones reales que ficticias; es por ello que afirma, que el
juego es un fendmeno social asi como el motor de desarrollo que crea las zonas de
desarrollo proximo y se da inicio a partir de los “deseos, tendencias, necesidades,
impulsos, intereses ,etc. que no pueden ser satisfechos inmediatamente”, aportando al

desarrollo de funciones mentales superiores.

Vygotsky, propone el juego como una actividad social, en la cual gracias a la
cooperacidn con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son completamente
al propio, lo que caracteriza fundamentalmente al juego es que en €l se da inicio del

comportamiento conceptual o guiado por las ideas.

La relacion que tiene el juego con el progreso del individuo y el aprendizaje es estrecha
ya que el juego es un factor importante y potenciador del desarrollo tanto fisico como

psiquico del ser humano, especialmente en su etapa infantil.

El desarrollo infantil esta plenamente vinculado con el juego, debido a que ademas de

ser una actividad natural y espontanea a la que el nifio y nifia le dedica todo.

3.1.4. Teoria sociocultural del desarrollo cognitivo de Piaget

(Piaget, 1994), el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la

asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa de la vida. Piaget
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asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento
humano: EIl juego es simple ejercicio o practicos; el juego simbolico (abstracto,
ficticio); el juego reglado (colectivo de un acuerdo de grupo).El primer tipo
corresponde a la etapa senso — motora (6 — 18 meses), el juego de los bebes es de la
manipulacion sensorio motriz, estos controla sus movimientos y los exploran en forma
de juego asi como: se chupan los dedos, patean. El juego simbdlica corresponde a la
etapa pre operacional ( 2 afios), los nifios y nifias echan a volar su imaginacion y
fantasia, convirtiendo a los objetos en cualquier cosa como: un palo puede ser un
caballo, cuatro lineas una casa, estos juegos que vinculados con las matematicas son
importantes para comprender los significados y ayudan a desarrollar la inteligencia y
las relaciones de los nifios con otros a través de estos juegos se desarrolla la
representacion, la asociacion, el lenguaje, la socializacion y sirve de medio para
canalizar emociones. Posteriormente el juego de reglas corresponde a la etapa concreta
(6 — 11 afos), contribuye el desarrollo de la inteligencia y le dan un sentido social.
Estd forma de juegos es mas colectiva y estd constituido reglas establecidas o
espontaneamente determinadas que se realizan con dos o mas personas. El juego de
reglas marca la transicion hacia las actividades ludicas del nifio socializado, estos se
someten a las mismas reglas y ajustan exactamente sus juegos individuales los unos a
los otros, a diferencia del juego simbdlico en el que los nifios juegan de manera

individual, sin respetar las reglas de los demas.

Piaget divide el desarrollo cognitivo del ser humano en cuatro etapas: en un primer
estadio denominado sensorio motor, que abarca desde el nacimiento hasta los 2 afios,
en un segundo estadio Ilamado preoperatorio, que abarca desde los 2 afios a los 6 — 7
afios. Un tercer estadio llamado operaciones concretas que van de los 7 a los 11 afios
y finalmente un cuarto estadio denominado operaciones formales, que se inicia
alrededor de los 11 — 12 afios y alcanza su pleno desarrollo. De acuerdo a estas etapas,
se consideraron las caracteristicas de los alumnos de 3,4 y 5 afios de edad en el
“periodo pre operacional en donde el nifio representa el mundo a su manera como
juegos, imagenes, lenguaje y dibujos fantasticos y actlia sobre esas representaciones

como si creyera en ellas.

A partir de este conocimiento podemos decir que, en educacion inicial es importante
que los nifios experimenten situaciones de contextos cotidianos, que permitan construir
nociones matematicas, las cuales mas adelante les permitan internalizar conceptos
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matematicos. Estas situaciones de juego que el nifio experimenta ponen en evidencia
nociones que se dan en forma espontanea (tales como la agrupacion, comparacion), asi

como el contexto de forma natural.
3.1.5. Situaciones Ludicas

“Consideramos situaciones ladicas aquellas que comprenden los juegos tradicionales”
(Maestro, 1996), al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aquellos juegos de
nuestra infancia, estos siguen perdurando de generacion en generacion. Estos juegos
son indicados como un aspecto para satisfacer necesidades fundamentales y ofrecer
formas de aprendizaje social en una vision amplia; también ayudan a aprender a
interactuar con otro, a saber relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia, con
soltura y las actividades ludicas. , aporta que las actividades ludicas o juegos,
contribuyen para que el alumno logre aprendizajes jugando. Por lo tanto esta se
convierte en la actividad esencial para la adquisicion de conocimientos; permitiendo
lograr un desarrollo integral del nifio. Estas contribuyen al disfrute de diferentes
formas de explorar la realidad, ayuda a desarrollar su creatividad al pensar diversas
estrategias de solucién; logrando desarrollar su pensamiento matematico. (Pitluk,
2009), nos aclara muy precisamente la naturaleza de las actividades ladicas en el aula,
al mencionar: El docente es quien presenta la propuesta lidica como un modo de
ensefiar contenidos, el nifio es quien juega, apropiandose de los contenidos escolares a

través de un proceso de aprendizaje.

Este aprendizaje no es simplemente espontaneo, sino que es producto de una
ensefianza sistematica e intencional, nominado, por lo tanto, aprendizaje escolar. (pag.
109).

3.1.6. El juego en la educacion Inicial

El juego es considerado como una actividad innata del nifio, donde en el desarrollo de
cada uno, sienten disfrute y placer, lo cual se fundamenta con las ideas de, “Esta
considera que el juego puede ser visto como entrenamiento o0 de uso educativo”
(Bartolome Cuevas, 1993); por tal razén Ferland clasifica al juego en Educacion Inicial

como:
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El juego libre.

Para (Ferland, 2005) , el juego libre es una actividad donde el nifio decide que va hacer,
cdémo lo va a hacer, con quién lo hard y qué utilizard. A través del juego el nifio
desarrolla su creatividad, imaginacion y fantasia en una situacion de espontaneidad en
la cual disfruta mucho al jugar y puede ser realizado en diversos ambientes; en la

escuela tanto en el patio como en los sectores de trabajo del aula.
El juego estructurado

Para (Ferland, 2005) , es una actividad ladica donde interviene el docente y es utilizado
para fines educativos, llamado pedagdgico, didactico, estructurado o dirigido. Es aquel

juego que se utiliza como estrategia de ensefianza, ya que jugando también se aprende.

Para (Ribes Antufia, 2011), quien hace mencidn que este tipo de juego permite también
la motivacién y el desarrollo de “la toma de decisiones” para dar soluciones a diversas

situaciones problematicas.

El juego estructurado presenta una serie de caracteristicas intrinsecas como: despertar
el interés y la curiosidad, ser entretenido, permitiendo el uso de conocimientos
adquiridos previamente, es importante la participacion activa de los nifios y la eficacia
por tener un principio y un fin, al estar estipulado un tiempo determinado. El juego
estructurado no se puede presentar como una serie de estrategias aisladas, sino de una
forma organizada en tiempo, espacio, materiales y participantes, que permitan un

eficiente desarrollo (pag. 39)

El desarrollo del juego estructurado se da en tres fases: LA INTRODUCCION que
implica al especificar los pasos y acuerdos que se seguiran para poder iniciar y
desarrollar el juego; EL DESARROLLO en la cual se desenvuelve el juego con la
participacion de los nifios, el seguimiento de los pasos y cumplimiento de acuerdos;
LA CULMINACION que es el momento en el cual se logra la meta evidenciandose

el domino de los contenidos y desarrollo de habilidades (pag. 41)
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3.1.7. Importancia del juego en la educacion inicial

Segun (Benitez, 2010), el juego es importante para los nifios porque es el lenguaje
principal, ya que estos se comunican con el mundo a través del juego, el cual siempre

tiene sentido segun las experiencias y las necesidades particulares de los nifios.

El juego es importante a lo largo de toda la vida, pero sobre todo en la etapa de
educacion inicial, ya que es un recurso educativo fundamental para la maduracion. A
la vez, tiene un papel muy importante en el desarrollo armonioso de la personalidad
de cada nifio, ya que tanto en la escuela como en el entorno familiar, los nifios emplean
parte de su tiempo en jugar, bien con la intencionalidad pedagdgica en algunos casos
o ludicas en otros, pero en todos los casos implica una maduracion de la personalidad

por ello es por lo que tiene gran valor educativo.

La relacion que tiene el juego con el desarrollo del individuo y el aprendizaje es
estrecha ya que el juego es un factor importante y potenciador del desarrollo tanto

fisico como psiquico del ser humano.

La educacion inicial estd vinculada con el juego, debido a que ademas de ser una
actividad natural y espontanea a la que el nifio y nifia le dedica todo el tiempo posible,
a través de él desarrolla su personalidad y habilidades sociales, sus capacidades

intelectuales y psicomotoras.
Es decir proporciona experiencias que ensefian a vivir en sociedad, a crecer y madurar.
3.1.8. El juego y las matematicas

La matematica es una herramienta esencial del conocimiento cientifico. Por su caracter
abstracto y forma, su aprendizaje resulta dificil para algunos estudiantes, es el rea con
resultados deficientes segun las ultimas evaluaciones escolares. Las matemaéticas
ofrecen a los individuos de un conjunto de instrumentos y enriquecen sus estructuras
mentales, y los posibilitan para explorar y actuar en la realidad. A lo largo de la
historia, el desarrollo de las matematicas ha estado plenamente relacionado con el
juego vy lo ludico, realmente quienes han realizado aportes significativos, han pasado
tiempo creando y pensando en los juegos adecuados. Para un mejor desarrollo de las
matematicas y tener resultados de un aprendizaje significativo se ha tenido que utilizar

un sentido ludico. Esos juegos ensefian a los escolares a dar los primeros pasos en el
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desarrollo de situaciones problematicas, potencian el pensamiento l6gico, desarrollan
habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico, los juegos por la
actividad mental que generan, son una herramienta adecuada para la ensefianza de las
matematicas, y crean la base para una posterior adquisicion del pensamiento

matematico.

Segun Martin Gardner citado por (Fernandez Lopez , 2014) expresa su idea “siempre
he creido que el mejor camino para hacer las matematicas interesantes a los estudiantes

es acercarse a ellos por medio del juego”

El mejor método para mantener despierto a un estudiante es seguramente proponerle
un juego matematico intrigante, un pasatiempo, un truco maégico, una paradoja, un
modelo, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los profesores aburridos

suelen reunir porque piensan que son frivolidades (pag. 17).

Las actividades ludicas desde siempre han sido importantes para el desarrollo de los
seres humanos y porque no continuar bajo esa misma perspectiva, pero con otro tipo
de intencion; el juego matematico para desarrollar en los alumnos otro tipo de
habilidades los cuales propiciaran en ellos un mejor entendimiento para encontrar la

solucion a un problema matematico.
3.1.9. Competencia: actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

En el presente trabajo de investigacion se ha trabajado dicha competencia, segin
(MINEDU, 2013), estd competencia implica resolver problemas relacionados con
cantidades que se pueden contar y medir para desarrollar progresivamente el sentido
numérico y de magnitud, la construccion del significado de las operaciones, asi como
la aplicacidon de diversas estrategias de célculo y estimacion. Toda esta comprension se
logra a través del despliegue y la interrelacion de las capacidades de matematizar,
comunicar y representar las ideas matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver
problemas o al razonar y argumentar a traves de conclusiones y respuestas. Las

capacidades que se movilizan en dicha competencia son:

- Matematiza situaciones: Expresar problemas diversos y modelos matematicos

relacionados con los nimeros y operaciones.
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- Comunica y representa ideas matematicas: Expresar el significado de los nimeros y
las operaciones de manera oral y escrita haciendo uso de diferentes representaciones y

lenguaje matematico.

- Elabora y usa estrategias: Planificar, ejecutar y valorar estrategias heuristicas,
procedimientos de célculo, comparacion, estimacion, usando diversos recursos para

resolver problemas.

- Razona y argumenta generando ideas matematicas: Justificar y validar conclusiones,
supuestos, conjeturas e hipotesis respaldadas en significados y propiedades de los

nameros y las operaciones.

Lo dicho anteriormente, pone de manifiesto la importancia de promover aprendizajes
vinculados con el desarrollo de la aritmética asociada a la idea de cantidad, lo cual

implica lo siguiente:

¢+ Conocer los multiples usos que le damos.

% Realizar procedimientos como conteo, célculo y estimacion de cantidades.

¢+ Comprender las relaciones y operaciones.

¢+ Comprender el sistema de numeracién decimal.

¢+ Reconocer patrones numéricos.

«¢+ Utilizar nmeros para presentar atributos medibles de objetos del mundo real.

% Representar los nimeros en sus variadas formas.

¢+ Comprender el significado de las operaciones con cantidades y magnitudes. (pags.
2,16)

3.2. Marco conceptual

3.2.1.Competencia

Llamamos competencia a la facultad que tiene una persona para actuar
conscientemente en la resolucion de un problema o el cumplimiento de exigencias
complejas, usando flexible y creativamente sus conocimientos y habilidades,
informacién o herramientas, asi como sus valores, emociones y actitudes. La
competencia es un aprendizaje complejo, pues implica la transferencia y combinacién
apropiada de capacidades muy diversas para modificar una circunstancia y lograr un

determinado proposito. Es un saber actuar contextualizado y creativo, y su aprendizaje
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es de caracter longitudinal, dado que se reitera a lo largo de toda la escolaridad. Ello a
fin de que pueda irse complejizando de manera progresiva y permita al estudiante
alcanzar cada vez mas altos desempefios. (MINEDU, 2015, pag. 5)

3.2.2. Practica pedagogica

La practica pedagogica es la actividad diaria que desarrollamos en las aulas,
laboratorios y otros espacios, orientada por un curriculo y que tiene un proposito la
formacion de nuestros alumnos. Tiene como componentes: los docentes, el curriculo,

los alumnos y el proceso formativo (Diaz, 2006, pag. 8)
3.2.3.Rutas de aprendizaje

Las rutas del aprendizaje son un conjunto de herramientas que proponen orientaciones
pedagogicas y sugerencia didacticas para la ensefianza efectiva de los aprendizajes
fundamentales. Las rutas se han construido a partir de los mapas de progreso que
expresan los estandares de desempefio que deben lograr cada estudiante al término de
cada ciclo de la Educacion Bésica Regular. (MINEDU, 2015, pag. 50)

3.2.4.Juegos ludicos

Los juegos ludicos son aquellos juegos cuyo objetivo principal es la amenidad de la
clase. Esta actividad es atractiva y motivadora, capta la atencion de los alumnos. Son
estrategias que se pueden utilizar en cualquier nivel educativo. Se estructura como un
juego reglado que incluye momentos de accién pre reflexiva y de simbolizacion o
apropiacion abstracta — logica de lo vivido para el logro de los objetivos, donde se

fomente en el estudiante el desarrollo de su creatividad. (Chacén, 2011, pag. 3)

3.2.5. Los juegos

(Piaget j. , 1980), menciona que el juego es una actividad propia de la infancia por
medio de la cual el nifio puede elaborar las distintas situaciones propias de su vida, al
realizar activamente lo vivido en forma pasiva, posibilita también la via de

realizacion de deseos no permitidos por los adultos.

