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RESUMEN

En la actualidad la educacién infantil estd basada en juegos, los cuales son de
vital importancia en la educacion de muchos paises. Por tal motivo, en la presente
investigacion se responde a la siguiente pregunta: ;Como aplicar estrategias ludicas
que me permita desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de matematica, en los estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa inicial N° 1463 de la comunidad de Sulluscocha — distrito
Llacanora UGEL Cajamarca, 2016? EIl objetivo que se plante6 en el trabajo de
investigacion fue el siguiente: Aplicacién de estrategias Iudicas en la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5
afios de la I.E.1 Sulluscocha, UGEL Cajamarca. La hipédtesis que orientd el trabajo
expresa que la aplicacion de actividades ladicas para desarrollar las sesiones de
aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la I.E.1 1 N° 1463 Sulluscocha favorecen
significativamente el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad. La metodologia aplicada se enmarca dentro de los
enfoques de la investigacion accion; la poblacion esta conformada por las sesiones
del proceso de deconstruccion como de la reconstruccion; la muestra estuvo
representada por las diez sesiones de aprendizaje con la propuesta pedagdgica
innovadora comprendida en el proceso de la reconstruccién en el area de
matematica; los instrumentos para recoger la informacién fueron lista de cotejo de
entrada y salida, diarios reflexivos, lista de cotejo del disefio de las sesiones, ficha
de evaluacion del desarrollo de la sesion. El anélisis de los datos se formuld de
manera cualitativa y cuantitativa. Los resultados obtenidos permitieron confirmar
la hipétesis planteada, puesto que la aplicacion de actividades ludicas si permite
desarrollar en forma significativa la competencia de actia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afos.

Palabras clave: Estrategias ludicas, Competencia matematica, aprendizaje

significativo, competencia, préactica pedagdgica, situaciones de cantidad.



ABSTRACT

MARIA ELENA LLANOS BARDALES

Nowadays, children's education is based on games, which are of vital importance in
education in many countries. Therefore, the present research work addresses the question:
How can | use ludic strategies to develop the Think and act mathematically in quantity
situations Skill in mathematics in the five-year old students at the 1463 School,
Sulluscocha, Llacanora, UGEL Cajamarca, 2016? The objective was to use ludic
strategies to develop the Act and think mathematically in quantity situations Skill in the
five-year old students at the Sulluschocha School, UGEL Cajamarca. The hypothesis
states that the use of ludic activities to develop the learning sessions with the five-year
old students at the 1463 School, Sulluscocha, significantly favours the development of
the Act and think mathematically in quantity situations Skill. The applied methodology
is framed within the approaches of action research. The population consisted of the
sessions with the deconstruction and reconstruction processes. The sample consisted of
ten learning sessions with the innovative pedagogical proposal in the process of
reconstruction in the area of mathematics. The instruments to collect data were: entry and
exit checkilists, reflective journals, checklists of the design and evaluation of the sessions.
The analysis of the data was both, qualitative and quantitative. The results allowed me to
confirm the hypothesis, since the use of ludic activities does allow the significant
development of the Think and act mathematically in quantity situations Skill in the five-

year old students.

Key words: playful strategies, mathematical skill, meaningful learning, skill,

pedagogical practice, quantity situations.
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INTRODUCCION

El propdsito del presente trabajo de investigacion sobre aplicacion de estrategias
ludicas se refiere a que los docentes de Educacion Inicial deben hacer el uso de los
Juegos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje para lograr aprendizajes
significativos. En este proceso ludico los estudiantes logran despertar su interés
principalmente por las Matematicas de manera libre y espontanea dejando suelta su
imaginacion.

Una de las areas mas importantes de la curricular de los estudiantes de educacion
inicial es el area de Matematica; Jean Piaget dice que el juego es un caso tipico de
conducta que aparece desde el primer periodo de vida del nifio, con movimientos,
tales como lanzar, ordenar bloques, brincar la cuerda, representar algo, etc. el juego
es una actividad que sirve para llenar, necesidades, emociones. En las etapas
avanzadas del desarrollo, el juego continta siendo adaptado a la realidad (edad).
Comienzan a efectuar juegos con reglas. Juegos-socio-dramaticos, de imitacion y

representaciones de personajes etc. (Piaget, 1982).

Esta realidad que se desconocia al inicio nos lleva a la reflexion a muchos
docentes que queremos poner en practica estas estrategias ltdicas innovadoras, para
generar conocimientos en el proceso de aprendizaje de las matematicas de manera
divertida sin necesidad de presionarlos o caer en la repeticién de manera mecanica.
Por ello se considera necesario aplicarlo en la primera etapa de su vida que
comprende (2-7 afos) llamada etapa pre- operacional la que se considera la base
para pasar al nivel primario; como sabemos los estudiantes en este nivel tiene tienen
un rechazo por las matematicas y las estadisticas de la UNESCO y las Pruebas ECE
aplicadas por el Ministerio de Educacion arrojan un bajo rendimiento. Ante esta
situacion planteamos una nueva propuesta que nos va a permitir mejorar

significativamente en el aprendizaje de los estudiantes en el area de matematica.

El juego es recomendado en variadas propuestas educativas debido que se le
atribuyen muchas bondades, tales como: favorece la motivacion, la participacion
activa de los estudiantes, permite el desarrollo del pensamiento logico y la
creatividad, estimula la cooperacion y la socializacion y permite el disefio de

soluciones creativas a los problemas.



En el presente trabajo de investigacion-accion denominado “Aplicacion de
estrategias ludicas en la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I N°. 1463
Sulluscocha, UGEL Cajamarca 2016. Se ha considerado aspectos importantes de

acuerdo al siguiente esquema:

En el apartado | se describe la fundamentacion del problema en donde
hablaremos sobre caracterizacion de la practica pedagdgica, Caracterizacion del

entorno sociocultural,

En el apartado Il hablaremos de la Justificacion de la investigacion porque y para

que estamos realizando este trabajo de investigacion.

En el capitulo Il esté relacionado con las diferentes teorias y enfoque de los

autores que nos hablan sobre la importancia y beneficios que nos brinda el juego.

Esperando que el trabajo de investigacion contribuya en fortalecer la practica
pedagdgica de los docentes y la aplicacion de estrategias ludicas en la I.E.I dejamos

a disposicion ésta gran experiencia.



FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1.

Caracterizacion de la préactica pedagdgica

En la Institucion Educativa N° 1463 “Sulluscocha” del nivel inicial
del caserio de Sulluscocha apliqué 10 diarios de campo al inicio de la
investigacion accion y asi he podido obtener informacion valiosa; por
lo que he podido darme cuenta sobre algunas fortalezas, debilidades y
vacios que existen en mi practica pedagogica y en el desarrollo de mis
sesiones de aprendizaje, por lo que me encuentro frente a una realidad
que amerita una reflexion minuciosa y consciente que me va a permitir
mejorar las dificultades y vacios que presento. Todo ello se debe al
desconocimiento y a la falta de aplicacion de estrategias Iudicas porque
como docente reconozco que no hago uso de estas estrategias ludicas
en el aula con los estudiantes tampoco en el desarrollo de las sesiones
que apuntan a la ensefianza aprendizaje de los estudiantes y asi lograr
aprendizajes significativos y duraderos en los estudiantes de 5 afios del
nivel inicial.- Ademas se considera que el juego viene a ser uno de los
pilares importantes para la formacion del estudiante, en la resolucion de

problemas en el area de matematica.

En el proceso ensefianza- aprendizaje he detectado las siguientes
categorias: Rutinas, motivacion, medios y materiales didacticos,
organizadores gréficos, estrategias, lectura y produccién de textos.
Estas categorias se han obtenido como producto del anélisis categorial
de las recurrencias determinadas de los registros de informacion. Cada
categoria interviene en un momento determinado de las sesiones de

aprendizaje.

Respecto a las rutinas afirmo que son acciones de formacion que, de
manera permanente, las ejecuto con mis estudiantes constantemente,
estas rutinas en muchos casos se han convertido en habitos, como por
ejemplo el saludo. Las rutinas mas utilizadas en el aula son: preguntas
abiertas y cerradas, saludos y canciones. Las rutinas me han permitido
determinar fortalezas como las siguientes: En todas las sesiones de

aprendizaje utilizo preguntas para desarrollar un clima de confianza,



1.2.

todos los dias al ingresar al aula nos saludamos amablemente; pero, en
otros casos hay presencia de debilidades como la siguiente: Pocas veces

reflexionamos acerca de nuestros actos después de cada clase.