(Ried, 2002), plantea que los juegos de movimiento son un conjunto de ejercicios
fisicos que realizados en forma ludica desarrollan en los nifios una u otra capacidad

0 perfeccionan determinada accion motriz. Ademas de contribuir de manera muy
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efectiva al desarrollo de habilidades y capacidades motrices. El juego constituye como
actividad un elemento de regulacion y compensacion de energias potenciales del
nifio, un medio esencial de interaccion y socializacion, un elemento importante en
el desarrollo de las estructuras del pensamiento influyendo notablemente en la

personalidad del nifio. (pag. 50)

IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1. Tipo de investigacion: es de tipo cualitativo, aplicado al enfoque de la
investigacién accion correspondiente a la practica pedagdgica en el aula.
Es aplicada puesto que se aplicé un plan de accion a través de la ejecucion de 10

sesiones de aprendizaje a efectos de verificar los resultados de la reconstruccion.

4.2. Objetivos

4.2.1.Objetivos del proceso de la Investigacion Accion.

Objetivo General.

e Mejorar mi practica pedagdgica relacionada con la aplicacion del juego para
lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
del area de matematica, utilizando el plan de accion a través de los enfoques de
autorreflexion y de interculturalidad con los estudiantes de la I.LE.1 N° 557 del

Centro Poblado de Lancheconga, distrito de Huambos, provincia de Chota, 2016.

Objetivos Especificos.

e Deconstruir mi practica pedagogica en lo referente a la aplicacion del juego a
través de los procesos autorreflexivo.

e Estructurar el marco teorico que sustente el que hacer pedagogico relacionado con
la aplicacion del juego para lograr la competencia para que los nifios actien vy
piensen matematicamente.

e Reconstruir mi practica pedagdgica a través de un plan de accién concreto y viable
que responda al problema planteado y contenga el enfoque intercultural.

e Evaluar la validez y los resultados de la nueva practica pedagogica a través de los

indicadores
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4.2.2.Objetivos de la propuesta pedagogica:
Objetivo General.
» Aplicacion del juego, para lograr la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad.
Objetivos especificos
» Investigar la bibliografia acerca de las situaciones del juego para
sistematizarla.

» Elaborar la propuesta pedagdgica innovadora con su plan de accion.

A\ 4

Elaborar los instrumentos de recojo de informacion.

» Disefiar 10 sesiones de aprendizaje con situaciones del juego para su
ejecucion.

» Ejecucion de las diez sesiones de aprendizaje disefiadas con la nueva
propuesta pedagdgica para someter los resultados a la evaluacién del plan
de mejora.

» Evaluar los resultados del nuevo Plan de Accidn ejecutado.

> Elaborar el informe final.

4.3. Hipdtesis de accion:
La aplicacion del juego permitira  lograr la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en los estudiantes del aula de 5 afios de

la 1.LE.I N° 557, CP. Lancheconga, distrito de Huambos, provincia de Chota.

4.4. Beneficiarios de la propuesta innovadora:

El desarrollo del presente trabajo de investigacion accion y la ejecucion del nuevo plan
de accion o de mejora se dio con los 9 estudiantes del aula de 5 afios de la I.E.I N°
557 del centro poblado Lancheconga, distrito de Huambos, donde se llevé a cabo la

aplicacion de la propuesta pedagogica.

4.5. Poblacién y Muestra de la investigacion

Poblacion.

Esta constituida por mi practica pedagdgica, la misma que consta del desarrollo de las
sesiones de aprendizaje durante el Il ciclo, tanto en la deconstruccion como en la

reconstruccion, lo que implica que se realizaron 20 sesiones de aprendizaje.
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Muestra.
Registro de préactica pedagogica en un total de 10 sesiones tanto en la deconstruccion
como en la reconstruccion registrada en los diarios de campo y 10 sesiones para la

reconstruccion mediante los diarios reflexivos.

4.6. Instrumentos.
4.6.1. Instrumentos de ensefianza

a) Lista de cotejo: Se emplea cuando necesitamos informacion mas precisa sobre
el nivel de logro de los estudiantes en determinadas capacidades. Se construye
sobre la base de las conductas que se consideran manifestaciones de aspectos que
se desean evaluar. Se usa para determinar si la conducta existe 0 no, también
puede construirse con indicadores de logro. Permite verificar el nivel de logro de
algunas capacidades, en relacion a las conductas. Este instrumento fue aplicado a
los estudiantes de 5 afios, para recoger sus conocimientos previos y se denomind
lista de cotejo de entrada, ademas se utiliz6 para validar las sesiones de
aprendizaje.

b) Diarios reflexivos: El cuaderno de campo tiene diferentes denominaciones
como: diario de campo, diario reflexivo, diario del profesor, entre otros; sin
embargo la finalidad y su utilidad nos permite tener un acercamiento muy préximo
a la realidad, pues se compone de las reacciones escritas ante los acontecimientos
que ocurren en la clase. A través de ellos se pueden explorar distintos aspectos:
reacciones personales a cosas que suceden, observacion de problemas destacados,
ideas nuevas, descripcion de impresiones y reacciones, planes futuros, etc. Segun
(Restrepo, 2004) es el instrumento basico para la deconstruccion de la practica
pedagodgica, a ser aplicado en la primera fase de la investigacion accion.
Representa la reflexion profunda sobre la practica por transformar.

Fuerdn utilizados para registrar la accion (ensefianza) y resultado (aprendizaje) de
mi practica pedagogica con el plan de accién o de mejora, donde se ha registrado
los pasos de la estrategia, las dificultades encontradas, el uso del material
didactico de manera pertinente, el instrumento de evaluacion que se aplico y las

recomendaciones respectivas después de cada sesion de aprendizaje.
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c¢) Diarios de campo: Es un instrumento de tipo abierto, en el cual registras de
forma detallada lo que sucedi6 en el transcurso de la jornada en el aula y en
aquellos espacios que hayas ejecutado tus actividades de aprendizaje.

En este instrumento se registrd la descripcion minuciosa de las sesiones de
aprendizaje de la deconstruccion de la practica pedagogica haciendo uso de la
matriz de recurrencias y la matriz de analisis categorial concluyendo con el
reconocimiento de las fortalezas, debilidades, teorias implicitas e identificacion

de vacios ( improvisaciones); dando origen al problema de investigacién accion.

4.6.2. Instrumentos de aprendizaje

a) Rdabrica: Sirvio para evaluar los resultados (aprendizajes) de los estudiantes
después del desarrollo de cada sesion de aprendizaje con el plan de accién o
de mejora, teniendo en cuenta criterios y escala de calificacion.

b) Lista de cotejo: Se emplea cuando necesitamos informacién mas precisa
sobre el nivel de logro de los estudiantes en determinadas capacidades. Se
construye sobre la base de las conductas que se consideran manifestaciones de
aspectos que se desean evaluar. Se usa para determinar si la conducta existe o
no también puede construirse con indicadores de logro. Permite verificar el
nivel de logro de algunas capacidades, en relacion a las conductas. Este
instrumento fue aplicado a los estudiantes de 5 afios, para verificar los
resultados (aprendizajes) logrados con el desarrollo del pan de accion o de

mejora y se denomind lista de cotejo de salida.

21



V. PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION
En la labor pedagdgica con el desarrollo del nuevo plan de accion o de mejora y

después de la aplicacion del juego en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 557 del
C.P Lancheconga, distrito de Huambos, provincia de chota, regién Cajamarca, ha
favorecido, de manera significativa el logro de la competencia actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.
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5.1. Matriz del plan de accion.

“La aplicacion del juego permitird lograr la competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

del &rea de matemética, en estudiantes de 5 afios de la I.E. I. 557 Lancheconga, Huambos, Chota, 2016”.

HIPOTESIS DE ACCION:

) RESPONSAB CRONOGRAMA 2016
ACCION RECURSOS
LE FIM|A|M]|J J Al S
La aplicacion de Docente Fuentes de
diferentes juegos. Participante informacion :
(El rey manda, La (investigador) Revistas,
balanza humana, La | Acompafante libros, paginas
tiendita, La carrera Responsable de | web
feliz) durante las Investigacion -
sesiones de Accién
aprendizaje.
ACTIVIDADES
DE LA ACCION
1. Revisiony Facilitador, Fuentes de
ajuste del marco Doc-er?te |T1formaC|on y X
e6rico. participante, fichas.
Acomparfiante
Docente Fuentes de
participante informacion. X
acompafiante Programacion
anual. Guias
Metodoldgicas
MINEDU,
2. Disefio de rutas,
sesiones de cuadernos de
aprendizaje. trabajo,
Propuesta
Pedagdgica de
Educacion
Inicial,
Sesiones de
aprendizaje
3. Revision de las | acompafiante Fichas de la
sesiones de evaluacion de
aprendizaje. las sesiones. X
4. Aprobacién de | acompafiante Fichas de la
las sesiones de evaluacion de
aprendizaje. las sesiones. X
5. Ejecucion de Docente Estrategias.
las sesiones de | participante Instrumentos X
aprendizaje. de evaluacion 1
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(lista de

cotejo).
6. Elaboracién de | Facilitador, Fuentes de
instrumentos Docente informacion.
para recojo de | participante,
informacion. acomparfiante
7. Revision, ajuste | Facilitador, Ficha de
y aprobacion de | acompafiante evaluacion
los instrumentos
8. Recojo de Docente Diarios
informacion participante reflexivos.
sobe la Fichas
ejecucion de las
sesiones.
9. Sistematizacién | Facilitador, Matrices
de la Docente Cuadros
informacion participante
proveniente de
los estudiantes y
de la docente.
10. Comunicacion | Facilitador, Informe
de resultados a | Docente anillado

familias, las

autoridades y la

participante

comunidad
11. Redaccion  del | Facilitador,
informe, y | Docente
entrega participante
preliminar.
ANO 2017
12. Revision y | Docente Papeldgrafos
reajuste del | participante plumones
informe, y | acompafante audio, etc.
entrega final.
13. Sustentacion y Docente Diapositivas
defensa del participante, Informe
informe de empastado

investigacion.
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5.2. Matriz de evaluacion.

Hipotesis de accion

La aplicacion del juego permitira lograr la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de matematica , en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 557

Lancheconga, Huambos, Chota, 2016.

5.2.1. De las acciones

Accién

Indicadores de proceso

Fuentes de verificacion

La aplicacion de diferentes
juegos durante las sesiones de
aprendizaje innovadoras.

100% de sesiones de aprendizaje de | -
la propuesta pedagdgica alternativa | -

revisadas, aprobadas y ejecutadas. - Fotos

Sesiones
Lista de cotejo de validacion

- Iméagenes
- Diarios de reflexion

ACTIVIDADES

Comunicar los resultados a las
familias, autoridades de la -
comunidad, a la acompafante
pedagogico y demas
responsables del proyecto de la
segunda especialidad.

- 80% de participacion de los
padres.

100% de participacion de las
acompafantes pedagogicos y
responsables de la segunda
especialidad.

- Fotos.

la I.E.

- Registro de asistencia.

- Acta de desarrollo de la reunién
con padres de familia y director de

- Informe técnico pedagdgico
alcanzado a la Acompafiante
Pedagdgica y responsables del
proyecto de la Segunda

5.2.2. De los resultados.

Fuentes de

matematicamente
en situaciones de
cantidad del area de

matematica, en
estudiantes de 5
afos de la
Institucién
Educativa  Inicial
N° 557,
Lancheconga,
Huambos, Chota,
2016.

Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las
expresiones “muchos, pocos”.

Expresa criterio para ordenar (seriacion) Hasta 3 objetos de
grande a pequefio, de largo corto.

- Expresa en forma oral los nimeros con objetos considerando
un referente hasta el quinto lugar en contextos de la vida diaria
sobren la posicion de.

Realiza representaciones de cantidad con objetos hasta cinco
con material concreto, dibujos.

Realiza representaciones de cantidad con objetos hasta cinco
con material concreto, dibujos.

Realiza representaciones de cantidad con objetos hasta cinco
con material concreto, dibujos.

Expresa el criterio para ordenar seriacion hasta cinco
elementos de largo a corto.

Describe su ubicacion y las de los objetos usando las
expresiones dentro fuera.

- Agrupa objetos con una solo criterio (variedad)

Resultados Indicadores de resultados e
verificacion
Lograr la | - Emplea procedimientos propios y recursos al resolver Informes de los
competencia acta | Problemas que implican comparar el peso de los objetos resultados de las
y piensa usando unidades de medida arbitraria. sesiones de

aprendizaje.

Lista de cotejo de
entrada y salida.
Diarios de campo.
Diarios reflexivos.
Ficha de evaluacion
de entrada.

Fotos

Trabajos de los
nifios
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VI. DISCUSION DE LOS RESULTADOS
6.1. Presentacion de resultados y tratamiento de la informacion

MATRIZ N° 1: ANALISIS DE SESIONES DE APRENDIZAJE
Titulo de la investigacion: “Aplicacion del juego para lograr la competencia actia
y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad del &rea de matematica, en
estudiantes de 5 afios de la I.E.1 N°557, Lancheconga, Huambos, Chota, 2016”.

DESARROLLO

conociendo objetos largos
y cortos

interrogantes

tiras de colores”.

SESIONES INICIO ESTRATEGIA UTILIZADA CIERRE
SESION N° 1 v" Desarrollo del juego “La
« Asamblea s .
Jugando a la Balanza iy balanza humana Meta cognicion y
Formulacion de - : .
Humana comparamos requntas v' Trabajo en equipo. formulacion de
pesos de objetos” preg ' v Promueve el dibujo. preguntas
v Presentan sus trabajos.
) v Desarrollo del juego Meta coanicion
SESION N° 2 Salida al patio “El Rey Manda”. gnt
« . Formulacion de
Identificamos Muchos normas de v' Formamos grupos de
» . : : preguntas
Pocos convivencia trabajo.
v" Promueve el dibujo.
v Presentan sus trabajos.
/ : 113
, o e o
SESION N° 3 Formulacion de & . Meta cognicion y
. v' Representan mediante -
Ordeno objetos de grande preguntas. dibujos Formulacion de
a pequeno v' Pegan y exponen sus preguntas
trabajos.
SESION N° 4 v" Desarrollo del juego “la
Identifico el orden: carrera de la amistad” Meta cognicion y
primero, segundo, tercero, Formulacion de v" Organizacion de grupos. Formulacion de
primero ultimo. interrogante v Narracién de un cuento: preguntas
Los 3 ositos.
v" Desarrollo del juego “La
carrera feliz”.
. v imi i i0
SESION N° 5 Segum_nentq,y orientacion o
de la ejecucion de las Meta cognicion y
Contamos . . L L
. Cancion La Gallina actividades. Formulacion de
correlativamente hasta -
- Turuleca v" Promuevo el dibujo. preguntas
cinco :
v" Representan mediante
dibujos.
. v H «
SESION N° 6 [_)esa_rro’!Io el juego “La
Realizamos . tiendita”. . -
. Formulacion de v" Representa cantidades. Meta cognicion y
representaciones de :
. ; interrogantes v" Se forman grupos de Formulacion de
cantidad hasta cinco : ;
. trabajo. interrogantes
objetos.
v" Presentan y exponen sus
trabajos.
. v
SESION N° 7 . . Asamblea. »
Salida al patio, v/ Salidas al patio. Meta cognicion y
Jugando al tren de los . . « .
. juego el tren de los v Desarrollo del juego “El Formulacion de
animales aprendo - . » )
. animales tren de los animales interrogantes
secuencias .
v" Forman grupo de trabajo.
Me gil\E/?elr?oN'Lll\l ar?do Formulacion de Y Asamblea Meta cognicion y
Jug y v Desarrollo del juego “Las Formulacion de

interrogantes
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Se forman grupos de
trabajo.

v" Representan mediante
dibujos.
v Desarrollo del juego “El
SESION N° 9 Formulacion de raton y el gato” Meta cognicion y
. . v" Seguimiento y orientacién .
Reconocemos nociones interrogantes . > Formulacion de
en la ejecucion de la :
dentro fuera e interrogantes
actividad.
v" Promuevo el dibujo.
SESION N° 10 Formulacién de v" Desarrollo del juego
somos vendedores de las interrogantes “Somos vendedores” Meta cognicion y
diversas verduras que v' Se forma grupos de trabajo. Formulacién de
produce mi comunidad v" Representan mediante preguntas

dibujos.

SISTEMATIZACION
(estrategia que mas
predomina) EL JUEGO

En 7 sesiones
predomina la
técnica de
formulacion de
preguntas

En 10 sesiones predomina el

desarrollo del juego como estrategia

completa

En las 10 sesiones
predomina la meta
cognicion a través de
formulacion de
preguntas

INTERPRETACION DE LA MATRIZ

A lo largo del desarrollo de las sesiones del plan de accion, la técnica mas utilizada en
la fase se inicio es la de formulacién de preguntas, en la fase del desarrollo, en la
mayoria de sesiones se uso el juego como estrategia planteada seguido de un dialogo,
Finalizando las mismas con la aplicacién de la Meta cognicion como instrumento de

evaluacion.

DISCUSION

En mi préctica pedagdgica con la aplicacion del plan de accion, durante el desarrollo
de las sesiones de aprendizaje, en el momento que he iniciado ha predominado la
formulacién de preguntas y el didlogo, en el desarrollo predomina el juego y en el
cierre la evaluacién mediante la metacognicion; basado en la teoria de Vygotsky quién
menciona que “ la ensefianza reciproca, consiste en el didlogo del maestro y el grupo
de alumnos, ademas insiste en los intercambios sociales y el andamiaje, mientras los

estudiantes adquieren habilidades.
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Matriz N° 2: Aplicacion de la estrategia de investigacion accion

Titulo: “Aplicacion del juego para lograr la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del &rea de matematica en
estudiantes de 5 afios delal. E.l. N°557 - Lancheconga, Huambos, Chota, 2016”

ELJUEGO
- total
Indicadores
Sesion Si No
1|23 |a|5s5 |6 |7 ]|8]|9]10
% %
1 SI|SI(SI|SI Sl |SI |SI [SI |SI |[SI 100 0
2 SI|SI(SI|SI Sl |SI |SI [SI |SI |[SI 100 0
3 SISl (SI|SI Sl |SI |SI [SI |SI |[SI 100
4 SISl (SI |SI |SI [NO |SI [SI |SI |[SI 90 10
5 SI SISl |SI Sl |SI |SI [SI |SI |[SI 100 0
6 SISl (SI|SI Sl |SI |SI [SI |SI |[SI 100 0
7 SISl (SI|SI |SI |SI |SI [SI |SI |[SI 100 0
8 SI|SI(SI|SI Sl |SI |SI [SI |SI |[SI 100 0
9 SISl (SI|SI Sl |SI |SI [SI |SI |[SI 100 0
10 SI INO (SI |SI |SI |SI |SI [SI |SI |[SI 90 10
Si 10 10 10| 10 10( 10/ 10 10
No o0 11 of o of 1 o o0 o o0
Si % 100/ 90( 100/ 100( 100 90( 100/ 100| 100{ 100
INDICADORES

=

© L N o g bk~ DN

Describo adecuadamente las caracteristicas del juego.

Indico la regla que se deben respetar durante el juego.

Me involucro en el desarrollo del juego con los estudiantes.

El juego despierta el interés de los nifios.
Pongo el material al alcance de los estudiantes durante el juego

Promuevo el aprendizaje durante el desarrollo del juego.

Establezco un clima de confianza que permite el disfrute de sus actividades.

Planteo situaciones retadoras que demandan una bdsqueda de soluciones.

Celebro los logros satisfactorios de los estudiantes.

10. Presento un juego adecuado para el desarrollo de la sesion.
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Tabla N° 01 Numero de items desarrollados durante la aplicacion de la estrategia

de investigacion accion.

Frecuencia Porcentaje
Sesiones

Si No Si No
1 10 00 100% 00%
2 09 01 90 10
3 10 00 100% 00%
4 10 00 100% 00%
5 10 00 100% 00%
6 09 01 90 10
7 10 00 100% 00%
8 10 00 100% 00%
9 10 00 100% 00%
10 10 00 100% 00%

Fuente: matriz N° 02 aplicacion de la estrategia investigacion accién

GRAFICO N° 01

12

10 10 10 10 10 10 10 10
10 9 9
1 1
0 . 0 0 0 . 0 0 0 0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

M Frecuencia Si M Frecuencia No

(o]

[e)]

N

N

o

Fuente: matriz N° 02 aplicacidn de la estrategia investigacion accion

29



INTERPRETACION

En el grafico N° 01, se puede observar en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje

del plan de accion haciendo uso del juego tiene las siguientes caracteristicas:

%+ Que en todas las sesiones se describid adecuadamente las caracteristicas del juego.

¢+ Que en casi todas las sesiones se respetd las reglas del juego.

¢ Que en todas las sesiones me involucre en el desarrollo de los juegos con mis
estudiantes.

%+ Que en todas las sesiones los juegos despertaron el interés de los estudiantes.

%+ Que en todas las sesiones se trabajo con el material adecuado y estuvo al alcance
de todos los estudiantes.

% Que en casi todas las sesiones se logré el logro de los aprendizajes de los
estudiantes.

¢+ Que en todas las sesiones se logré un clima de confianza y de disfrute con los
estudiantes.

% Que en todas las sesiones se planted situaciones retadoras que demandan una

busqueda de soluciones.

Que en todas las sesiones se Celebro los logros satisfactorios de los estudiantes.

¢+ Que en todas las sesiones se presentd un juego adecuado para el buen desarrollo

de la sesion.
DISCUSION

En mi préctica pedagogica, durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, segun
los resultados obtenidos, casi en todas las sesiones se ha logrado los indicadores del
juego; basado en Las Rutas del Aprendizaje 2015 en la cual menciona que todas las
capacidades matematicas se movilizan en una sesién de aprendizaje dandose la

representacion vivencial, concreta, pictorica, grafica y simbolica.
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MATRIZ N° 3: ANALISIS DE DIARIOS REFLEXIVOS
Titulo de la investigacion: “Aplicacion del juego para lograr la competencia actiay piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del &rea de matematica, en estudiantes de 5 afios de la I.E.l1 N°557, Lancheconga, Huambos, Chota,2016.

SESIONES

PREGUNTA 1
éSegui los pasos establecidos en mi
estrategia durante el desarrollo de la
sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por
qué?

PREGUNTA 2
é¢Encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia?

Si o No. éCuales?

PREGUNTA 3
éUtilicé  los  materiales
didicticos de manera
pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?

PREGUNTA 4
¢El instrumento de evaluacion
aplicado es coherente con los
indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

PREGUNTA 5
¢Cudles son las recomendaciones
que puedo plantear para mejorar
la aplicacion de la estrategia
seleccionada?

Si porque es la secuencia didactica en el
desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el
cual tengo que desarrollar todos los procesos
pedagdgicos dentro del area de matematica de
esa manera encaminar mi  propuesta
pedagdgica de mi proyecto de investigacion
accion.

No encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia ya que
en el momento de salir al campo a
realizar mi estrategia mediante el
juego estaban los nifios  muy
contentos y  podian observar
adecuadamente lo que se les
indicaba durante el desarrollo de la
estrategia.

Si en el momento que muestro
una balanzay explicar su utilidad
para pesar objetos y los nifios y
nifias eligen objetos y materiales
(piedras borradores etc.) para
comparar pesos

Si porque los indicadores tienen
relacion con el tema que estaba
desarrollando, a través de ello
podemos ver cuanto de aprendizaje
se logré con los nifios y nifias.

Para mejorar la estrategia debo prevenir
con los materiales en el caso de que suceda
cualquier inconveniente, también realizar
juegos, dinamicas para que los nifios y
nifias no se sientan cansados durante el
desarrollo de la sesion de clase.

Si porque es la secuencia didactica en el
desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el
cual tengo que desarrollar todos los procesos
pedagdgicos dentro del area de matematica de
esa manera dar cumplimiento a la propuesta
pedagdgica de mi proyecto de investigacion.

Si encontré dificultades porque los
nifios y nifias recientemente
llegaban a la institucion no me
conocian y yo también no los
conocia a ellos y ademas los nifios
no tenian nocién de la clase que
estaba desarrollando,
posteriormente realizando
diferentes estrategias y utilizando
diferentes materiales logre que me
comprendieran el tema de
Identificaos muchos pocos.

Si utilice materiales pertinentes
para el proceso de ensefianza y
aprendizaje desde el inicio de la
sesion hasta el final, pero en el
momento que los nifios eligieron
un material para diferenciar
muchos pocos no se evidencio
mucho porque casi todos los nifios
habian cogido mucho material de
la zona como palitos piedritas
hojas en eso tuve que hacer un
reforzamiento con material del
aula para que ellos lo tengan bien
en claro lo que es muchos pocos y
sepan diferenciar los
cuantificadores.

Si  porque los indicadores estan
seleccionados de acuerdo al tema que
hemos desarrollado y de acuerdo a la
edad de los nifios y nifias.

Desarrollar diferentes juegos de acuerdo
al tema a desarrollar para que los nifios y
nifas no trabajen solamente con
materiales sino también comprendan el
tema mediante juegos, dinamicas y salidas
al campo para que descubran el tema
mediante la observacién directa.
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Si porque es la secuencia didactica en el
desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el
cual tengo que desarrollar todos los procesos
pedagdgicos dentro del drea de matematica de
esa manera encaminar mi propuesta
pedagdgica de mi proyecto de investigacion
accion. Ademas lograr en los nifios y nifias la
participacién activa.

Si encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia en el
momento de salir al patio estaba
lloviendo por ese motivo tuve que
realizar la actividad en el aula.

Si utilice el material didactico
durante todo el proceso de mi
sesion programada.

Si porque los indicadores tienen
relacion con el tema que estaba
desarrollando, a través de ello podemos
ver cuanto de aprendizaje se logré con
los nifios y nifias.

Para mejorar la estrategia debo prevenir
con los materiales en el caso de que suceda
cualquier inconveniente de la naturaleza,
también realizar juegos, dindmicas para
que los nifios y niflas no se sientan
cansados durante el desarrollo de la sesién
de clase.

Si desarrolle todos los procesos pedagdgicos
dentro del drea de matematica de esa manera
encaminar mi propuesta pedagégica de mi
proyecto de investigacion accidén, ademas he
logrado que los nifios y nifas identifican el
orden primero, segundo, tercero, primero
ultimo.

No encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia muy
pertinente para el desarrollo de mi
aprendizaje.

Si utilice el material didactico
durante todo el proceso de mi
sesion programada, en el cual los
nifios y nifias trabajaron con
mucho entusiasmo con el material
de su zona.

Si porque los indicadores tienen
relacion con el tema que estaba
desarrollando, a través de ello podemos
ver cuanto de aprendizaje se logré con
los nifios y nifias.

En la presente sesion la estrategia fue muy
pertinente para el desarrollo de Ia
ensefianza- aprendizaje en el cual los nifios
y nifias comprendieron muy bien el tema el
orden, primero, segundo, tercero,
primero, ultimo.

Si desarrolle todos los procesos pedagdgicos
dentro del area de matematica de esa manera
encaminar mi propuesta pedagégica de mi
proyecto de investigacion accion.

No encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia fue muy
pertinente para el desarrollo de mi
sesion de aprendizaje por el
contrario a los nifios les gusto
bastante jugar con los dados y
avanzar tantos casilleros como
indica el nimero y se logré los
aprendizajes esperados.

Si utilice el material didactico
durante todo el proceso de mi
sesion programada, en el cual los
nifos y nifias trabajaron con
mucho entusiasmo con el material
que nos brinda el ministerio de
educacién, el cual me ayudo
bastante para lograr los
aprendizajes esperados.

Si porque los indicadores tienen
relacion con el tema que estaba
desarrollando, a través de ello podemos
ver cuanto de aprendizaje se logré con
los nifios y nifias.

Seguir aplicando el juego como estrategia
porque el nifio aprende mds rapido y
resulta muy facil de su aplicacidn, el nifio
no se cansa quiere seguir jugando y no se
siente aburrido.

Si desarrolle todos los procesos pedagdgicos
dentro del drea de matematica de esa manera
encaminar mi propuesta pedagégica de mi
proyecto de investigacion accion.

No encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia fue muy
pertinente para el desarrollo de mi
sesion de aprendizaje , a los nifios
les gusto bastante comprar en la
tienda llamando su atencién para
que noten el dinero que se entrega,
el producto y el vuelto que recibe

Si utilice el material didactico
durante todo el proceso de mi
sesion programada, en el cual los
nifios y nifias trabajaron con
mucho  entusiasmo, en el
momento que ubicaron un espacio
en el aula en el que utilizamos las
cajas para armar la tiendita y poner
los productos y al momento de
jugar a la compra y venta de
productos.

Si porque los indicadores tienen
relacion con el tema que estaba
desarrollando, a través de ello podemos
ver cuanto de aprendizaje se logré con
los nifios y nifias.

En la presente sesion la estrategia fue muy
pertinente para el desarrollo de Ia
ensefianza- aprendizaje en el cual los nifios
y niflas comprendieron muy bien el tema,
y seguir aplicando el juego como estrategia
metodoldgica ya que el nifio aprende mas
rapido.
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Si porque es la secuencia didactica en el
desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el
cual tengo que desarrollar todos los procesos
pedagdgicos dentro del area de matematica de
esa manera dar cumplimiento a la propuesta
pedagdgica de mi proyecto de investigacion.

No encontré ninguna dificultad en
el desarrollo de mi estrategia por
que los niflos comprendieron
rapidamente.

Si utilice materiales pertinentes
para el proceso de ensefianza y
aprendizaje desde el inicio de la
sesion hasta el final,

Si  porque los indicadores estan
seleccionados de acuerdo al tema que
hemos desarrollado y de acuerdo a la
edad de los nifios y nifias.

Desarrollar diferentes juegos de acuerdo
al tema a desarrollar para que los nifios y
nifias no trabajen solamente con
materiales sino también comprendan el
tema mediante juegos, dinamicas y
salidas al campo para que descubran el
tema mediante la observacion directa.

Si porque es la secuencia didactica en el
desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el
cual tengo que desarrollar todos los procesos
pedagdgicos dentro del drea de matematica de
esa manera dar cumplimiento a la propuesta
pedagdgica de mi proyecto de investigacion.

No encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia por que
los nifios comprendieron rapido.

Si utilice materiales pertinentes
para el proceso de ensefianza y
aprendizaje desde el inicio de la
sesion hasta el final, también se
utilizaron materiales de la zona
como palitos, etc.

Si  porque los indicadores estan
seleccionados de acuerdo al tema que
hemos desarrollado y de acuerdo a la
edad de los nifios y nifias.

Desarrollar diferentes juegos de acuerdo
al tema a desarrollar para que los nifios y
nifas no trabajen solamente con
materiales sino también comprendan el
tema mediante juegos, dinamicas y salidas
al campo para que descubran el tema
mediante la observacion directa.

Si porque es la secuencia didactica en el
desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el
cual tengo que desarrollar todos los procesos
pedagdgicos dentro del area de matematica de
esa manera dar cumplimiento a la propuesta
pedagdgica de mi proyecto de investigacion.

No encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia fue
muy pertinente para el desarrollo
de mi sesion de aprendizaje

Si utilice materiales pertinentes
para el proceso de ensefianza y
aprendizaje desde el inicio de la
hasta el final de mi sesién
programada, en el cual los nifios
trabajaron con mucho entusiasmo
y alegria al jugar al ratén y al gato
y utilice diferentes materiales de la
zona.

Si  porque los indicadores estan
seleccionados de acuerdo al tema que
hemos desarrollado y de acuerdo a la
edad de los nifios y nifias.

Desarrollar diferentes juegos de acuerdo
al tema a desarrollar para que los nifios y
nifias no trabajen solamente con
materiales sino también comprendan el
tema mediante juegos, dinamicas y salidas
al campo para que descubran el tema
mediante la observacion directa.

10

Si porque es la secuencia didactica en el
desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el
cual tengo que desarrollar todos los procesos
pedagdgicos dentro del area de matematica de
esa manera dar cumplimiento a la propuesta
pedagdgica de mi proyecto de investigacion.

Si utilice materiales pertinentes
para el proceso de ensefianza y
aprendizaje desde el inicio de la
sesion hasta el final de mi sesién
programada, en el cual los nifios
trabajaron con mucho entusiasmo
con los diferentes productos como
frejol habas arveja

Si utilice materiales pertinentes
para el proceso de ensefianza y
aprendizaje desde el inicio de la
sesion hasta el final de mi sesion
programada, en el cual los nifios
trabajaron con mucho entusiasmo
con los diferentes productos como
frejol habas arveja.

Si  porque los indicadores estan
seleccionados de acuerdo al tema que
hemos desarrollado y de acuerdo a la
edad de los nifios y nifias.

Desarrollar diferentes juegos de acuerdo
al tema a desarrollar para que los nifios y
nifas no trabajen solamente con
materiales sino también comprendan el
tema mediante juegos, dinamicas y salidas
al campo para que descubran el tema
mediante la observacién directa.

SISTEMATIZ
ACION

De acuerdo a la estrategia desarrollada
encontramos que en 10 sesiones si se ha
seguido los pasos establecidos en mi sesién

En el desarrollo de las 10 sesiones
de aprendizaje del plan de accidén
en 3 de ellas se han encontrado
dificultades inesperadas por los
nifios y 7 sesiones se han
desarrollado sin dificultad.

Segun los diarios reflexivos en las
10 sesiones de aprendizaje del
plan de accién se ha elaborado

material y también se ha utilizado

material concreto de la zona.

En las 10 sesiones del plan de accién se
aplico la RUBRICA con la finalidad de
registrar los aprendizajes de los
estudiantes y ver la eficiencia de las
estrategias aplicadas.

Ampliar diferentes juegos de acuerdo al
tema a desarrollar de tal manera
despierte el interés y la curiosidad del
nifio.
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INTERPRETACION DE LA MATRIZ

En la matriz N° 3 haciendo un analisis y reflexion del desarrollo de las sesiones de aprendizaje mediante los diarios reflexivos del plan de

accion en procura del mejoramiento de mi practica pedagogica observe que:

++ En todas las sesiones de aprendizaje no encontré dificultad algina en el manejo de la aplicacion de juegos porque segui la secuencialidad
de pasos establecidos para cada sesion de aprendizaje.

% En todas las sesiones de aprendizaje utilice la ribrica como instrumento de evaluacién las mismas que me permitieron registrar el avance
y el logro de los indicadores de cada capacidad.

+ Para el desarrollo de todas las sesiones de aprendizaje se elaboré material pertinente y ademas se utiliz6 material concreto de la zona.

DISCUSION

En la labor pedagogica durante el desarrollo del plan de accion , después de cada sesidn de aprendizaje desarrollada se consideré como consigna,
la reflexion y critica de cada actividad de aprendizaje, llegando a obtener como producto de los pasos del juego, ademas se ha utilizado los
materiales pertinentes y se ha aplicado el respectivo instrumento de evaluacion; basado en la teoria Sociocultural de Vygotsky, quien
fundamenta ““ que la interaccion social es el origen y el motor del desarrollo y el aprendizaje. En la interaccion social, el nifio aprende a regular
sus procesos cognitivos, gracias a las indicaciones y directrices de los adultos, y en general, de las personas con las que interactia. Mediante
un proceso de interiorizacién o internalizacion, lo que el nifio puede hacer o conocer en un principio Unicamente gracias a estas indicaciones y

directrices se transforma progresivamente en algo que pueda hacer o conocer por si mismo sin necesidad de ayuda.”. (Coll, 1998)
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MATRIZ N° 04 Procesamiento de la evaluacion de entrada y de salida
Titulo de la investigacion: Aplicacion del juego para lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del &rea de matematica, en estudiantes de 5 afios de la 1.E.l N°557, Lancheconga, Huambos, Chota,2016.

Hipotesis de accion: “El uso y la aplicacion del juego permitira lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de matematica , en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 557 Lancheconga, Huambos, Chota, 2016.”

Area: Matematica Edad: 5 Afos
Competencia ACTOR ¥ FIEHSA HATEHATICAHEHTE EH SITUACISHES DE CAHTIDAD
Capacidades ELARSRA ¥ U2k COHUHICA ¥ REFEEHTA IDERS HATEHATICRS

ESTRATEGIAS

Euprraala
snmparanibndr
wanliladradr ahjrlan

Fraslladasra Freanraniadrlan |Eraallides o pararalage de las realeasisnrs

drralradayealids

Indicador

M de arden Entrada | Salida | Entrada | Salida| Entrada | Salida| Enkrada | Zalida| Enkrada | Salida | Enkrada | Salida | Enkrada | Salida | Entrada | Zalida | Entrada | Zalida | Entrada | Salida entrada salida entrada salida

estudiantes ClB|A|[C[EB|A|C[B|A|C|EB[A

1 B A B A B |A B |A E |A E |A B |A E |A E |A E |A Of 9 0] 0] 0] 9] 0fw0o) o) 0] 0)1o0

B A B A B |A B |A E |A E |A B |A E |A E |A E |A Of 9 0] 0] 0] 9] 0fw0o) o) 0] 0)1o0

3 B A B A B |A B |A E |A E |A B |A E |A E |A E |A Of 9 0] 0] 0] 9] 0fw0o) o) 0] 0)1o0

4 B A B A B |A B |A E |A E |A B |A E |A E |A E |A Of 9 0] 0] 0] 9] 0fw0o) o) 0] 0)1o0

] B A B A B |A B |A E |A E |A B |A E |A E |A E |A Of 9 0] 0] 0] 9] 0fw0o) o) 0] 0)1o0

£ E A E A E |A E |A E |A E |4 E |A E |4 E |A E |A O 3 0] Of 0 8] opwo) o o] o)1o0

7 B & =] & B A B A E _[A B (A B [A B (A B [A B A 0] 9 0] Of 0 9 ofio0) 0Of 0 0f 00

3 B & =] & B A B A E _[A B (A B [A B (A B [A B A 0] 9 0] Of 0 9 ofio0) 0Of 0 0f 00

B & = & B A B A E _[A B (A B [A B (A B [A B A 0] 9 0] Of 0 9 ofio0) 0Of 0 0f 00
Takal C ] ] ] ] 1] ] 0 ] ] ] 0 ] 0 ] 0 ] 1] ] 1] ]
frecuencia | g ] ] ] ] 3 ] k] ] ] ] k] ] k] ] k] ] 3 ] 3 ]
vatal C 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1]
porcentaje E| 10 1] 1010 1] 100 1] 100 1] 100 1] 100 1] 100 1] 100 1] 100 1] 100 1]
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GRAFICO N° 02

[
o

M entrada C
H entrada B
M entrada A
W salida C
M salida B

W salida A

O B N W b U1 O N 00 ©
I

Fuente matriz N° 4 Procesamiento de la evaluacion de entrada y salida

INTERPRETACION

En el eje vertical de la grafica nos estd describiendo los 10 indicadores de las sesiones de aprendizaje y en el eje horizontal se encuentra el

numero de estudiantes. Esta grafica nos describe los resultados en frecuencia de las evaluaciones de entrada y salida por cada alumno.

En el grafico N° 02 se muestran los resultados de la evaluacion de entrada y salida de los 9 estudiantes con los cuales se ha desarrollado la
investigacién accion de mi labor pedagdgica dentro del aula; se muestra que el 100% de los estudiantes no respondieron a los indicadores
propuestos y al final del plan de accion en la evaluacion de salida el 100 % de estudiantes si han obtenido resultados eficientes, dando validez

a la hipotesis de accion y mejora de mi practica pedagogica.
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DISCUSION

Teniendo presente lo establecido en la matriz N° 4, en la evaluacion de entrada se tiene que en su totalidad de los estudiantes no respondian a
los indicadores planteados y en la evaluacion de salida ejecutando el nuevo plan de accién haciendo uso del juego se ha revertido el logro y la
obtencion de aprendizajes significativos en los estudiantes, segun lo concibe Ausubel “ el aprendizaje como un proceso dinamico, activo interno,
un cambio que ocurre con mayor medida cuando lo adquirido previamente apoya lo que esta aprendiendo, a la vez que se reorganizan otros

contenidos similares almacenados en la memoria”.
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MATRIZ N° 05 Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje,por indicador y sesion.
Titulo de la investigacion: Aplicacion del juego para lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del &rea de matematica, en estudiantes de 5 afios de la 1.E.l N°557, Lancheconga, Huambos, Chota,2016.

Hipotesis de accion: “El uso y la aplicacion del juego permitird lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de matematica , en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 557 Lancheconga, Huambos, Chota, 2016.”

Area; Matematica Edad: 5 Afos

]
Competenci ACTUAY PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIOMES DE CANTIDAD
x Resultados del
Capacidade| usa Resultados : P
estrategias comunica v representa ideas matematicas del logro de 2E 2
el E = e - I (SRS Representa aprendizaje aprendizaje,
mplsy wpresala Hpresa criterio represenatacio| represenataci el criterio : "
p:;:i?,d;"r'::::ﬁi_ comparacion | paraordenar iﬁiﬁ:f ::::::f Realiza nes de anes de para ui?::cr:z:sTa Agrupa por cada por cada una
ol resolver de cantitades | [seriacion) considerando un | TEPTETERARENGS | o antidad con | cantidad son il objetos con de | de las
" A f de cantidad con . X ardenar de los objetos una de las .
Indicadar | problimaz que de objetos hastacineo | referonts hasta ol obisto de hasts objetos de objetos de . S——— un solo idad capacidades e
'mF;“C“:' f:”r‘“:“f mediante las abjetas de quinke '“?: “I“ cince, conmaterial | hastacinco, | hastacinco, SF_‘FIBEI_DFI expresiones criterio tapaticades indicadores
:b_E:;fuf“?d'o enpresiones grande a co::::t:i;ri: | cancreto dibujos. | conmaterial | conmatersl | NESta cinco E {variedad) se
[[hes e b " elementos |dentro-fuera. o por
medidas arbitraria | MWGH0 -~ poco pEquEnc concreto concreto indicadores
dibin dihwin de largo 5 porcentajes
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 C|B| A C B |AI C B A
1 o0 0 ol 9 0O 0| 100
2 o o9 0 0| 100
3 o o] 9t 0 0| 100
4 (] o] 9 0 0| 100
5 o o] 9t 0 0| 100
o (] o] 9r 0 0| 100
7 o o] 9 0 0| 100
a8 (] o] 9r 0 0] 100
9 o o] 9 0 0| 100
10 (4] ol 9r 0 0| 100
Frecuencia | 0 |0 | 9 |0 |0 ]9 0|09 |ofofl9 |0o|j0o]s [0d]j0]9|0|0fl9|]0|J]0|9 | 0oflOofl9|D|D] 9
Porcentaje| 0 | 0O |100jO O J10O| Q0 | O |1OQJO | O (10| O | O jJ10O0({0O | O |100| 0O | O (100 0| O |100| 0| O (100] O | O |100
Leyenda: C=inicio B=Proceso A=Llograde Pintar los indicadores que no se consideran para |a respectiva sesion o quitar de la matriz los indicadores o capacidddes que no han
considerado durante las 10 sesiones
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GRAFICA N° 03

Nivel del Logro de Aprendizaje, por indicador y sesion

10
9 .
8 - .
I Resultados del logro de aprendizaje,

7 - por cada una de las capacidades e

6 - indicadores A

5 M Resultados del logro de aprendizaje,
por cada una de las capacidades e

4 A indicadores B

3 A M Resultados del logro de aprendizaje,

2 por cada una de las capacidades e
indicadores C

1 .