La motivacion que he realizado durante la ejecucion de las sesiones
de aprendizaje siempre las realicé mediante didlogos y canciones;
durante el didlogo he formulado preguntas de manera permanente; era
muy interesante para los estudiantes de manera que ha permitido

predisponer a todos para realizar aprendizajes significativos.

Cuando he realizado la motivacion a través de las canciones me ha
permitido desarrollar y detectar la siguiente fortaleza: Presento
canciones y las entonamos con locucion oral fluida y una adecuada
expresion corporal; al mismo tiempo se ha detectado la siguiente
debilidad: Falta de estrategias de Juegos Ludicos para trabajar en el area
de Matematicas. Como producto del analisis textual se presenta el
siguiente problema. No conozco estrategias de Juegos Ludicos ya que

considero de gran importancia para el &rea en el que se va a trabajar.

La aplicacion de estrategias ludicas es una actividad donde el
estudiante aprende jugando y al mismo tiempo le permite tener
oportunidad de, expresarse con libertad frente a sus comparieros
espontaneidad, poniendo al descubierto sus habilidades y destrezas,
despertando su creatividad e interés por conocer a los demas y asi
mismo. Que conlleven a mejorar el desarrollo de la capacidad de actla
y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, También se
puede sugerir hacer uso de la aplicacion de las estrategias ludicas en el
nivel primario para que puedan mejorar sus aprendizajes en el area de
Matematicas y que se habla de un bajo rendimiento, asi se veran
fortalecidos en la medida que se aplique adecuadamente estrategias
ludicas que seran de gran importancia brindandoles confianza,

autonomia promoviendo situaciones reales de su vida cotidiana.

Caracterizacion del entorno sociocultural

La Institucion Educativa de Educacion Inicial de “Sulluscocha” Se

encuentra ubicada en el caserio de Sulluscocha, Distrito de Llacanora
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Provincia y Departamento de Cajamarca. Los padres de familia son de
bajos recursos econdémicos, en la comunidad se dedican a la agricultura
solamente en época de lluvia; ya que no existe area que cuente con riego
de esa manera los padres de familia no pueden cultivar sus huertos que
ayuden en la nutricién de sus menores hijos por lo que los estudiantes
son perjudicados enormemente en su salud y alimentacién, por ende, en
su educacion sabemos que estudiantes mal alimentados tienen bajo
rendimiento. Por otro lado, tampoco cuentan con agua potable el agua
que consumen son aguas guardadas, depositadas de manera muy
restringida y corren el riesgo de adquirir enfermedades estomacales, las
madres de familia se dedican a los quehaceres de su casa. Esta
comunidad se ubica a 2 600 n.s.n.m, tiene un clima ligeramente
templado, la distancia es de 30Km. Aproximadamente desde la capital
de Distrito con una duracion de 1hora en carro y 30 minutos caminando,
la superficie es plana rodeada de hermosos cerros forestados de

eucalipto y muchos arbustos.

La Institucion Educativa Inicial de Sulluscocha, fue creada en el afio
2015 con N° 1463, de fecha 15 de diciembre en la actualidad no cuenta
con infraestructura propia, solamente hacen uso de un solo ambiente
prestado por la Primaria donde se alberga a los estudiantes de 3,4,5 afios
ahi mismo utilizamos el espacio para desayunar , almacén, materiales
entre otros; Por lo que el area viene a ser es muy reducida para organizar
los sectores y desarrollar nuestras actividades referidas a las sesiones de
aprendizaje que implica seguir una secuencia aplicando las estrategias

ludicas para lograr aprendizajes significativos.

El aula es de un tamafio regular donde desarrollamos las actividades
formadoras y actividades de ensefianza aprendizaje con los estudiantes,
tratamos de acomodarnos de la mejor manera dandole uso mdltiple:
comedor, almacén de alimentos, espacios para los diferentes sectores,
almacén de materiales y Utiles de los estudiantes entre otros. También
debo indicar que es un aula multiple, pero muy acogedora tiene 4
ventanas grandes es bien iluminada y por las mafianas entra el sol

radiante, la infraestructura es de tapial (tierra) el piso es de ladrillo
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ayuda mucho al microclima dentro del aula porque estos lugares que se
encuentran en las zonas andinas que estan sobre los 2700 n.s.n.my hace
mucho frio, por lo que puedo decir que nos sentimos muy a gusto
afrontando dificultades dia a dia y buscando alternativas de solucion.

1.3.  Planteamiento del problema y formulacién de la pregunta guia

En mi practica pedagogica se evidencio el desconocimiento del uso
adecuado de estrategias ludicas para resolver problemas de cantidad en
el area de matematica en los estudiantes de 5 afios. En tal sentido, con
la presente investigacion se pretendid, responder a la siguiente
pregunta:

¢Como aplicar estrategias ladicas para desarrollar la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de
matematica, en los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa Inicial N° 1463 “Sulluscocha” de la comunidad de

Sulluscocha — distrito Llacanora UGEL Cajamarca, 20167
JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Por el momento en el &mbito local no existe informacion relacionada con la
mejora de la practica pedagogica en uso de estrategias ladicas , por lo que
considero importante y necesario desarrollar el proyecto “Aplicacion de
estrategias ludicas para desarrollar la capacidad de comunicay representa ideas
matematicas en la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad del area de matematica, en los estudiantes de 5 afos de edad de la
Institucion Educativa Inicial “Sulluscocha” — distrito de Llacanora —

Cajamarca”, buscando una mejora de la calidad educativa en el nivel inicial.

El presente proyecto estd encaminado a la recopilacion de informacion sobre
teorias actuales, enfoques y estrategias ludicas vinculadas con la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, las mismas que
seran el sustento tedrico para la mejora de mi practica pedagdgica dentro del

paradigma socio critico y el enfoque cualitativo de la investigacion accién

Para mejorar mi practica pedagdgica debo de programar actividades

sistematicas que den viabilidad, mediante una propuesta pedagdgica



innovadora y un plan de accion, donde se plasmen las estrategias ludicas
congruentes con la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad. Asimismo, la validacion del instrumento de medicion
de la actividad pedagogica por un experto la cual dara la confiabilidad de la
misma para determinar la objetividad de lo programado esperando obtener
logros en la ensefianza aprendizaje de los estudiantes, la aplicacion de
estrategias ludicas es importante en la vida del nifio y de la nifia, tanto en la
formacion de la personalidad, como en el conocimiento propio de su entorno,
De esta forma si estaria favoreciendo al aprendizaje de la pre-matematica con
mas facilidad, es importante asumir que el juego favorece al desarrollo de los
conocimientos, le permite explorar, experimentar y ser creativo a lo largo del

trabajo

En el &mbito donde desarrollo mi préctica pedagdgica presento muchas
debilidades que se refiere al area geografica, la infraestructura, la situacion
socioecondmica, su estado nutricional y diversas enfermedades que aqueja al
estudiante. Frente a esta dificil realidad vengo tratando de poner en préctica el
proyecto aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la competencia actla
y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, asi poder lograr que los
estudiantes aprendan a través del juego de manera espontanea sin necesidad de
exigir al nifio que memorice o realice trabajos de transcripcion de manera

cansada y aburrida.

Es importante resaltar el papel que desempefian los maestras, maestros y
estudiantes como actores, los cuales generan procesos de animacion ludica,
quienes en otras palabras coadyuvan a la transformacion de hombres y mujeres
ludicas/os que se amen, disfruten de la etapa de su vida con plenitud en forma

recreativa.

Finalmente quiero recalcar que la infancia es el periodo mas intenso en el
que tiene lugar el proceso de asimilacién de conocimientos, en esta etapa las

nifias y estudiantes aprenden con mayor rapidez y facilidad.
SUSTENTO TEORICO
3.1.  Marco tedrico

3.1.1. La Teoria genética de Jean Piaget. (Cognitivista)
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Piaget considera que el juego refleja las estructuras
cognitivas y contribuye al establecimiento de nuevas
estructuras. Constituye la asimilacion de lo real al yo. Adapta la
realidad al sujeto, que asi se puede relacionar con realidades

que, por ser muy complejas, desbordarian al nifio. (Piaget, 2011)

Por ello, el estadio que tomaremos en cuenta en esta
investigacion, es la de pre operacional (2-7 afios), porque es la
edad en donde la habilidad méas destacada pasa por el
razonamiento transductivo, esto significa que sencillamente que
los estudiantes razonan, pero sin el alcance inductivo ni
deductivo, sino yendo de un caso particular a otro caso
particular con la finalidad de formar preconceptos, un ejemplo
seria cuando los estudiantes observan a sus padres con una
herramienta y en esa ocasion él lo hacian para ir a trabajar, a
partir de una situacion similar siempre aso ciaran que sale a
trabajar. Otra particularidad de este periodo esta asignada por el
juego simbolico y las conductas egocéntricas. (Piaget, 2011)

Piaget incluy6 los mecanismos ludicos en los estilos y formas
de pensar durante la infancia. Para Piaget el juego se caracteriza
por la asimilacion de los elementos de la realidad sin tener que
aceptar las limitaciones de su adaptacion. Esta Teoria piagetiana
viene expresada en "La formacion del simbolo en el nifio"
(1973, 2 ° reimpresion.) en donde se da una explicacion general
del juego y la clasificacion correspondiente analisis de cada uno
de los tipos estructurales de juego: ya sean de ejercicio,
simbolicos o de reglas. (Piaget, 2011)

Con respecto al juego dice que es un caso tipico de conducta
que aparece desde el primer periodo de vida del nifio, con
movimientos, tales como lanzar, ordenar bloques, brincar la
cuerda, representar algo, luego el juego es una realidad que sirve
para llenar sus necesidades. En las etapas avanzadas de
desarrollo, el juego continta siendo adaptado a la realidad.
Comienzan a efectuar juegos con reglas. Juegos-socio-
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dramaticos, de imitacion y representaciones de personajes que
son importantes actividades en la continua la adaptacion de los

estudiantes a su medio. (Piaget, 2011).

Segln Jean Piaget, en la etapa de pre operacional se
encuentran los estudiantes que estan atravesando su primera
etapa pre escolar y se estan desarrollando de acuerdo a sus
caracteristicas que nos da a conocer esta teoria de manera
consecuente e idonea que permite al estudiante lograr sus
aprendizajes de manera significativa y haciendo que el nifio
participe en el desarrollo de las diferentes sesiones aplicadas al
area de matematicas haciendo uso de estrategias ludicas en la

comunidad de Sulluscocha.

Segun Meneses, Montero, Monge, Alvarado y Maria de los
Angeles en la revista de Educacion volumen 25 titulado, el
juego en los estudiantes y su enfoque tedrico afirman que Jean
Piaget (1951) en su teoria de reestructuracion dice que el
juego es una forma de asimilacion. Desde la infancia y a traves
de la etapa del pensamiento operacional concreto, el nifio usa el
juego para a dar la representacion por medio de la imitacion y
simulacion de experiencias agradables pasadas, todavia aqui el
juego no es compartido, aunque si necesita el apoyo de algo o

alguien.

El juego como recreo. - “Recrearse” es formarse de nuevo
(etimoldgicamente hablando). Si esto fuera realmente asi el
juego seria una reparacion, una restitucion o regeneracion de las
fuerzas fisicas y mentales fatigadas por el trabajo. Pero esto no
es del todo verdadero el hombre busca el porqué de la actividad

l0dica.

El juego como excedente de energia. - Todo 6rgano que ha
estado en reposo por un tiempo esta en situacion analoga a la de
una pila cargada de electricidad, en tensidn creciente que se
descarga con la accién. (Meneses, 2001)



Jean Piaget en el desarrollo del pensamiento ldgico
matematico, podemos decir que una de las grandes dificultades
que se presenta en la vida escolar y aun en la vida laboral es el
desarrollo de las habilidades matematicas, es asi que mucho de
los estuantes de hoy en dia se encuentra en muy bajo nivel de

manejo de las matematicas. (Meneses, 2001)

Pero estd problematica es generada por que en verdad los
estudiantes no han desarrollo bien su pensamiento
matematico como debe de ser, acorde con su edad y desarrollo
del pensamiento, por eso hoy miraremos como son los
postulados del Psicélogo, Epistemologo, y Bidlogo Jean Piaget
en relacion al desarrollo del pensamiento I6gicos matematicos

en los estudiantes. (Meneses, 2001)

Para Piaget el razonamiento Ldogico Matematico, no existe
por si mismo en la realidad. La raiz del razonamiento l4gico
matematico estd en la persona. Cada sujeto lo construye por
abstraccion reflexiva que nace de la coordinacion de las
acciones que realiza el sujeto con los objetos. El nifio es quien
lo construye en su mente a través de las relaciones con los
objetos. (Meneses, 2001)

Este proceso de aprendizaje de la matematica se da a traves
de etapas: vivenciales, manipulacién, representacion grafico
simbolico y la abstraccion; donde el conocimiento adquirido una
vez procesado no se olvida ya que la experiencia proviene de
una accion. Los postulados o tendencias segun Piaget:
(Meneses, 2001)

e Elnifio aprende en el medio interactuando con los objetos.

e Enel medio adquiere las representaciones mentales que se
transmitiran a traves de la simbolizacion

e El conocimiento se construye, a través de un desequilibrio,
lo logra a través de la asimilacion adaptacion y

acomodacion
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e El conocimiento se adquiere cuando se acomoda a sus
estructuras cognitivas. cuando el nifio se detenga a pensar
antes de realizar cualquier accion, primero realizara un
dialogo consigo mismo, es lo que Piaget llama reflexion,
y a medida que va interactuando con otros estudiantes se
ve obligado a sustituir sus argumentos subjetivos por otros

mas objetivos logrando a sacar sus propias conclusiones.

Es asi que Piaget nos dice que la matematica es, antes que
nada y de manera mas importante, acciones ejercidas sobre
cosas, y las operaciones por si mismas son mas acciones, y

debe llevarse a niveles eficaces como:

e Periodo Sensorio-motriz,
e Periodo Pre-operacional,

e Periodo de Operaciones concretas

El orden por el que pasan los estudiantes a las etapas no
cambia, todos los estudiantes deben pasar por operaciones
concretas, para llegar al periodo de las operaciones formales.
No hay periodos estaticos como tales. Cada uno es la
conclusion de algo comenzado en el que precede el principio

de algo que nos llevara al que sigue. (Meneses, 2001)

Para describir el proceso de desarrollo intelectual del
individuo se explicard en qué consiste cada estadio: (Piaget,
2016)

3.1.2. Teoria de la autoexpresion (Psicoanalitica - Freud)

El juego se considera como el medio para expresar las
necesidades y satisfacerlas. Para Freud (1905) el juego es la
expresion de las pulsiones, fundamentalmente de la pulsion del
placer, y por medio de él se expresa lo que resulta conflictivo.

Mientras se juega, se expresan los instintos; Freud vincula el
juego al instinto de placer. Por medio de las acciones ludicas el

niflo manifiesta sus deseos inconscientes y puede revivir sus
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3.1.3.

3.14.

experiencias traumaticas, canalizando la angustia de las
experiencias reales, reconstruyendo lo sucedido; asi puede
dominar los acontecimientos y dar solucion a estos conflictos.
(Commet, 2012)

Teoria de Spencer

La primera teoria psicoldgica sobre el juego fue enunciada
por Spencer (1855) en su Principios de Psicologia, en donde lo
caracteriz6 como comportamiento natural que es expresion del
exceso de energia que los animales superiores acumulan, dada
su confortable posicién en la escala filogenética. Este privilegio
incidird positivamente en el desarrollo, proporcionando a los
estudiantes tiempo de diversion y ocio que, progresivamente, se

invertiria en tareas creativas de orden superior

Para Spencer el cambio méas importante en la evolucion de
la educaciéon era el deseo de hacer del aprendizaje algo
agradable, y no penoso. Esto se reflejaba en el interés por los
juegos, las canciones infantiles, los cuentos de hadas y la
terminacion de las lecciones antes de que los estudiantes
mostrasen signos de cansancio. La mayoria de estas ideas
forman parte hoy dia del bagaje teérico de los maestros de la
escuela primaria britanica. (Holmes, 2001)

Teoria de Bruner sobre los juegos infantiles

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

juegos, sino gque puede claramente enriquecerlo. (Holmes, 2001)
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Los estudios empiricos que Bruner dirigid, encontraron que
el juego libre con instrumentos, facilita las destrezas motrices y
la transferencia de habilidades. Ademas, se lleg6 a saber que los
juegos de manipulacion de instrumentos tienen tanto
potencialidad cognitiva como la propia instruccion y mas que la

observacién. (Holmes, 2001)

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

general. (Holmes, 2001)

Los juegos han sido clasificados por antropdlogos,
psicologos y educadores en diferentes formas. A continuacion,

aportamos la clasificacion:

e Los juegos de contacto fisico y psicomotores.
e Juegos de manipulacion, representacion y construccion.
e Juegos de ficcion social 0 socio dramaticos.

e Los juegos de reglas y patio de recreo.