O - T T T T T T T T T

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fuente: Matriz N° 05 Procesamiento del nivel de logro de aprendizaje, por indicador y sesion

INTERPRETACION
Realizando una interpretacion de los criterios y escal de calificacion del instrumento de evaluacién como es la rdbrica aplicada después de cada
sesion de aprendizaje durante plan de accion de mi practica pedagdgica se logro los siguientes resultados:

% En las 10 sesiones de aprendizaje realizadas durante el plan de accion de mi practica pedagogica haciendo uso del “juego” se ha obtenido

los siguientes logros, el 0% de estudiantes obtuvierdn los logros de aprendizaje Cy B, y el 100% obtuvo el logro de aprendizaje A.
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DISCUSION

En el trabajo pedago”gico durante el plan de accion, haciendo uso del juego para lograr la competencia Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad he obtenido con mayor frecuencia el nivel de logro A en todas las sesiones de aprendizaje, y ningun estudiante quedd
en nivel de logro B y C; basado en la teoria sociocultural de Lev S. Vygotsky quien menciona “cada alumno es capaz de aprender una serie de
aspecto que tienen que ver con su nivel de desarrollo, pero existen otros fuera de su alcance que pueden ser asimilados con ayuda de un adulto
o0 de personas de su misma edad, este tramo entre lo que el alumno puede aprender por si mismo y los que puede aprender con ayuda, es lo que

se denomina “ zona de desarrollo proximo”. (Baquero, 1987)
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6.2. Triangulacion

Triangulacién sobre la aplicacion de la estrategia.

Diario Reflexivo

Ficha de evaluacion de

contenido en

la matriz N°

dificultades vy

en 3 de ellas si

del juego

aplicacién de la Comentario
estrategia.
P1 P2
Teniendo En 7 de las 10 | En las 09 sesiones se han | He aplicado la estrategia sin
presente el | sesiones cumplido con la totalidad de | dificultades siguiendo los
diario desarrolladas items previstos para la | pasos establecidos y, sobre
reflexivo no tuve | estrategia de la aplicacion | todo cumpliendo los items

que se ha considerado para

la evaluacién de la misma.

3 tenemos
que en las 10
sesiones
segui los
pasos
establecidos

de la

estrategia.

las tuve.

Triangulacién sobre los logros de los aprendizajes de los estudiantes.

Lista de cotejo de

entrada

Rubricas de
evaluacion de los

aprendizajes.

Lista de cotejo de

salida.

Comentario.

9 estudiantes NO
lograron los
aprendizajes
previstos en la lista

de cotejo de entrada.

9 estudiantes
lograron los
aprendizajes
previstos en cada
una de las sesiones

desarrolladas.

9 estudiantes Sl
lograron los
aprendizajes
previstos en la lista

de cotejo de salida.

Los estudiantes
lograron los
aprendizajes
previstos, de manera
significativa
utilizando la

aplicacion del juego.
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6.3. Lecciones aprendidas.

Después de desarrollar el presente trabajo de investigacion accidn concerniente

a la aplicacion del juego con los estudiantes de 5 afios de la I.E.I N° 557,

Lancheconga, Huambos, Chota, me permitié dar a conocer las siguientes

lecciones aprendidas después de hacer un didlogo conmigo misma y registrar

mis acciones en los diarios reflexivos de las actividades metodoldgicas de cada

sesion de aprendizaje durante el plan de accién de mejora.

He aprendido que el proceso de deconstruccién de mi préctica
pedagogica me ha permitido determinar las fortalezas, debilidades,
vacias pedagdgicas teorias implicitas, e improvisaciones del quehacer
educativo dentro del aula.

Es necesario un proceso de investigacion de las teorias importantes que
sustenten la mejora de la préctica pedagogica en el aula y lograr mejores
aprendizajes.

He aprendido que el proceso de reconstruccion permite desarrollar una
nueva practica pedagogica en el aula y lograr mejores aprendizajes.

A los estudiantes de educacion inicial se debe plantear retos o desafios
donde piensen y reflexione tratando de buscar sus propias soluciones y
no mutilar sus iniciativas que tienen segun sus conocimientos previos de
su edad.

El desarrollo de problemas matematicos también se puede dar en visitas
a granjas o salidas al campo, donde el nifio observe o explore.

Para los estudiantes del Il ciclo los materiales a ser utilizados tiene que
tener propiedades atractivas y de su interés permitiendo la curiosidad.
Con los estudiantes del nivel inicial, tratar de desarrollar juegos y
actividades donde todos participen, sean los protagonistas y se sientan
contentos.

La investigacion accion permite analizar, reflexionar y mejorar los
campos de la accion de la practica pedagogica, como son: planificacion
curricular, procesos pedagdgicos, métodos didacticos, evaluacion

educativa, uso de recursos y materiales entre otros.
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VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS:
Los resultados propagados del trabajo de investigacion concerniente a la aplicacion

del juego para lograr la competencia actuan y piensa mateméaticamente en situaciones
de cantidad son un analisis e interpretacion del plan de accion, de la reflexion docente
sobre la propia practica pedagogia y de la reflexion docente sobre la propia practica
pedagogica y de la reflexion sobre la teoria , los mismos que seran presentados y dados
a conocer a los estudiantes, padres de familia, institucion educativa y comunidad en

general.
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7.1. Matriz de difusion de resultados.

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

- Reuniones | - Que medianteel | - Informar a los | - Nos sirve como | - Que es
con los juego los padres de familia | muestra para necesario la

dres d estudiantes del logro de la | fortalecer el intervencion del
padres de lograron vencer competencia actla | desarrollo de sus | docente para que
familia. las dificultades y piensa | capacidades de los estudiantes

Presentacion
de
evidencias
como videos
y trabajos de
sus hijos.

que tenian en el
aprendizaje,
perdieron la
timidez y
participaron de
manera mas activa
y lograron la
competencia actla
y piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad.

matematicamente
en situaciones de
cantidad a través

del juego.
- Comunicar de la
importancia  del

juego en el
desarrollo de sus
capacidades de sus
hijos.

- Sensibilizar a los
padres de familia
para que motiven a
sus hijos a cierto
tipo de juegos, para
que su desarrollo
cognitivo mejore.

los estudiantes.

- Que mediante
la aplicacion del
juego y disefio de
sesiones se
lograra un mejor
entendimiento de
la matematica en
los estudiantes.

- Promover la
competencia
actla y piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad para
lograr un mejor
aprendizaje.

adquieran los
conocimientos a
partir de una
interaccion entre
estudiantes y la
comunidad, el
cual mejorara sus
aprendizajes.

- Dar a conocer
gue mediante el
juego educativo
se va a potenciar
el desarrollo tanto
fisico como
psiquico de los
estudiantes, ya
gue es una
actividad natural
y espontanea que
los estudiantes le
pueden dedicar
todo su tiempo.
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CONCLUSIONES

El uso y la aplicacion del juego han permitido el logro de la competencia actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios
de la L.LE.I. N° 557, Lancheconga, Huambos, Chota, tal como se ha registrado en
los instrumentos de evaluacion como es la rubrica de cada sesion de aprendizaje
del plan de accion y la lista de cotejo de salida.

El nuevo plan de accidén ha mejorado la calidad del proceso ensefianza aprendizaje
de los nifios integrando la actuacion directa del docente y padres de familia,
constituyendo uno de los grandes pilares de la propuesta. Para tal efecto se han
disefiado y validado la aplicacion del juego, tanto para mejorar el trabajo en
equipo, como para participar directamente en el desarrollo de las “tareas”.

Existe diferencia significativa al comparar los resultados registrados entre la lista
de cotejo de entrada y la lista de cotejo de salida después de desarrollar el plan de
mejora de la préctica pedagogica, tal como se indica en la matriz namero 4.

El proceso de seguimiento y asesoramiento por parte de la acompafante
pedagogica y el profesor de investigacion durante todo el proceso de la
deconstruccion y reconstruccién han permitido obtener resultados muy eficientes
concernientes a la aplicacion de juegos, no solo en el aula, sino en todo lo que
significa mejoramiento del desempefio docente.

Los estudiantes aprenden mejor, realizando juegos, cuando son ellos protagonistas
y constructores de su aprendizaje.

La aplicacion del juego como: Carrera feliz, el rey manda, el tren de los animales,
la tiendita; permiten en los nifios la socializacion, la creatividad, imaginacion y en

consecuencia obtener aprendizajes significativos.
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SUGERENCIAS

A los docentes involucrados en el nivel inicial se recomienda aplicar el juego, el
cual permite en los estudiantes la practica de acuerdos de trabajo, posibilita el
desarrollo de habitos de trabajo grupal, el orden, la autonomia, seguridad,
satisfaccion por las acciones que realiza, el respeto entre comparieros, la

cooperacion y sobre todo la socializacion.

La aplicacion de los juegos utilizados en las sesiones de aprendizaje fueron muy
eficientes en los nifios de 5 afios de edad de la I.E.I. N° 557, ante ello se le sugiere

su aplicacion de forma pertinente.

A los maestros les sugiero realizar la investigacion accién porque permite
identificar su realidad educativa dentro del aula para descubrir sus fortalezas y
debilidades, teorias implicitas, vacios pedagdgicos e improvisaciones de su
practica pedagogica y realizar la mejora del proceso ensefianza y un aprendizaje

de los estudiantes.

A los padres de familia inculcarle brindar a sus menores hijos espacios de juego
en su casa y comunidad, sumados a un acompafiamiento de observacion e
interrogandole lo que hacen vivencialmente dentro de un grupo con sus hermanos,
amigos y compafieros; permitiendo descubrir el orden, la autonomia, la
satisfaccion por las acciones que realiza, el respeto, el cumplimiento de acuerdos,

la cooperacion y la socializacion que reflejan cada uno de ellos.

Los docentes del nivel inicial debemos aplicar el juego como estrategia
metodoldgica desarrollando una metodologia activa para desarrollar en el nifio sus

habilidades y destrezas.

Propiciar espacios para que los estudiantes participen en juegos de trabajo en
equipo donde se incentiva y cultiva el orden, la autonomia, la satisfaccién por las
accione que realiza, el respeto, cumplimiento de acuerdos y la cooperacion gue se

refleja en cada uno de ellos.
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Instrumentos de recojo de informacion
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ANEXOS



MATRIZ DE RECURRENCIA DE LOS DIARIOS DE CAMPO

Registro de
informacién 1

Registro de
informacién 2

Registro de
informacion 3

Registro de
informacion 4

Registro de
informacion 5

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Dinamica “El rey
manda”

Saqué a todos los nifios al
patio para gue observen
diferentes arboles.

Se narr6 una historia de
una amistad desmedida.

Cantamos la cancion

“Cuando un cristiano
baila”

Dinamica “Simon
manda”

Pregunté a los nifios
para recuperar sus
saberes previos

Formulé preguntas
acerca del tema.

Formulé preguntas
acerca del texto.

Formule preguntas para
recuperar sus saberes
previos.

Pregunté ;A qué
distancia esta ubicado el
jardin de la escuela?
¢De su casa al jardin?
¢Del jardin a la posta?

Les reparti material
concreto para que
realicen diversas
actividades

Expliqué que en la
naturaleza existen cosas
de diferentes
dimensiones como
gruesos y delgados.

Se les invit6 a dos nifios
a salir al frente para que
los nifios identifiquen
cudl es el mas grande y
el méas pequerio.

Se realiz6 diferentes
actividades haciéndoles
utilizar su mano y pie
derecho.

Les mencione que el dia
de hoy nos
encargaremos de
identificar las
posiciones cerca lejos.

Brindé una hoja de
aplicacién

En grupos seleccionaron
las hojas y palitos
gruesos y delgados.

Dibujan la torre mas
grande y la torre mas
pequena.

Formulé preguntas
acerca del tema.

Identificamos objetos
que estan cerca y lejos
de la mesa, de la puerta,
etc.

Museo y exposicion de
sus trabajos.

Era momento de la
metacognicion, los
nifios se distrajeron
porque era del recreo.

Museo y exposicion de
sus trabajos.

Empapé su mano
derecha de témpera y lo

sellaron en su cuaderno.

Entregué una hoja
impresa con la imagen
de una mesa, para que
ellos dibujen un objeto
cerca y lejos de ella.

No se hizo la
metacognicion por falta
de tiempo.

Se les entreg6 siluetas
para que en su casa
ordenen del més grande
al méas pequerio

Preguntas de
metacognicion.

Museo y exposicion de
sus trabajos.

Se hizo la metacognicion.

Se hizo la metacognicion
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Registro de
informacion 6

Registro de
informacién 7

Registro de
informacion 8

Registro de
informacion 9

Registro de informacion
10

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Actividades de rutina

Saque a todos los nifios al
patio para que salten en
forma de conejos dentro de
los aros y como sapos fuera
del aro.

Les presenté una
escenificacion a través de
los titeres, en donde un
nifio le hacia una
adivinanza a otro nifio.

Salimos al patio con todos
los estudiantes.

Presenté un a rima.

Salimos al patio a realizar
diferentes movimientos.

Formulé preguntas acerca del
tema.

Les pregunté acerca del
tema.

Coloqué en el piso el kit de
aros de psicomotricidad

Formulé preguntas acerca
del tema.

Formulé preguntas acerca
del tema.

Le presenté una caja con
pelotas dentro.

Se formé 3 grupos
teniendo en cuenta sus
edades, les pedi salir al
patio para realizar el
juego.

Incorporé normas para la
comunicacion, como pedir
por favor, dar gracias, pedir
disculpas.

Le dije que ahora vamos a
conocer un tema nuevo
delante dé y detras dé.

Di a conocer el proposito
de la actividad.

Les pregunté ;Qué es esto?
¢ Qué contiene dentro?
¢Donde estan las pelotas?

Invite a los estudiantes a
pasar al aula para dibujar.

Pedi que corran por
diferentes partes del campo y
que al toque de la pandereta
todos estuvieran dentro del
aro.

Realizamos diferentes
actividades Psicomotrices.

Realizamos diferentes
actividades utilizando la
mano izquierda.

Luego pedi a un nifio que
saque las pelotas de la caja y
luego pregunté: en este
momento ¢Donde estan las
pelotas?

Dentro de una tabla de
doble entrada el nimero
de chungas que habian
metido.

Motivé a utilizar las palabras
poco, muchos, ninguno,
utilizando el kit de
psicomotricidad.

Los estudiantes
participaron con mucha
disposicion

Empapé de tempera su
mano izquierday la
sellaron en su cuaderno.

Les explique que todas las
personas, animales 0 cosas
podemos encontrarnos dentro
o fuera de un espacio
determinado en un
determinad tiempo.

Se realiz6 comparaciones
a través de preguntas: ;qué
grupo metié mas chungas?
¢Menos chungas?
¢Cuéntas chungas hay en
total?

Les pedi que coloquen
muchas pelotas dentro del
aro, pocas pelotas dentro de
la caja y ninguna pelota en la
bolsa.

Dibujan en una hoja lo que
mas les gusto de la
actividad.

Metacognicion.

Dibujaron lo que mas les
gusto de la actividad.

Metacognicion.

Dibujan en una hoja lo que
mas les gustd de la actividad

Museo y exposicion de
trabajos.

Museo y exposicién de
trabajos.

Museo y exposicion de
trabajos.

Metacognicion.
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| Metacognicion.

| Metacognicion.

2 SUSTENTO EVALUACION
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS TEORICO INDICADORES | INSTRUMENTOS
Desconocimiento | OBJETIVO La aplicacion del | e Estrategias - Emplea - Lista de cotejo.
de juegos para | GENERAL . | | metodolégicas que | Procedimientos - Rubrica.
lograr la Aplicar situaciones | 14690 Para 10grar €11 favorecen el logro | POPIO0Y USO8 pyjariog
competencia actia | de juego de la|desarrollo de las| de las sesiones de | opiemas que reflexivos.
y piensa resolucion de | ciones de aprendizaje. implican comparar | - Prueba de
matematica mente | problemas. o el peso de los entrada.
; ; .. - Dramatizacion. objetos usando .
en situaciones de aprendizaje en los unidades de medida | - Prueba de salida.
. OBJETIVOS - Asambleas. dace
cantidad en ! . J arbitraria.
di de 5 ESPECIFICOS estudiantes del aula | - JU€gos. - Expresa la
~esw lantes de -Investigar la ~ - Definicion del | comparacion de
afios de la I.E.1. 557 g de 5 afios de la LE.I | jyego, el
Lancheconga, bibliografia acerca de NP 557 favorece de | - Definicion de | objetos mediante
Huambos. ! teorfas. las expresiones

las situaciones del
juego para
sistematizarla.
-Organizar
informacién  sobre
situaciones del juego
para disefar sesiones
de aprendizaje.

- Disefiar 10 sesiones
de aprendizaje con
situaciones del juego
para su ejecucion.

manera significativa
el logro de la
competencia actla
y piensa
matematicamente

en situaciones de
cantidad en el area

de matematica.

“muchos, pocos”.

- Expresa criterio
para ordenar
(seriacion) Hasta 3
objetos de grande a
pequefio, de largo
corto.

- Realiza
representaciones de
cantidad con
objetos hasta cinco
con material
concreto, dibujos.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Lista de cotejo para la evaluacion de entrada de los estudiantes de la I.E.1 N°557 Lancheconga Huambos- Chota

Titulo del trabajo de investigacion : “Aplicacion del juego para lograr la competencia actiia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del &rea de matematica, en estudiantes de 5 afios de la I.E.l1 N°557, Lancheconga, Huambos, Chota,
2016”7

Investigador: Vasquez Quintana, Yrma Nelly

Area: Investigacion Accion Edad de los nifios: 5 afios Fecha: 17/03/2016
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Instrumentos de recoleccién de informacion.

Identifica y Expresa en .
Menciona
compara forma oral .
. Ordena . o . Ordena . . el criterio
instrumentos | Compara . los nimeros Identifica | Identifica . Diferencia Agrupa
. objetos . secuencias . para
que le cantidades ordinales los monedas ., objetos . verduras
(grande, . , segun el ubicar los
ayudan a muchos — mediano considerando | numeros | de lsola trén largo — obietos por su
Estudiantes comparar pocos. " Y| unreferente | del1als. 5 soles. . P . corto. ) variedad.
pequefio). indicado. dentro —
pesos en el hasta el
. . fuera.
juego. quinto lugar.
Si No Si | No | Si | No| Si No | Si | No| Si | No|Si| No | Si |[No| Si | No|Si| No
Buey Maldonado Karely X X X X X X X X X X
Burga Maldonado Yeison X X X X X X X X X X
Carranza farro Yesenia Liset X X X X X X X X X X
Diaz Buey Marili X X X X X X X X X X
Diaz Cruz Jarlin Alexander X X X X X X X X X X
Diaz Vera Yesica Lisbet X X X X X X X X X X
Farro Zamora Anali X X X X X X X X X X
Maldonado Burga Luci Yeseni X X X X X X X X X X
Maldonado Saavedra Jhon X X X X X X X X X X
Kelvin
SI/NO 0 9 0 9 0 9 0 9 0 |9 0 9 0 (9 0 9 0 9 019
TOTAL 9 9 9 9 9 9 9 9
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DIARIO DE CAMPO

|.- DATOS GENERALES
NIVEL: INICIAL cIcLo: IrcICLO
AREA PRIORIZADA: MATEMATICA ACTIVIDAD: Conocemos lo diferentes tamafios
grande - pequeio
FECHA: 24 03 | 2015 | HORA: 9:30 - 10:45
SECCION: UNICA EDAD: 5 AROS
DOCENTE RESPONSABLE: | YRMA NELLY VASQUEZ QUINTANA
INTENCIONALIDAD
PEDAGOGICA:

II.- DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Luego de realizar las actividades de rutina los nifios van al bafio y se lavan las manos
para realizar la sesion de aprendizaje.

Antes de salir al campo doy las indicaciones y todos nos ponemos de acuerdo que las
vamos a cumplir.

Salimos al campo de manera ordenada y van observando los arboles, piedras, animales,
haciendo diferencia en los tamafios nos detenemos en el campo de futbol y empecé a
preguntar sobre los arboles ¢que observan? ;Son iguales? ;Qué diferencias tienen?
¢ Todas las gallinas tienen el mismo tamafio? ¢Qué diferencia tienen? ¢ Cual es la mas
grande cual es el mas pequefio? ;El del centro que tamafio tiene? ¢Las hojas son todas
del mismo tamafio? ;Que pasarian y todas fueran del mismo tamafio? los nifios
responden a las preguntas demostrando sus saberes previos .Regresamos al aula
haciéndoles recordar los acuerdo que hicimos antes de salir y que debemos cumplir .En
el aula me coloque adelante y les indique a los nifios que a la voz de tres todos se van
a ubicar a la derecha e izquierda desde el més grande al mas pequefio declarando asi el
tema. Los nifios al jugar se median quienes eran mas pequefios, iguales y mas grandes
luego comparamos con ellos y sus comparfieros. Después se repartio a cada nifio
material con los que deben representar los tamafios observados, los nifios representan
con plastilina. Luego pegan en loa pizarra y todos en forma ordenada observan sus
trabajos ¢ Queé es lo que mas les gusto? ;Qué podriamos mejorar?
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DIARIO DE CAMPO

|.- DATOS GENERALES

NIVEL: INICIAL CICLO: Il CICLO

AREA PRIORIZADA: MATEMATICA ACTIVIDAD: Nocion dentro fuera
FECHA: 06 05 | 2015 HORA: 9:30 -10:30
SECCION: UNICA EDAD: 5 ANOS

DOCENTE RESPONSABLE: YRMA NELLY VASQUEZ QUINTANA

INTENCIONALIDAD
PEDAGOGICA:

II.- DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Luego de mis actividades de rutina iniciamos la sesion sacandoles a todos nifios al patio
para gque salten en forma de conejos dentro de los aros colocados en forma de cadena,
después saltan como sapos fuera de los aros. Todos nos sentamos en media luna y les
pregunte ¢;Qué hicimos? ;Donde estamos? ¢Donde saltaron como conejos? ¢Donde
saltaron como sapos? Respondieron hemos jugado a los conejos y sapos saltando fuera
y dentro de los aros.

Después todos ingresaron dentro del salon y les presente una caja con pelotas y les
inducia a descubrir que habia dentro de la caja a través de las siguientes preguntas: ¢ Qué
es esto? ;Qué contiene dentro? Pedi al nifio mas inquieto para que abra la caja,
descubrid que eran pelotas. Segui preguntando ¢Ddnde estan las pelotas? Respondieron
dentro de la caja profesora, luego pedi a un nifio que no habia participado a que saque
las pelotas fuera de la caja y les pregunte ¢Ddnde estaban las pelotas? Y ;Donde estan
ahora? Respondieron en la mesa y fuera de la mesa entonces les explique que todas las
personas, animales o cosas podemos encontrarnos dentro o fuera de un espacio
determinado.

Luego les entregue una hoja de papel bond para que dibujen dentro del aro un conejo y
fuera del aro un sapo.

Finalmente algunos nifios expusieron sus trabajos.
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MATRIZ N° 04 Procesamiento de la evaluacién de entrada y de salida

Titulo de la investigacion: Aplicacion del juego para lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de matematica, en estudiantes de 5 afios de la I.E.l1 N°557, Lancheconga, Huambos, Chota,2016.

Hipotesis de accion: “El uso y la aplicacion del juego permitira lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de matemaética , en estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 557 Lancheconga, Huambos, Chota, 2016.”

Area: Matematica Edad: 5 Afios
Competencia ACTOAY FIEHSA HATEHATICAHERTE EH SITUACIOHES DE CAHTIDAD
Capacidades FLAREER ¥ LSh COHUHICA ¥ REFREHTA IDERS HATEHATICAS

ESTRATEGIAS

Franlladus rs Freamraniadrlan | Rrasllades ro pararalaje de L rnaluasisars

Indicador

I de orden Entrada | Salida| Enkrada | Salida| Enkrada | Salida| Enkrada | Zalida | Entrada | Salida [ Enktrada| Salida| Enkrada | Salida | Enkrada| Zalida | Enkrada | Salida | Entrada | Salida enitrada salida entrada salida
estudiantes ClBla[CIEB|A|C[B|A|C|B[A
1 E A E A B [A B [A B |A B A B |A B |& E |A B |A Of 8 O] 0] o) 9] ofog) o) 0] o)1
2 E A E A B [A B [A B |A B A B |A B |& E |A B |A Of 9 0f 0] 0] 9] 0f0a) o) 0] 0)1o0
2 E A E A B [A B [A B |A B [A B |A B [& E |A E A O 9f O] o) o) 9] ofwo) o) o) o)1o0
4 E A E A B [A B [A B |A B |A B |A B |& E |A B |A Of 3 0] o) o] 9] ofg) o) 0] o)1
] E A E A B [A B [A B |A B A B |A B |& E |A B |A Of 9 0f 0] 0] 9] 0f0a) o) 0] 0)1o0
£ E A E A E [A E [A E |A E & E |A E [& E |4 E |A O 3 O] o) o) 9] ofwo) o) o) o)1o0
7 E A E A B [A B [A B |A B |A B |A B |& E |A B |A Of 3 0] o) o] 9] ofg) o) 0] o)1
2 E A E A B [A B [A B |A B A B |A B |& E |A B |A Of 9 0f 0] 0] 9] 0f0a) o) 0] 0)1o0
3 E A E A E [A E [A E |A E A E |A E [& E |4 E |A O 3 O] o) o) 8] ofwo0) o o] o)1o0
Total [ 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1]
frecuencia [ | a [ o | a [ o g [of a ol s ol alol s ol s [o]laslo]l s]oao
total C 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1]
porcentsjz o100 | o 1 100 | o | wo | o | 10| o | wof o fwol ofwo| ol wofofwololf0]o
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MATRIZ N° 05 Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje,por indicador y sesion.
Titulo de la investigacion: Aplicacion del juego para lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de matematica, en estudiantes de 5 afios de la I.E.l N°557, Lancheconga, Huambos, Chota,2016.

Hipotesis de accion: “El uso y la aplicacion del juego permitira lograr la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de matemaética , en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 557 Lancheconga, Huambos, Chota, 2016.”

Area: Matematica Edad: 5 Afios

L}
Competenci ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD
Ey Resultados del
Capacidade usa ) ) ) Resultados logro de
estrategias comunica y representa ideas matematicas del logro de &
Fealza Feahza Representa izt aprendizaje,
Emplea Expresala  |Expreszacriterio represenatacio| represenataci P ) aprendizaje,
imicntos - el criterio
FressEnnias comparacion | paraordenar [BEERER & fEn Realiza nes de ones de DI_Escr!r:'E = Agrupa por cada por cada una
propios y recursos ] L oral loz ndmeros " Ao X ) para ubicacionyla = de las
| resolrer de cantitades | [seriacion) considerando un | TCPPESSRARCIONGT | s antidad con | cantidad son ) chjetos con
i . . de cantidad con ordenar de los objetos una de las B
Indicador prablemas que de objetos hasta cinco referente hasta ol objetas de hasts objetos de objetos de — usando las un solo i capacidades e
implican camparar | madiante las objetos de quinto lugaren | o conmaterisl | hastacinca, | hasta cinca, SEFIEEI_DH : criterio capacidade indicadores
el pesa de los . d contextos de la S . B hasta cinco BXpresiones N
S expresiones grande a o concrebe dibujes. | conmaterial | conmaterial [variedad) s e
abjetas usanda - vida diaria 1 T dentro - fuera. por
medidas arbitraria | MUWcho - poca pequeno CONCIEt concreto Elementos indicadores
_ dibwin dibuin de largo a porcentajes
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 C|B A C B |A: C B A
1 o|o o ol o o 0| 100
2 o ol o o 0| 100
3 8] o] 9 8] 0O 100
4 0 o] 9 (8] 0| 100
5 o ol o o 0| 100
B 8] o] 9 8] 0O 100
7 0 o] 9 (8] 0| 100
3 [v] ol o o 0| 100
9 o of o o 0| 100
10 ] o] 9 8] 0| 100
Frecuencia [ O | O o|lo o]0 9 |00 9 |00
Porcentaje| 0 | 0 |100| O | O |200{ 0 | O |200/] O | O (10OJ] O | O |100| 0 | 0O |20/ O |0 |200) 0|0 |100| O | O |100| O | O |100
Leyenda: C=inicio B=Proceso A=logrado Pintar los indicadores que no se consideran para |a respectiva sesion o quitar de la matriz los indicadores o capacidades que no han
considerado durante las 10 sesiones
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E: 557

1.2. EDAD: 5 afios

1.3. DOCENTE: Yrma Nelly Vasquez Quintana
1.4. FECHA: 18/04/2016.

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

“Aplicacion del juego para lograr la competencia actla y piensa mateméaticamente
en situaciones de cantidad del &rea de matematica en estudiantes de 5 afios de la I.
E. I. N° 557, Lancheconga, Huambos, Chota, 2016

2.2 SESION Ne: , 3/10
2.3. NOMBRE DE LA SESION: Reconozco y ordeno objetos (grande,
mediano y pequefio)
2.4- DURACION: 45 Minutos

I11. PRODUCTO.- Construir y usar la matematica en y para la vida cotidiana, el
trabajo, la ciencia y la tecnologia.