Se ha demostrado en diversos estudios que este ultimo grupo
de juegos son los que mas apasionan a los estudiantes; son
colectivos, suelen buscar en mayor o menor medida el éxito
competitivo, aunque no necesariamente el individual, y estan
siempre bajo la aceptacion de unas normas expresas que los

jugadores consideran logicas y justas y se esfuerzan por respetar.

La presencia y estimulos de adultos gratificantes y flexibles
con un buen nivel de interaccién y de comunicacidn, favorece el
juego. La tutorizacion de la actividad espontanea, con lo que tiene
de supervision flexible y positiva, es la clave de lo que los juegos
pueden tener de potencialidad educativa, junto con el disefio
previo de espacios, materiales, horarios y normas de uso de
ambos, asi como de las actitudes y las relaciones afectivas entre

los comparieros/as de juego. (Redondo, 2008)
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3.15.

3.1.6.

La teoria psicologica de Bruner habla del desarrollo del
pensamiento humano su punto de partida es la percepcion, En este

sentido su concepcion, al igual que la de Piaget, es constructivista.

Teoria de David Ausubel

La teoria de Ausubel parte de la base de que en la mente del
individuo existe una estructura cognoscitiva a la cual se van

incorporando los nuevos conocimientos.

David Ausubel se interes6 fundamentalmente por los
aprendizajes que tienen lugar en el dmbito escolar; en tal
sentido, determina la existencia de dos tipos de aprendizaje: el

significativo y el memoristico o repetitivo. (Ausbel, 1983)

Teoria de Maria Montessori (referida al juego)

Maria Montessori daba mucha importancia al juego como
estrategia de aprendizaje para lo cual ide6 materiales didacticos,
y propuso mobiliario adecuado al tamafio de los estudiantes.
También resaltd la importancia de la participacion de los padres

en el proceso educativo de los hijos.

El cerebro se desarrolla con la estimulacién, y el juego
proporciona  parte de esa estimulacion.  Algunos
seudocientificos sugieren que el juego podria ayudar al
importante proceso de eliminacion o poda de la sinapsis cerebral
durante la nifiez (Pellis, 2006). Por medio del juego los
estudiantes experimentan de manera segura mientras aprenden
acerca de su entorno, prueban nuevas conductas, resuelven

problemas y se adaptan a nuevas situaciones.

En Montessori el aprendizaje es reforzado internamente a
través de la repeticion de una actividad e internamente el nifio
recibe el sentimiento de éxito. Los materiales son
multisensoriales para la exploracion fisica. El nifio puede
trabajar donde se sienta confortable, donde se mueva libremente
y hable en secreto sin molestar a los compafrieros. El trabajo en
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grupo es voluntario. Se promueve que los padres entiendan la

filosofia y sean participes del proceso de aprendizaje del nifio.
Hay diferentes tipos de juego:

e Paralelo - Dos estudiantes juegan uno al lado de otro, pero
no interactlan ni comparten juguetes

e Reciproco - Un adulto comienza el juego generalmente y
hay toma de turnos en una actividad

e Asociativo - El nifio empieza a compartir los juguetes.
Hay interaccion.

e Cooperativo - Se hacen grupos para compartir de forma

organizada e incluye a otros.

Algunos de los beneficios mencionados por la Asociacion

para la Educacion de Estudiantes Pequefios son:

e El juego es una forma de aprendizaje que une la mente, el
cuerpo y el espiritu. Hasta los nueve afios los estudiantes
los nifio/a aprenden mejor cuando la persona participa
como un todo.

e El juego disminuye la tension. En el juego, los adultos no
interfieren y los estudiantes se relajan.

e Los estudiantes expresan y resuelven aspectos
emocionales de las experiencias cotidianas a través del
juego no estructurado.

e Los estudiantes a los que se les permite jugar con libertad
con los compaferos desarrollan habilidades como: la
cooperacion, la ayuda, el acto de compartir y resolucion
de problemas.

e EIl desarrollo de las habilidades perceptuales de los
estudiantes puede verse afectado cuando obtienen gran
parte de su experiencia a través de la television, las,
computadoras, los libros, las hojas de trabajo y los medios
de comunicacion masiva que requieren tnicamente el uso

de dos sentidos. Los sentidos del olfato, tacto y gusto, asi
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como el sentido del movimiento a través del espacio, son

formas poderosas del aprendizaje.

Los estudiantes que tienen menos restricciones para salir al
aire libre adquieren habilidades para moverse en el mundo.
(Montesori, 2012)

Matematicas, introduccion a los nimeros segin Maria
Montessori, una vez mas la introduccién a los nimeros y a las
matematicas es sensorial. El nifio aprende a asociar los nimeros
a las cantidades, trasladandose gradualmente a formas mas

abstractas de representacion.

La educacion temprana de este sentido, ayuda al nifio a poner
la base para la lectura y el aprendizaje de las matematicas. Las
actividades desarrolladas con los materiales sensoriales hacen
que el nifio pase “de lo concreto a lo abstracto” y le ayude a
discriminar tamarfios, colores, formas, peso, etc. Algunas

comparaciones entre el método Montessori y el tradicional.
M: Enfasis en estructuras cognoscitivas y desarrollo social.
T: Enfasis en conocimiento memorizado y desarrollo social.

M: La maestra desempefia un papel sin obstaculos en la

actividad del salon.

T: La maestra desempefia un papel dominante y activo en la
actividad del salén. EIl alumno es un participante pasivo en el

proceso ensefianza aprendizaje.

M: El ambiente y el método Montessori alientan la

autodisciplina interna.

T: La ensefianza la hace la maestra y la colaboracién no se le

motiva.

M: El nifio escoge su propio trabajo de acuerdo a su interés 'y
habilidad.
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T: La estructura curricular para el nifio esta hecha con poco

enfoque hacia el interés del nifio.

M: El nifio formula sus propios conceptos a partir del
material seleccionado (autodidacta).

T: La maestra entrega los conceptos al nifio directamente.

M: El nifio trabaja por el tiempo que requiera en los proyectos

0 materiales escogidos.
T: Al nifio se le da un tiempo especifico, limitando su trabajo.

M: El nifio marca su propio paso o velocidad para aprender y

hacer suya la informacién adquirida.

T: Si el trabajo es corregido, los errores son usualmente

sefialados por la profesora.

M: EIl aprendizaje es reforzado internamente a través de la
repeticion de una actividad y de la misma forma el nifio recibe

el sentimiento del éxito.

T: Pocos materiales para el desarrollo sensorial y ensefianza

conceptual de forma, mayoritariamente abstracta.

M: El nifio puede trabajar donde se sienta mas confortable,
puede moverse libremente y hablar con otros, pero cuidando de

no molestar a los demas compafieros.

T: Los padres voluntarios se reinen solamente para recaudar
dinero o fondos. Y, en general, no participan en el
entendimiento del proceso de aprendizaje. (Valdebenito V. L.,
2003)

Enfoques:

3.2.1. Enfoque Socio Cultural Vygotsky.

Este enfoque sugiere que la interaccion social juega un papel
muy importante en el desarrollo cognitivo e integral del nifio,
por lo que se dara especial énfasis en desarrollo de los diferentes

juegos preparados para ser implementados en la experiencia.
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Daremos valor al lugar que ocupa el juego en el aprender porque
consideramos que resultard muy significativo en el abordaje de

la participacion de los estudiantes. (Vygotsky, 2012)

Incluiremos estrategias grupales donde el juego posibilite
interacciones entre ellos, y también con el objeto de generar
aprendizajes, esto constituira un modo propicio de encarar la
tarea educativa segin los lineamientos que venimos
proponiendo. En el aula promoveremos, ademas del

aprendizaje, la creatividad y la inclusion. (Vygotsky, 2012)

Las simulaciones, ademas de otras, son estrategias que nos
permitiremos potenciar para acercar los conocimientos a la vida

real para volverla cotidiana y familiar a los estudiantes.