IV.- APRENDIZAJES ESPERADOS:

corto

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO -
EDAD
Matematica | Actla y piensa | Comunicay Compara 'y Expresa criterio para
matematicamente | representa ideas ordena ordenar
en situaciones de | matematicas objetos. (seriacion)Hasta 3
cantidad objetos de grande a

pequefio, de largo

V.- SECUENCIA DIDACTICA:

Secuencia Didactica/ estrategias actividades | Materiales/ Tiempo
Momento recursos

+» Asamblea. Dialogamos con los nifios

y nifias sobre el juego a realizar. Se
INICIO hace recordar sobre las normas de Globos 10

convivencia que se va a cumplir. NO”.“aS d_e minutos
Mostramos globos inflados de tres convivencia
tamarios para que los nifios manipulen
lo observen y jueguen con ellos.
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« La docente conjuntamente con los

niflos organizan en grupos para jugar
se pone en una bolsa globos de
Diferentes colores y tamafios para que
los nifios realicen un concurso
y al frente se pone cajas de diferentes
tamanos para que de acuerdo al color
que se le indica ellos busquen en la
bolsa y pongan en la caja indicada por
algin alumno gana el grupo que haya
puesto mayor nimero de globos en las
cajas.

DESARROLLO

o
A5

La docente, después que han jugado con
los globos, pregunta: ¢de qué color son?,
¢son del mismo tamafio?, ;cémo son?,
.como se denomina al tamafio de las
cosas?

Se ira escribiendo las respuestas de los
nifos en la pizarra, para luego dar a
conocer que hoy reconoceremos el
tamario de las cosas.

La docente narrard la historia de los tres
ositos, dando su debida entonacion y
respetando los signos de puntuacion.
Luego a través de la lectura, se realiza
una asamblea para ver la comprension
del texto por parte de los nifios a través
de preguntas: ¢de qué tamafio era el papa
0s0?, ¢y la maméa osa? Y ¢el bebé 0so?
¢como eran los sombreros que usaron y
las manzanas que comieron? ¢y los
platos donde comian?

Invitamos a tres nifios a salir al frente y
los ordenamos por su tamafio. Los demas
nifios observan y a través de lluvias de
ideas, mencionan quien es grande,
mediano y pequefio.

Se reparte a cada grupo objetos como:
pinturas, borradores, reglas, toallas
pelotas, botella para que observen,
manipulen y ordenen: grande, mediano y
pequefio.

En un papelote disefiado con un cuadro,
por grupos, los nifios dibujan los objetos
en el lugar donde corresponde segun su
tamario

Piedras
Hojas
Ramas

Pinturas
Borradores
etc.

25
minutos
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CIERRE

Exponen su trabajo y comparten con sus
comparieros.
Realizamos la metacognicion: ¢Qué
aprendi? (Cémo me senti? ¢qué
dificultad tuviste? ¢,como lo
solucionaste?

Exposicion
de Trabajos

10
minutos

VI. INSTRUMENTOS:

v’ Lista de cotejo.
v" Rubrica.
v" Diarios reflexivos

VII. BIBLIOGRAFIA.

- Lahora del juego libre - MINEDU
- Rutas de aprendizaje - MINEDU
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ANEXO:

Estrategia: “APLICACION DEL JUEGO
Nombre de juego: Los globos de colores.

Tipo de juego: Educativo.

Numero de participantes: De 5 a mas.

Edad/Area: 5 afios/ Matematica

Duracion: 10 minutos.

Espacio: Exterior amplio.

Objetivos: Ordenar objetos mediante el orden grande, mediano y pequefio.

Desarrollo: Invitamos a 3 estudiantes a salir al frente y ordenen los globos por su tamafio.
Los demaés estudiantes observan y a través de la lluvia de ideas mencionan cual es grande,
mediano, pequefio.

Se reparte a cada grupo objetos como pinturas, palitos, botellas para que manipulen y
ordenen grande, mediano, pequefio.

Finalmente siguen jugando hasta ordenar los objetos mediante el orden grande, mediano,
pequefio.

ASAMBLEA

DINAMICA DE MOTIVACION
ORDENO OBJETOS GRANDE, MEDIANO Y PEQUENO
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD (ORDENO OBJETOS GRANDE, MEDIANO Y PEQUENO)

SISTEMATIZACION
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RUBRICA N° 03

. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa:
1.2. Lugar y fecha:

1.3. Aula:

1.4. Docente participante:

557

5 afos

11.DATOS CURRICULARES:

2.1.Sesion de aprendizaje N° :
2.2. Nombre de la Sesion:

2.3. Estrategia de aprendizaje aplicada:
2.4. Competencia:

N° 3/10

Mediano y pequefio.

Juego los globos de colores”
Actla y piensa Matematicamente en

situaciones de cantidad.

Lancheconga —18 de abril 2016

Yrma Nelly Vasquez Quintana

Reconozco y ordeno objetos grande,

2.5. Indicador : Expresa criterio para ordenar objetos
mediante el orden grande , mediano, y
pequefo.( seriacién).
LO REALIZA LO NO LO
EN FORMA REALIZA REALIZA
CRITERIO AUTONOMA CON NI CON
(A) APOYO (B) | APOYO (C)
1. Ordena objetos (grande,
mediano y pequefio)
2. reconoce y ordena objetos en
el juego
3. Expresa graficamente lo que
mas le ha gustado del juego
I1l. CRITERIOS Y ESCALA DE CALIFICACION A-B-C
IV. EVALUACION:
N° de APELLIDOS Y NOMBRES DEL CRITERIOS
Orden ESTUDIANTE C1l C2 C3
1 BUEY MALDONADO, Karely A A A
2 BURGA MALDONADO, Yeison Anderson A A A
3 CARRANZA FARRO, Yesenia Liset B A B
4 DIAZ BUEY, Marili B A A
5 DIAZ CRUZ, Jarlin Alexander B B B
6 DIAZ VERA, Yesica Lisbet A A A
7 FARRO ZAMORA, Anali A A A
8 MALDONADO BURGA, Luci Yeseni A A A
9 MALDONADO SAAVEDRA. Jhon Kelvin A A A
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA
I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.Lugar y fecha: Lancheconga 18 de abril de 2016

1.2.Institucion Educativa N°: 557

1.3.Titulo del proyecto de investigacion:

2. “Aplicacion del juego para lograr la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de matematica en
estudiantes de 5 afios de la I. E. I. N° 557, Lancheconga, Huambos, Chota, 2016

2.1.Estrategia de aprendizaje aplicada: Reconozco y ordeno objetos (grande, mediano,
pequerio).

2.2.Sesion de aprendizaje N°: 03/ 10

2.3.Docente participante: Yrma Nelly Vasquez Quintana.

Il. PREGUNTAS PARA REFLEXION

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

Si porque es la secuencia didactica en el desarrollo de mis sesiones de aprendizaje en el

cual tengo que desarrollar todos los procesos pedagdgicos dentro del area de matematica

de esa manera encaminar mi propuesta pedagdgica de mi proyecto de investigacion

accion. Ademas lograr en los nifios y nifias la participacion activa.

2.2.¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢Cuales?
Si encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia en el momento de salir al patio

estaba lloviendo por ese motivo tuve que realizar la actividad en el aula.

2.3.¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?

Si utilice el material didactico durante todo el proceso de mi sesion programada.

2.4.¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si porque los indicadores tienen relacion con el tema que estaba desarrollando, a través

de ello podemos ver cuanto de aprendizaje se logro con los nifios y nifias.
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2.5 ¢ Cuédles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion
de la estrategia seleccionada?

Para mejorar la estrategia debo prevenir con los materiales en el caso de que suceda

cualquier inconveniente de la naturaleza, también realizar juegos, dindmicas para que los

nifios y nifias no se sientan cansados durante el desarrollo de la sesion de clase.
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procesamiento de la

1. Apallidos y Nombre del Partiopante: VASQUEZ QUINTANA, Yrma Nelly
2. lestitucion Educativa : N* 557
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5 Fecha - MARTES 18 DE ABRIL DEL 2016
6. Sesion de Aprendizaje L 03/10
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trasferencia ded La trasferencia es adecuada para o tema /

aprendizaje dearrolhdo !

Planifica la " En a sesi6n s cbservan actvidades para la /‘

metacognicion metacognitén ¥|
Las actividades de met scognicion fsvorecen /
| refiexidn sobre bos aprandiajes ’

Planifica s Flabora instramentas de evaluacidn //

evaluadide %
Los Instrumentos son coherentes con los I

| indicudores de croluocidn
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1.2. EDAD:

SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBRE DE LA I.E:

1.3. DOCENTE:

1.4. FECHA:

557
5 afios

Yrma Nelly Véasquez Quintana

19/04/2016

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

»Aplicacion del juego para lograr la competencia actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad del area de matematica en estudiantes de 5 afios de la I.

E. I. N° 557, Lancheconga, Huambos, Chota, 2016

2.2. SESION N°;

2.3. NOMBRE DE LA SESION:

2.4, DURACION:
I11. PRODUCTO:

4/10

Identifico el orden: primero, segundo,

Tercero, primero - Ultimo

45 minutos.

Identifican el orden: primero, segundo,
tercero, primero — Gltimo.

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

en situaciones de
cantidad

matematicas

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO -
EDAD
Matematica | Actia y piensa | Comunicay Ordena Expresa en forma
matematicamente | representa ideas objetos oral los nimeros con

objetos considerando
un referente hasta el

quinto  lugar en
contextos de la vida
diaria sobren la
posicion de.
V. SECUENCIA DIDACTICA:
Lo . . Materiales/ | ricm
Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades recursos | p
Alfombras
« Actividades permanentes
¢+ Recoge los saberes previos de los nifios y las Normas de
INICIO nifias. Para ello, formula convivencia
¢+ preguntas acerca de cuantos hermanos sonen | [ijsta fotos 1_0
su casa quien es el primer hijo quien es el de sus min.
segundo, etc. familiares
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¢+ por ejemplo: ¢quién es el primero de sus
hermanos?, ¢quién es el segundo?,

« ¢quien es el tercero?, ¢quién sigue?; ;cual es
su numero de orden?;dibujamos a nuestros
hermanos en una hoja de papel bond

¢+ qué situaciones usamos las palabras primero,
segundo o tercero? ; etc.

% ¢ Qué pasaria si todos utilizariamos la misma
ubicacion?

-recortes de
imagenes

DESARROLLO

Invita a los estudiantes a salir al patio de la
I.E para participar en

“La carrera de la amistad”

descripcion y reglas del juego

Se Muestra a los nifios y a las nifias los carteles que
han preparado con el nombre del orden primero,
segundo y tercero

El juego sera el siguiente:

* los 3 primeros participantes se colocaran en el
pecho el cartel con su nombre y se ubicaran detras
de la linea de partida Que marcamos previamente
* Tras la indicacion, deberan correr tan rapido
como puedan hasta la linea de llegada

Tendré que estar muy atenta para registrar el orden
en que llegue cada uno.

De regreso en el aula, conversa con los estudiantes
acerca del juego que han realizado

Preguntanos: ¢quién lleg6 primero?,

¢Quién llegd segundo?, ;quién llegd altimo?, etc.
presenta el siguiente problema:

Asegura la comprension del problema mediante
algunas preguntas: ¢de qué trata?, ;qué queremos
saber?, ¢qué datos tenemos?, etc. Pide que algunos
estudiantes expliquen a sus comparieros el
problema a resolver. Se Promueve la busqueda de
estrategias. Para ello, pega en un lado de la
pizarra, de manera desordenada, las tarjetas con
los numeros ordinales, y en el otro lado, en orden,
las tarjetas con los nombres de dichos numeros
ordinales. Pide

a los estudiantes que observen la pizarra y
formula algunas preguntas: ¢saben el nimero de
orden en que llegaron?, ;sera facil mencionar el
nombre de dicho nimero?, ¢los ayudaran las
tarjetas pegadas en la pizarra?

Solicita que algunos voluntarios ordenen los
numeros ordinales. Se Guia este momento
generando un clima de descubrimiento a través
de preguntas .

Papel bond
Pinturas

Crayolas.

25
min.
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Como estas: ;como se llama este ndmero
ordinal? (sefiala el 2.°), ¢qué

Numero ordinal sigue al tercero? etc.

Invita a que cada participante se acerque a la
pizarra, pegue el cartel con su nombre debajo del
namero de orden en que llegd y también
identifique

y pegue el nombre del numero ordinal en la parte
superior. Finalmente, debera decir, por ejemplo:
“Yo llegué en cuarto lugar”.

Indica a los estudiantes que observen
nuevamente la pizarra y plantea

Algunas interrogantes: ¢como se llama este
numero? (sefala el 1. ©), ¢por qué?; ;con qué letra
empieza el nombre de este nUmero? (sefiala el 5. °),
jcual es?, etc.

Motivamos para que se formulen preguntas entre
ellos, por ejemplo: Jhon Kelvin, ;qué puesto
ocupaste?, ¢qué nimero de orden tiene el que llegd
antes

Que tu? ; Luci, ¢qué puesto ocupaste?, ;quée
numero de orden tiene el que llegd después que tu?
Usa la lista de cotejo para registrar sus avances y
Valora todas las participaciones brindandoles
palabras de animo.

Yo llegué en segundo lugar. El que llegb antes que
yo esta en tercer lugar.

Yo llegué en el primer lugar. EI que lleg6 después
que Yo esta en cuarto lugar.

1°2°3°4°5°

Luego, pregunta: ¢qué nos indican los niameros
ordinales?