Generalmente, son las estrategias para resolver situaciones
problematicas los que requieren un desarrollo de modelos
mentales complejos, los que trabajaremos desde la simulacién

conjuntamente con otras estrategias. (Vygotsky, 2012)

Las experiencias de simulacion y trabajos grupales, estan
directamente relacionados con la interaccion que plantea
Vygotsky, donde, a partir de una tarea compleja, el docente sera
un mediador que facilitard la comprension y la relacién con

situaciones reales de aprendizaje. (Vygotsky, 2012)

Para que los estudiantes puedan participar en actividades
grupales de interaccion y simulacion, les brindaremos
conocimientos pertinentes que les posibilitard tomar decisiones,
elaborar hipdtesis, discernir y determinar qué es lo relevante y,
ademas, le permitira evaluar de manera continua lo que se esta
desarrollando. (Vygotsky, 2012)

Por otro lado, los juegos que implementaremos el aula, con
recursos humanos y materiales, nos permitiran acercarnos a la
vida real del estudiante con elementos que circundan su vida en
la escuela, la familia y su comunidad. Fundamental los

constituyen sus ideas con respecto al juego. Consideraba que el
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3.2.2.

juego era la principal actividad para la interiorizacion y la
apropiacion del ambiente durante los primeros afios. (Vygotsky,
2012)

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

contribuye a la capacidad simbdlica del nifio. (Vygotsky, 2012)

Después de hacer un analisis puedo decir que el autor Lev S.
Vygotsky dice que el juego es una actividad social, en la cual,
gracias a la cooperacion con otros estudiantes, se logran adquirir
papeles o roles que son complementarios al propio. También
este autor se ocupa principalmente del juego Simbdlico y sefiala
como el nifio transforma algunos objetos y los convierte en su

imaginacion en otros que tienen para él un distinto.

Enfoque Zoltan: teoria del juego.

Se debe seguir seis fases para lograr un aprendizaje eficaz,
que vaya de lo concreto a lo abstracto (Zoltan). Este enfoque nos
facilitara el desarrollo de los juegos didacticos de forma

ordenada y participativa.

Las seis fases se realizaran en forma secuencial y organizada
y a veces de manera recurrente, teniendo en cuenta la

predisposicion de los estudiantes.

A cada grupo de estudiantes se entregara materiales para que
los exploren, los manipulen y jueguen libremente. También se

permitira conocer el nombre de los diferentes juegos (se
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detallara en la secuencia didactica para le realizacion de los

juegos).

Al momento de manipularlos descubriran sus caracteristicas,
propiedades, utilizacion, etc. Se sugerird algunas restricciones
en la utilizacién de los juegos, para ir despertando la curiosidad

y la creatividad en los estudiantes.

Desarrollaremos la verbalizacion mediante la descripcion de
los materiales (estructurado y no estructurado), realizdndolo

frente a todos sus comparieros.

Con el mismo material que emplearon utilizaran reglas de
juego que ellos mismos crearan y otros que se les sugiera. Estas
reglas podran ser modificadas involuntariamente, pero sera
necesario explicarles las reglas que estén empleando, en vez de

obligarles a emplear las reglas sugeridas previamente.

Fomentaremos las correcciones entre ellos de presentarse

alguna discusion.

Se continuara haciendo comparacion de juegos entre pares.
Se intentara realizar un diccionario y se vera si los elementos de
un juego tienen su elemento equivalente en otro juego. Asi se
detectaran clases o distintos tipos de juego. De esta manera se
lograra que los estudiantes se den cuenta de la estructura de una
clase o tipo de juego, a cada elemento de representacion le
correspondera un elemento bien determinado de cualquiera de

los juegos que pertenecen a esta clase. (Zoltan, 2013)

En relacion a los enunciados anteriormente expuestos el
juego es una estrategia imperante y potente en los procesos de

ensefianza aprendizaje en la escuela infantil.

El juego como fuente de aprendizaje, Es importante que el
nifio cuando juegue sea feliz. Sélo asi estaremos cimentando los

pilares para su desarrollo integral.

20



El juego cumple con todos y cada uno de los principios
metodoldgicos y pedagdgicos en la etapa de la educacion
infantil, ya que se convierten en los principales protagonistas del
proceso de enseflanza — aprendizaje, donde de forma
significativa construiran sus esquemas de conocimiento a través
de la globalizacion, la creatividad, el juego individual y
colectivo. El juego ayuda, estimula, favorece la comunicaciony
el aprendizaje, también es un medio mediante el cual el adulto
puede conocer mejor al nifio; ayudando a la elaboracion de
estrategias de intervencion. Hoy en dia el nifio llega a la escuela
con mas conocimientos que antes. La mayoria estan ansiosos
por aprender y por explorar el mundo escolar, al principio se
sienten inseguros y miedosos, el maestro juega un papel

fundamental para su adaptacion.

Todos son una mezcla de personalidades maleables, pero
distintas, que difieren en antecedentes familiares, madurez y
capacidad. El reto para el maestro consiste en trabajar sobre sus
necesidades individuales para que cada nifio consiga el maximo
desarrollo intelectual, social, emotivo y fisico. En primer lugar,
nos parece importante destacar el componente ladico del juego.
Los estudiantes juegan, interactdan, manipulan, prueban cosas
nuevas con los objetos, con los materiales, inventan, construyen,
aprenden, pero, ademas, se lo pasan bien mientras actualizan y
ponen en marcha toda una amplia gama de estrategias, acciones

e ideas.

Esta necesidad de jugar y de experimentar se puede observar
en los estudiantes que son capaces de entretenerse y jugar
durante largo rato con cualquier objeto o material, a partir del
cual desarrollan toda una serie de actividades, de juego y de

exploracion.

Por tanto el juego es para ellos gratificante, no hay presion,
jugando no se equivocan, prueban, comparan, hacen
previsiones, comprueban, etc.; potenciando un ambiente en el
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que los componentes ludicos y el sentido del humor tienen
también su espacio en el centro que favorece la creacion de las
relaciones positivas dentro del grupo y en consecuencia, la
posibilidad de compartir, cambiar, mejorar y replantearse
conjuntamente aspectos de la practica cotidiana (Romero,
2010).

De acuerdo al autor que nos da a conocer sobre el juego, nos
dice que en la edad infantil es fundamental que estudiantes
hagan uso de su tiempo libre jugando de manera espontanea sin
presion; aungue en un inicio él no tenga interés y se muestre
indiferente, pero poco a poco se ira acercando y mostrando
voluntad por comprender qué tipo de juego estan realizando sus
pares hasta lograr integrarse completamente.-El autor afirma
que mediante el juego el nifio va adquiriendo y explorando

nuevos conocimientos.

¢Porque aprender matematicas?, porque la matematica
estd presente en nuestra vida diaria y necesitamos de ella para
poder desenvolvernos en él, es decir estd presente en la
actividades familiares, sociales culturales, hasta en la misma
naturaleza, abarcando desde situaciones simples hasta
generales, tales como hara contar los integrantes de la familia y
saber cuantos platos se poner en la mesa realizar el presupuesto
familiar ir de vacaciones, al leer las direcciones que nos permite
desplazarnos de un lugar a otro, también en situaciones tan

particulares como esperar la cosecha del otro afio.

Jugando hacemos uso del célculo o de la probabilidad de
sucesos, para jugar una partida de ludo u otro juego. esta claro,
entonces, que la matematica se caracteriza por ser una actividad
humana especifica orientada a la resolucion de problemas que le
suceden al hombre en su accionar sobre el medio, de tal manera
que el tener un entendimiento y un desenvolvimiento

matematico adecuado nos permite participar en el mundo que
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nos rodea, en cualquiera de sus aspectos, generando a su vez

disfrute (Educacion, Rutas de Aprendizaje , version 2015)

¢Para qué aprender matematica?, la finalidad de la
matematica en el curriculo es desarrollar formas de actuar y
pensar matematicamente en diversas situaciones que permitan a
los estudiantes interpretar e intervenir en la realidad a partir de
la intuicién, el planteamiento de supuestos, conjeturas e
hipotesis, haciendo inferencias, deducciones, argumentaciones
y demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como el
desarrollo de métodos y actitudes utiles para ordenar, cuantificar
y medir hechos y fendmenos de la realidad intervenir

conscientemente sobre ella.

El pensar matematicamente implica reconocer esta accion
como un proceso complejo y dindmico resultante de la
interaccion de varios factores (cognitivos, socioculturales,
afectivos, entre otros), el cual promueve en los estudiantes
formas de actuar y construir ideas matematicas a partir de

diversos contextos (Educacion, Rutas de Aprendizaje, 2015)

¢Como aprender matematica?, el aprendizaje de la
matematica se da en forma gradual y progresiva, acorde con el
desarrollo del pensamiento de los estudiantes; es decir, depende
de la madurez neuroldgica, emocional, afectiva y corporal del

nifio que permitira desarrollar y organizar su pensamiento.

Por ende, es indispensable que los estudiantes experimenten
situaciones en contextos ludicos y en interrelacion con la
naturaleza, que le permitan construir nociones matematicas, las
cuales mas adelante favoreceran la apropiacion de conceptos

matematicos.

Las situaciones de juego que el nifio experimenta ponen en
evidencia nociones que se dan en forma espontanea; ademas el
clima de confianza creado por la o el docente permitira afianzar

su autonomia en la resolucion de problemas, utilizando su
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propia iniciativa en perseguir sus intereses, y tener la libertad de
expresar sus ideas para el desarrollo de su pensamiento

matematico.

Por lo tanto, la ensefianza de la matematica no implica
acumular conocimientos memoristicos, por lo que es inutil
ensefiar los nimeros de manera mecanizada; implica propiciar
el desarrollo de nociones para la resolucion de diferentes
situaciones poniendo en practica lo aprendido (Educacion,
Rutas de Aprendizaje, 2015)

Las situaciones ladicas como estrategias para el
desarrollo de capacidades matematicas, segun Froebel “el
juego es el mayor grado de desarrollo del nifio en esa edad, por
ser la manifestacion libre y espontanea del interior, la
manifestacion del interior exigida por el interior mismo segun
la significacién propia de la voz del juego”, “El juego es el
testimonio de la inteligencia del hombre en este grado de la vida:

es por lo general el modelo y la imagen de la vida.

Los estudiantes juegan porque al jugar, el nifio exterioriza sus
alegrias, miedos, angustias y el juego es el que le ofrece el placer
en resolver significativamente problemas, poniendo en practica
distintos procesos mentales y sociales; por lo tanto; los docentes
deben promover tiempos de juego y de exploracion no dirigidos,
tiempos en que los estudiantes puedan elegir de manera libre a
qué jugar, con quién hacerlo. A su vez debe acompafiarlos
observando y registrando las acciones que emprenden los
estudiantes sin interrumpirlos en su momento de juego, con qué
materiales y por cuanto tiempo hacerlo y, por otro lado, pueden
proponer actividades ludicas que sean motivadoras Yy
placenteras.

El promover el jugar, el movimiento, la exploracién y el uso
de material concreto, sumados a un acompariamiento que deben

propiciar los docentes en el proceso de aprendizaje, posibilita el
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desarrollo de héabitos de trabajo, de orden, de autonomia,
seguridad, satisfaccion por las acciones que realiza, de respeto,
de socializacion y cooperacion entre sus pares. En esta etapa, el
juego se constituye en la accion pedagogica de nuestro nivel,
porque permite partir desde lo vivencial a lo concreto.
(Educacion, Rutas de Aprendizaje, 2015)

¢Cuales son las condiciones necesarias para el
aprendizaje de la matemética? A continuacién, mencionamos
algunas consideraciones a tomar en cuenta en el trabajo con los

estudiantes para favorecer el actuar y pensar matematicamente:

e Brindar un clima de confianza para que los estudiantes
puedan disfrutar de sus actividades.

e Ser paciente, respetando los ritmos de aprendizaje de
cada nifio.

e La situacidn de juego o una actividad lGdica propuesta
por los docentes, debemos observarla, acompariarla e
intervenir con preguntas precisas que generen curiosidad
y necesidad de resolver situaciones, por ejemplo, para
contar, para comparar, para ordenar, estimulando la
busqueda de estrategias y soluciones que favorezcan el
aprendizaje.

e Ser innovadores y aplicar diversas estrategias didacticas
respondiendo a los diversos estilos de aprendizaje de los
estudiantes y evitar el uso de hojas de aplicacion.
(Educacion, Rutas de Aprendizaje, 2015)

Actuar y pensar en situaciones de cantidad. - implica
resolver problemas relacionados con cantidades que se pueden
contar y medir para desarrollar progresivamente el sentido
numérico y de magnitud, la construccién del significado de las
operaciones, asi como la aplicacion de diversas estrategias de
calculo y estimacién. Toda esta comprension se logra a través

del despliegue y la interrelacion de las capacidades de
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matematizar, comunicar y representar ideas matematicas,
elaborar y usar estrategias para resolver problemas o al razonar
y argumentar a través de conclusiones y respuestas. (Educacion,

Rutas de aprendizaje, 2015)
Nociones en cuanto a cantidad

e Todo-alguno-ninguno

e Mucho-poco-demasiado
e Algo-nada

e Mas-menos-igual

e Mitad-doble

e Lleno-vacio

e Numerosdel 0al9

3.3.  Marco conceptual

3.3.1L

3.3.2.

El juego

Es un motor en permanente funcionamiento para que
cualquier nifio o joven despliegue todo su potencial corporal,
cognitivo, social y afectivo. Jugar con otros en forma dindmica,
con gran compromiso motriz, constituye una de las actividades
vitales por excelencia para lograr mejores niveles de
socializacion y comunicacion directa, con los pares y con los
adultos que se integran en el juego. La regla aceptada y
compartida se convierte en un mediador de la convivenciay del
respeto al otro, fundamentalmente en esta etapa de la vida en el
que de joven comienzan su proceso de insercion en el mundo
adulto. La escuela se convierte en estos casos, en el unico lugar

disponible para concretar esta posibilidad. (Merino, 2008)

Estrategias didacticas.

Las estrategias son para llevar a cabo la ensefianza-
aprendizaje, como docente debemos intervenir de manera
positiva para obtener buenos resultados en el trabajo laboral,

como en este caso seria un aprendizaje significativo para el nifio,
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3.3.3.

3.3.4.

brindando de manera clara y facil los aprendizajes para luego
adquirir los conocimientos, en el cual al disefar actividades se
deben tomar en cuenta, las habilidades, capacidades y
necesidades del grupo, desarrollando las competencias y
fomentando el deseo de conocer y de aprender, con el propésito

de hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje (Flor, 2001)

Juegos colectivos

Los deportes colectivos son aquellos en los que un equipo se
enfrenta a otro en bdsqueda de un mismo objetivo; también
pueden definirse como “aquellos deportes en los que se participa
0 compite en equipo, entendiendo como equipo a la unién de
varios jugadores para conseguir un mismo objetivo, realizando
una serie de acciones reglamentadas en colaboracion,
cooperacion y participacion de todos, tratando de vencer la
oposicion de los contrarios o adversarios que igualmente se

organizan en equipo con el mismo fin (Ronald, 2016)

Juegos cooperativos

Son juegos donde aceptarse, cooperar y compartir, pueden
provocar que los estudiantes, las familias, se unan en el espiritu
del juego cooperativo. Los estudiantes, con este tipo de juegos,
se divierten a la vez que aprenden cosas positivas sobre si
mismos, sobre los otros y sobre como deberian actuar en el

mundo.

En los juegos cooperativos, todos cooperan, todos ganan,
nadie pierde. Los estudiantes juegan unos con otros mejor que
unos contra otros. Poniendo a los estudiantes a competir
irracionalmente, no se les ensefia como competir de una forma

sana; solamente se les presiona para que compitan.
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3.3.5.

3.3.6.

3.3.7.

3.3.8.

Cuando crecen, estan tan condicionados por la importancia
de ganar, que no pueden jugar mucho rato para divertirse, para
disfrutar (Ortega, El juego Infantil y la construccion social del
Conocimiento, 1992)

Juego dirigido

Es una actividad pensada para un grupo determinado y con
objetivos previstos. La participacion del educador, sera en todo
momento, la de animador, permitir que el individuo actte con
libertad dentro del juego, cuidara de que el &nimo no decaiga, y
observara los comportamientos y reacciones de los participantes
(Ortega R. , 1992)

Matematicas

La matematica es la ciencia deductiva que se dedica al
estudio de las propiedades de los entes abstractos y de sus
relaciones. Esto quiere decir que las matematicas trabajan con
nameros, simbolos, figuras geométricas, y siguiendo
razonamientos logicos, las matematicas (Ortega, El juego

Infantil y la Construccion Social del conocimiento, 1992)

Teoria de las matematicas

Una teoria matematica es una representacion, en términos
matematicos, de  proposiciones que  describen el
comportamiento actual dentro de un sistema. Después de la
segunda guerra mundial, a través de la teoria matematica se
aplico la investigacion operacional, para la resolucion de
problemas grandes y complejos con muchas variables (Merino
J. P., Definicion de la Matematica, 2014)

Ndmero
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3.3.9.