Cierre

los estudiantes buscan, en revistas o

periodicos, imagenes de nifios o nifias y que las
ordenen

y peguen en su cuaderno segln su propio criterio.
Debajo

de cada imagen, deberan escribir el nimero ordinal
que ocupan
-Realizamos la metacognicion: ¢les fue atil usar
las tarjetas?, ¢por qué?; ;tuvieron alguna
dificultad?, ;como la solucionaron?

Ganchos
Cinta
Nailon

Papel bond

10
min.

VI. INSTRUMENTOS:

v’ Lista de cotejo.

v" Rubrica.

v" Diarios reflexivos.
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VII. BIBLIOGRAFIA.
» Rutas de aprendizaje
» Fasciculo de investigacion
» Propuesta pedagdgica de Educacidn Inicial
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ANEXO:

Estrategia: “APLICACION DEL JUEGO
Nombre de juego: Carrera de la amistad.

Tipo de juego: Educativo.

Numero de participantes: De 5 a mas.

Edad/Area: 5 afios/ Matematica

Duracion: 10 minutos.

Espacio: Exterior amplio.

Objetivos: Identificar el orden primero, segundo, tercero, primero — ultimo.

Desarrollo: Tras las indicaciones deberan correr tan rapido como puedan, hasta la linea
de llegada.

Los cinco estudiantes participantes se colocan en el pecho el cartel con su nombre y se
ubican detras de la linea de partida que marcamos previamente. De regreso al aula,
conversamos acerca del juego realizado ¢Quién llegd primero? ;Quién llego al Gltimo?,
etc. Gana el juego quien ubica correctamente los nimeros ordinales.

ASAMBLEA
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
PRIMERO, SEGUNDO, TERCERO, PRIMERO - GLTIMO

SISTEMATIZACION
PRIMERO, SEGUNDO, TERCERO, PRIMERO - ULTIMO
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RUBRICA N° 04

I._DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa:
1.2. Lugar y fecha:
1.3. Aula:

1.4. Docente participante:

11.DATOS CURRICULARES:

2.1.Sesion de aprendizaje N°:
2.2. Nombre de la Sesion:

2.3. Estrategia de aprendizaje aplicada:
2.4. Competencia:

2.5. Indicador :

557
Lancheconga —19 de abril 2016
5 afios

Yrma Nelly Vasquez Quintana

N°4/10

Identifico el orden: primero, segundo,
Tercero, primero — ultimo.

Juego la Carrera de la Amistad.

Actula y piensa Matematicamente en
Situaciones de cantidad.

Expresa en forma oral los nimeros con
Objetos considerando un referente hasta
el quinto lugar.

I11. CRITERIOS Y ESCALA DE CALIFICACION :A-B-C

CRITERIO

LO REALIZA

EN FORMA LO REALIZA CON NO LO REALIZA NI
AUTONOMA APOYO (B) CON APOYO (C)

(A)

1. Expresa en forma oral los
numeros ordinales considerando
un referente hasta el quinto lugar

2. Identifica el orden de objetos
primero - Gltimo.

3. Expresa graficamente lo que
mas le ha gustado del juego

IV. EVALUACION:

Orden ESTUDIANTE

N° de APELLIDOS Y NOMBRES DEL CRITERIOS

C2

[EY

BUEY MALDONADO, Karely

BURGA MALDONADO, Yeison Anderson

CARRANZA FARRO, Yesenia Liset

DIAZ BUEY, Marili

DIAZ CRUZ, Jarlin Alexander

DIAZ VERA, Yesica Lisbet

FARRO ZAMORA, Anali

MALDONADO BURGA, Luci Yeseni

O O|NOOIB~WIN

MALDONADO SAAVEDRA. Jhon Kelvin

>|>>(>>>>> > Q
>(>(> > mw > > >

>|>|> (> m|w|>|>>Q
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.Lugar y fecha: Lancheconga 19 de abril de 2016

1.2.Institucion Educativa N°: 557

1.3.Titulo del proyecto de investigacion:

2. ”Aplicaciéon del juego para lograr la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de matematica en
estudiantesde 5afiosdelal. E. 1. N° 557 , Lancheconga, Huambos, Chota, 2016

2.1.Estrategia de aprendizaje aplicada: Identifico el orden primero, segundo, tercero,
primero - dltimo.

2.2.Sesion de aprendizaje N°: 04/ 10

1.6 Docente participante: Yrma Nelly Vasquez Quintana.

Il. PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.¢Seqgui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesién
de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si desarrolle todos los procesos pedagdgicos dentro del area de matematica de esa manera

encaminar mi propuesta pedagodgica de mi proyecto de investigacion accion, ademas he

logrado que los nifios y nifias identifican el orden primero, segundo, tercero, primero

altimo.

2.2.¢ Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢Cuales?
No encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia muy pertinente para el

desarrollo de mi sesion de aprendizaje.

2.3.¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?
Si utilice el material didactico durante todo el proceso de mi sesion programada, en el

cual los nifios y nifias trabajaron con mucho entusiasmo con el material de su zona.

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

sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
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Si porque los indicadores tienen relacion con el tema que estaba desarrollando, a través

de ello podemos ver cuanto de aprendizaje se logro con los nifios y nifias.

2.5.¢Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion
de la estrategia seleccionada?

En la presente sesion la estrategia fue muy pertinente para el desarrollo de la ensefianza-

aprendizaje en el cual los nifios Yy nifias comprendieron muy bien el tema el orden,

primero, segundo, tercero, primero, ultimo.
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FICHA DE VALIDACION DE SESION DE APRENDIZAJE

1. Apallidos y Nombre cel Partiopante: VASQUEZ QUINTANA, Yrma Nelly
1 IENEGLAR EauEstvE ‘NSS)
3. Lugar - LANCHECONGA
4. Distrito r HUAMBOS
5 Fecha * MEERCOLES 19 DE ABRIL DEL 2016
§  Suidn dy Aptardaye 1as/1n
7. Estratepga . EL JUEGD
Geregeri disad lgme Arvaeda | OYheanmsinnas
. Si | No | ysugerencias
Imicia Considera | Lo sesion cuenta con actividades para Iz
sctrddodes para la | motivacian
motivacin | La mativacidn ¢s coherente con el tema que
| 3¢ va o dosarrollor
Recage los sabores | La sesidn osenta con preguntas que
prevics | permiten recoger los saberes prevics
| Las preguntas planteadis son cobemntes con /
ol tema que 59 va a desarrodar E
PIsAERS Bl 2unfiens | Las oo cuenl ek pregonls del
ognithe . conflicto cognitvo tibd “
| La pregunta permite conectar =l saber previo
| con el nusvo aprendizaje
Cesarralio Utdiza estrategias | En la sesidn se observan las estrategiss para ¥
para el | I condliuddd & 8k 15 LONBEMIEALEL /
procasamionto de la |
Informacion
Corsidera | Considera actrvidades que permiten aplicar ol
actridades de | Mueve conodmiento /
wplicacién dal
aprendizaje | La actividades previstas son adecuacas para
| el tema desarrollaco
Termine Corsdera | Tams en cuenta I trasferencia del /
actiidades parala | conodmmento ) 3
trasferencia cel La trasforencia os adecuada para ol tema /
aprendizaje | desarrollado ===
Planifica ls | En la sesidn se observan actiidades para la /
mataccgnicion | metacognicon
L35 actividades de metatoanicién fvorscen | /'
| |a reflexion sobre los aprendizags
Planifica la | Elabora Instrumentos de evakacion
evaluadon ]

| Los nstrumentos son coherantes con los
Indicadores de evaiaadn
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MAPA CONCEPTUAL DE LA DECONSTRUCCION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

JL

PREGUNTAS OBSERVACION EXPOSICION TRABAJOS TRABAJOS
DE GRUPALES INDIVIDUALES
TRABAJOS

<

/ FORTALEZAS \/ DEBILIDADES \/ VACIOS \

- Contribuyen a despertar la - En todas_ Ia§ ses_ic?nes PEDAGOGICOS
curiosidad. de aprendizaje utilizo - La improvisacion que
. 5 preguntas, pero a veces

) prepara las sesiones de
- Realiza reflexiones buscando en el vacio y no aprendizaje.
respuestas significativo.

_ B . _ - Todos los dias la

- Permlte que los nifios presten - Los nifios se distraen misma rutina por
interés por nuevos aprendizajes. con diferentes cosas

ejemplo cantar, rezar,

que estan en el aula. etc.

- Les resulta agradable exponer el
producto realizado. - Algunos nifios son un

- Hacer trabajar en grupo a los poco timidos para salir

nifios fomenta la valoracion de la a mostrar sus trabajos
participacion para un trabajo frente a sus

efectivo. comparieros.

- Se puede verificar nifio por nifio - Cuando se trabaja en
la realizacion de sus acciones grupos a veces se

ersonales.

p genera un poco de
\\ / Qesorden. j K /
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Universidad Nacional de Cajamarca
*HORTE BE LA UNIVERSICAD PERLUAMA®
Fupdada por La Ley 14005 deld 13 de Febeera de 1963

Facultad de Educacion
Pabglldn 16-207 Cudsd Unrsersitaria. Telifona: 165847

ACTA DE SUSTENTACION DE INFORME FINAL UE INVESTIGACION ACCION PARA OFT AR EL
TITULD PROFESIONAL D SEGUNDA ERPECIALINAD EN EDUCACIDN INCIAL

En la ciudad de Cajamarca, siendo las ‘;TN,F" horas del dia '5!"?‘5' —. [
............ S8R 4l 2013, ; s reunieron en el ambiente #2295, de la cudad
universitaria, de la Universidad Nocional de Cajamarca, los miembros del Jurado

Evaluador del Informe Final de Investigacidn Accidn, integrado pors
1. Presidente: Dacente A/9: catnela  ridasass, ph g Bsb
2. Secretario: Docente f!“r“"‘m”mﬂﬂ@ﬂmf

¥ en calidad de asesor el docente: LoEtMer Lus Puep SofcocHen

Con el fin de evaluar la sustentacion del Informe Final Grelada; .
T apticscicwd ag,  TuaEo, Pain toedoR o Soulperiagd Sy Sradls Lo RN e T
| my JIMeBus]  3< CTIRG De? AR DE Fanmeres,sV STROMAGTE] HE SAGof

 DeJadd peetal M7 53 dsucyecu6a, funerdel CubBy G .

Presentado(a) por : .« . 00 oy e fbyfavd  conla finalidad
de obtener el Titulo Profesional de Segunda Especialidad en Educacion Inicial

El presidente del Jurada Evaluador, de conformidad al Reglamento de Grados y Titules de
la Facultad de Educacidn, procedio a autorizar el iniclo de la sustentacién.

Escuchada |2 sustentacién y absueltas las preguntas formuladas por los miembros del
jurado Evaluador, referentes a la exposicion y al contenido del Informe Final y luego de la

- deliberacidn respectiva, el informe se considera... £9C¥edo ... con el
puntaje acumulado de: W T T T

Acto seguido, el presidente de! Jurade Ewzluadaor, anuncid piblicamente, el resultado
obienido por ei/la sustentanic

Siendo 125 .........=0:2, ,f"* . horas del mismo dia, el sefor Presidente del Jurado
Evaluador, dio por concluido este acto académico y dando su conformidad firman la
presente los miembres de dicha Jurado

‘Cajamarca, 5 dqe . SRYe _de201F

Presicente
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HORTE D LA UNIVERSIDAD PERLANA®
iy, Atahualpa NE 1050

.; ’ Universidad Nacional de Cajamarca

Repositorio Digital Institucional
Formulario de Autorizacion

Datos del mutor:

Mombrey Apellidos: fame NELLY VASGUEZ Syinvaws

DNI fOtres N _Yynogsal
Correa electrénio; __ngllyo 1604 (0] noTmoi) . com

Teléono:

Grado, titulo o Especiakzacidn

[ sachiter [<] mitute ™[] magister [ poctor [ segunda Especiatidad

Tipo de imvestigacion”:

[dresis (€] vwabsioncadémico  [] Trabajo de investigacién

E Trabajo de Saficiencia Profesicnal
Titulo: Pl ncies TF, Suten PAGR LOGERE LA Comed e wlin porin v Piuss MatrinicanBiE B
b i RATLE, TR ESulenis OF 8 aLET MR 55

Lasimigosibn, fonkmnind, Laath, 205

Ao 3043
Esewels Académicaf Unidad: ESCufLn Potseeioun) pe PEOEEOGOMAMLERTO DO EME
Licencias

2] Ucencia Estindar:
Bajo los sigulentes términos autorizo el depésito de mi trabajo de bnvestigacién en el
Repositorio Digital Institucional de la Universidad Nacional de Cajamarca,
Can |a autorizacidn de depdsito de mi trabajo de investigacidn, ctorge a la Universidad
Macional de Cajamarca una licencia no exclusiva para reproducis, distribuir, comunicar

Tipos de nvestigackin

Tesh: Pars T ituls Profesional, Mssitis, Doclon o y Progiima de Segunds B pocialided
Trabajo Acackhmicn; Pasa Progiimdn de Sepuids Fipaclalides

Trabago de trmligackin: Faia Backidler y MBS,

Trabajo deSufldenca Profelondd Proyeds peolisional, Infeme de eaperianci profesional.
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Universidad Nacional de Cajamarca
"NORTE DE LA UNIVERSIDAD PERUANA"
Av. Atahualpa N2 1050

al publico, transformar (Unicamente mediante su traduccion a otros idiomas) y poner a
disposicion 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,
Coleccion de Tesis, entre otros, en el Pert 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 podra reproducir mi
trabajo de investigacion en cualquier tipo de soporte y en mas de un ejemplar, sin
modificar su contenido, solo con propdsitos de seguridad, respaldo y preservacién.

Declaro que el trabajo de investigacion 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 Nacional de
Cajamarca consignard el nombre del/los autor/es del trabajo de investigacion, y no le
hard ninguna modificacion mas que la permitida en la presente licencia.

Autorizo el deposito {marque con una X)

X __Si, autorizo que se deposite inmediatamente.

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

No autorizo

Licencias Creative Commons®:
Autorizo el deposito (margue con una X}

b

~—

X_Si 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 /7 40 /2043
Fecha

? Licencias Creative Commons: Las licencias Creative Commons sobre su trabajo de investigacion, mantiene la
titularidad de los derechos de autor de ésta y, a la vez, permite que otras personas puedan reproducirla,
comunicarla al pablico y distribuir ejemplares de ésta, siempre y cuando reconozcan la autoria correspondiente.
Todas las licencias Creative Commons son de dmbito mundial. Emplea el lenguaje y la terminologia de los tratados
internacionales. En consecuencia, goza de una eficacia a nivel mundial, gracias a que tiene jurisdiccion neutral.
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