3.3.10.

3.3.11.

Es un ente abstracto que esta en la mente del ser humano.
Concepto matematico que expresa cantidad. Signo o conjunto

de signos con que se representa este concepto (Merino J. , 2014)

Contar

Cuenta la cantidad de celdas que contienen nimeros y cuenta
los nimeros dentro de la lista de argumentos. Use la funcion
contar para obtener la cantidad de entradas en un campo de

namero de un rango o matriz de nimero (Morales, 2014)
Cantidad

Propiedad de lo que es capaz de aumentar y disminuir y
puede medirse y numerarse.

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, asi como sus

valores, emociones y actitudes (MINEDU, 2015)
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IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1.  Tipo de investigacion.

La investigacion accion cualitativa y cuantitativa correspondiente a
la préctica pedagdgica en el aula. Puesto que se desarroll dentro un
plan de accion a través de la ejecucion de diez sesiones de aprendizaje
a efectos de verificar los resultados de la reconstruccion.

4.2.  Objetivos.
4.2.1. Objetivos del Proceso de la Investigacion Accién:

A. Objetivo General:

Mejorar mi practica pedagdgica referida a estrategias
ludicas para la resolucion de los problemas matematicos
utilizando un plan de accion a través de la
interculturalidad de los enfoques de autorreflexion en el
desarrollo de la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en el area
de matematica, en los estudiantes de 5 afios de edad de
la Institucion Educativa Inicial N° 1463 ““Sulluscocha”
de la comunidad de Sulluscocha — distrito Llacanora —
Cajamarca, 20116.

B. Objetivos Especificos:

e Deconstruir mi practica pedagogica en lo referente a
la aplicacion de estrategias ludicas activos, a través
de procesos auto reflexivos.

e Estructurar el marco tedrico que sustente el quehacer
pedagdgico relacionado con las estrategias de
resolucion de problemas matematicos.

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

intercultural.
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e Evaluar la validez y los resultados de la nueva
practica pedagdgica a través de los indicadores.

4.2.2. Objetivos de la propuesta pedagdgica:
A. Objetivo General

Aplicar estrategias ladicas para desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en el area de Matematicas en los
estudiantes de 5 afios de edad en la Institucién Educativa
Inicial N°1463 “Sulluscocha” del caserio de
Sulluscocha, distrito de Llacanora, provincia de

Cajamarca, 2016.

B. Objetivos Especificos

e Aplicar estrategias ludicas: Juego dirigido juego
colectivo, en el desarrollo de la competencia actua y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad
en los estudiantes de 5 afios de la LLE.I 1463
“Sulluscocha”.

e Aplicar el juego colectivo en el desarrollo de la
competencia actla y piensa en situaciones de
cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l N°
1463 “Sulluscocha”.

e Utilizar estrategias ludicas motrices que ayudan a
desarrollar la competencia Actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en el
area de matematica.

e Aplicar fichas e instrumentos de evaluacién para que
los estudiantes logren contar objetos hasta diez en los
estudiantes de 5 afios de la I.E.l N° 1463

“Sulluscocha”.
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4.3.

4.4,

4.5.

4.6.

Hipdtesis de accion

¢La aplicacién de estrategias ludicas de juego dirigido y colectivo
permitird desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad en el &rea de Matematicas en los estudiantes
de 5 afios de edad en la I.LE.I. N° 1463 “Sulluscocha” en el caserio de

Sulluscocha, en el distrito de Llacanora provincia de Cajamarca 2016?

Beneficiarios de la propuesta innovadora

Estan constituidos por 07 estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N°1463 “Sulluscocha” del caserio de Sulluscocha,
distrito de Llacanora, provincia de Cajamarca, 2016., donde se
desarrollo la aplicacion de la nueva propuesta pedagogica durante el
afio 2016

Poblacién y Muestra de la investigacion
4.5.1. Poblacion

Esta representada por mi practica pedagogica, la misma que
consta del desarrollo de diez sesiones de aprendizaje durante el

proceso de deconstruccion como en la reconstruccion.

45.2. Muestra

Registro de la practica pedagdgica en un total de 10 sesiones
de aprendizaje de la propuesta pedagdgica innovadora

comprendida en el proceso de la reconstruccion.

Instrumentos

4.6.1. De enseflanza

e Diez diarios de campo, que sirvieron para el proceso de la
deconstruccion de la practica pedag6gica donde se
observé a los estudiantes en donde se mostraba las
deficiencias en su aprendizaje.

e Diez Lista de cotejo para evaluar el disefio de la sesién de

aprendizaje. - Este instrumento me ayudo a verificar a
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cumplir cada indicador, de las diferentes sesiones que
realice a los estudiantes.

e Diez Fichas de la autoevaluacion para evaluar la
aplicacion de la estrategia. - Este instrumento me permitio
seguir el proceso pedagdgico para asi, enfatizar mejor mi
practica pedagodgica.

e Diez diarios reflexivos para evaluar la aplicacion de la
estrategia. - Este instrumento me hizo reflexionar en el
momento de la sesion de aprendizaje en las diferentes
sesiones de acuerdo a mi propuesta pedagogica.

e Diez Listas de cotejo de entrada y salida. - Para evaluar el
nivel de logro de los aprendizajes en los estudiantes. Este
instrumento permitio recoger informacion de los
estudiantes sobre los conocimientos bésicos que traian
consigo,

e Diez Fichas de aprendizaje para evaluar el proceso de
aprendizaje. -Este instrumento me permitié evidenciar los
resultados en que lograron los estudiantes, en cada sesion
de aprendizaje que se ejecuto.

e Diez sesiones de aprendizaje. - Este instrumento me sirvid
para aplicar diversas estrategias lidicas en cada una de las
sesiones de aprendizaje de esa manera se logro desarrollar
la competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.

4.6.2. De aprendizaje

e Diez sesiones desarrolladas para la deconstruccion de la
practica pedagogica

e Diez fichas de evaluacién del estudiante.
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V. PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION

Matriz N° 01. Plan de accion

HIPOTESIS DE ACCION:

La aplicacion de estrategias metodologicas en las sesiones con los estudiantes del aula de 5 afios de edad de la I.E.I N° 1463 “Sulluscocha”
favorece, de manera significativa, el desarrollo de la competencia de actia y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad

- CRONGRAMA 2016
ACCION RESPONSABLE RECURSOS MTATMIJT I TATS OTN
La aplicacion de estrategias ludicas en
el desarrollo de las sesiones con los
estudiantes del aula de 5 afios de edad, Maria Elena Llanos
de la I.LE.I N°1463 Sulluscocha Bardales Sesiones de X
permitird de manera significativa, el N, aprendizaje.
desarrollo de la competencia de act(a Virgilio Gémez Vargas.
p
y piensa mateméticamente en
situaciones de cantidad.
Maria Elena Llanos
Bardales Fuente de
1.-Revision y ajuste del marco teérico Virgilio Gdmez Vargas. informaciony | X | x
Maria del pilar Briones fichas
Alvarez
Maria Elena Llanos
Rutas
Bardales Instrumentos
2.-Disefio de sesiones de aprendizaje. Virgilio Gdmez Vargas. d luacié X | X
Maria del pilar Briones € evaluacion.
< Materiales
Alvarez
Rutas
3.-Revision de las sesiones de Maria del pilar Briones Instrumentos X
aprendizaje Alvarez de evaluacion.
Materiales
Rutas
4.-Aprobaciéon de las sesiones de Maria del pilar Briones Instrumentos X
aprendizaje. Alvarez de evaluacion.
Materiales
5.-Ejec_u0|_on de las sesiones de Maria Elena Llanos Sesiones x| x| x
aprendizaje Bardales
Maria Elena Llanos
6.-Elaboracion de instrumentos para el - Bar’dales Instrumentos
- ; - Virgilio Gébmez Vargas. L X
recojo de informacion. . - - de evaluacion.
Maria del pilar Briones
Alvarez
S i Virgilio Gdmez Vargas.
_7.—ReV|3|on, ajuste y aprobacion de los Ma%ia del pilar Brio%es X
instrumentos. A
Alvarez.
8.-Recojo de la informacién sobre la Maria Elena Llanos M
ejecucion de las sesiones. Bardales
9.-Sistematizacion de la informacién | Virgilio Gémez Vargas.
proveniente de los estudiantes y de la Maria del pilar Briones X
docente. Alvarez
Maria Elena Llanos
- . Bardales
;?éi:if&?rc'on de informe y entrega Virgilio Gc’)r_nez Va_lrgas. N
' Maria del pilar Briones
Alvarez
Maria Elena Llanos
s . . Bardales
:rllt.;eRgea\l/ﬁ:](;T y reajuste del informe y Virgilio Gomez Vargas. M
' Maria del pilar Briones
Alvarez
12.-Comunicacién de resultados a la | Virgilio Gomez Vargas.
familia, las autoridades y Ila Maria del pilar Briones X
comunidad. Alvarez.

La evaluacion del proceso es de forma cualitativa, pero puede estimarse en forma cuantitativa;

tanto la accion como los resultados pueden expresarse en términos de porcentajes sobre los

indicadores trabajados y refrendados con sus fuentes de verificacion.
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Matriz N° 02. Evaluacion de la Hipotesis de Accion

EVALUACION DE LA ACCION

HIPOTESIS DE ACCION: La aplicacion de estrategias lidicas para desarrollar las diez sesiones de aprendizaje en los estudiantes de 5

afios en la comunidad de Sulluscocha distrito de Llacanora provincia y departamento de Cajamarca favorecen significativamente el

desarrollo del conteo de objetivos hasta 10.

. FUENTES DE
ACCION INDICADORES DE PROCESOS .
VERIFICACION
Del 100% de las sesiones de aprendizaje de la
propuesta  pedagbgica  alternativa,  revisadas,
aprobadas y ejecutadas.
Di indicaciones claras y oportunas para inicio de las
sesiones de aprendizaje.
Facilite los materiales para el respectivo desarrollo de
las sesiones de aprendizaje.
Permiti que los estudiantes observen, exploren y
manipulen el material concreto.
Sesiones
ACTIVIDADES

Aplicacion de las estrategias ludicas en la
competencia de actla y piensa en situaciones de

cantidad en el rea de matematicas.

Promovi la participacion de los estudiantes, el orden
jerarquico como: vivencial, concreto, grafico,

pictérico y simbdlico por medio del juego.

Estimule para que los verbalice lo que estan

realizando.

Permiti que los estudiantes durante el juego se

desenvuelvan libremente y con autonomia.

Aplique diversas estrategias ludicas para el desarrollo

de las sesiones.

Motive en los estudiantes que confronten su

aprendizaje mediante la Meta cognicion.

Imparti algunas reglas de convivencia escolar manera
cuidadosa respetando su contexto y cultura donde

viven los estudiantes.

Fotografias
Imégenes
Videos

Diarios reflexivos

Comunicacion de los resultados a los padres de

familia y la comunidad en general.

90% de la participacion de los padres de familia

profesores y autoridades de la comunidad.

Las actividades ludicas son pertinentes con las

actividades de los estudiantes.

La estrategia ludica favorece el desarrollo de la

competencia actda y piensa en situaciones de cantidad

Registro de asistencia

Fotos
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EVALUACION DE RESULTADOS

RESULTADOS

INDICADORES

FUENTES DE
VERIFICACION

Desarrollar la competencia actta y
piensa en situaciones de cantidad en

el area de matematicas.

- Jugamos a realizar agrupaciones

sencillas

- Jugamos a ordenar las sillas del

carpintero

- Ordenamos por tamafio las casitas

de mi comunidad
- Jugamos a quitar objetos

- Un dia de paseo para ordenar y
agrupar pepas Jugamos a contar de

objeto de su entorno

- Jugamos con cuantificadores en

cantidades muchos pocos

- Jugamos con cantidades para

jugar.

-Jugamos a contar los juguetes de

los sectores

-Jugamos a pescar los niimeros.

Informe de resultados de las

pruebas, de las listas de cotejo.
Videos. fotos

Trabajo de los estudiantes.
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VI. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

6.1.

Presentacion de resultados y tratamiento de la informacion.

6.1.1. Andlisis de sesiones de aprendizaje

En el desarrollo de mis diez sesiones de aprendizaje de mi
practica pedagogica se observa que en el inicio predominan las
estrategias del juego y también se aplica la estrategia de las
canciones, en el momento del desarrollo se observa que resalta
la aplicacién de las experiencias vivenciales, directas y en el
momento del cierre se aplica la estrategia de la meta cognicién
a través de preguntas en el desarrollo de las diez sesiones estos
resultados evidencian el uso de las estrategias de la asamblea y
experiencia directa que permite estar en contacto con su realidad
manipulando el material de la zona que permite la aplicacion de
las estrategias ludicas como son los juegos dirigidos y juegos
colectivos potencializaron la competencia actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes

de 5 afos.

Los resultados de este analisis se pueden confrontar con lo
que dice Vygotsky que el desarrollo de los diferentes juegos
preparados en la experiencia. Daremos valor al lugar que ocupa
el juego en el aprender porque consideramos que resultard muy
significativo en el abordaje de la participacion de los
estudiantes. -También manifiesta que el nifio esta internalizando
una forma de usar los nimeros para darle sentidos a un conjunto
de objetos. En la zona de desarrollo proximal, el maestro trabaja
en las tareas que el alumno no podria realizar solo (en este caso
el desarrollo de habilidades de conteo utilizando objetos como
piedras, palos, pepas etc. incorporando a esta idea la actividad
colectiva. Bruner. - en el desarrollo cognoscitivo es la manera
como los seres humanos interactan con el medio y representa
internamente sus experiencias en la operacion inicial de los

medios o recursos para actuar sobre el medio y sus experiencias.
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6.1.2. APLICACION DE LAS ESTRATEGIAS DE LA INVESTIGACION ACCION
MATRIZ N° 02: Aplicacion de la Estrategia de Investigacion Accion

Aplicacion de estrategias Ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de
Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la Institucién Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de
Llacanora provincia de — Cajamarca.

APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS: EL JUEGO COLECTIVO — PARTICIPATIVO
i FRECUENCIA %
SESION INDICADORES
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sl NO Sl % NO %
1 Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl NO Sl Sl 08 02 80 20
2 Sl Sl NO Si Sl Sl Sl NO SI Sl 08 02 80 20
3 Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl NO Sl Sl 08 02 80 20
4 Sl Sl S Sl NO S SI NO Sl Sl 08 02 80 20
5 Sl Sl S Sl Sl NO Sl Sl NO SI 08 02 80 20
6 NO Sl S Sl Sl S Sl Sl NO SI 08 02 90 10
7 Sl Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl Sl Sl 09 01 90 10
8 Sl Sl Sl Sl NO Sl Sl Sl Sl Sl 09 01 90 10
9 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10 00 100 0
10 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10 00 100 0
Sl 09 10 07 09 08 09 10 06 08 10 86 86
NO 01 00 03 01 02 01 00 04 2 00 14 14
S1% 90% 100% 70% 90% 80% 90% 100% 60% 80% 100% 860 86
NO% 10% 00 30% 10% 20% 10% 00 40% 20% 00 14
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TABLA N° 01: Resultados de la aplicacion de estrategias ludicas en la

competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

SESIONES

-

OO N OO OB~ WDN

10
TOTAL

FUENTE: MATRIZ N° 02

Gréfico 1: Resultados de la aplicacion de estrategias
ludicas en la competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.
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100
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o0
[=]

%
o
<)

e
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[}
o

mSI(%) mNO (%)

INTERPRETACION

En la presente tabla estamos apreciando, que el logro de las
estrategias ludicas durante las diez sesiones de aprendizaje se
cumplié la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.1
N° 1463 “Sulluscocha”.

Mediante la estrategia ludica aplicada en los estudiantes de

5 afios durante las sesiones de aprendizaje se logro identificar
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cantidades con diferentes objetos hasta diez, esto evidencia en
los resultados recogidos en la evaluacion y motivacién para
contar con los estudiantes y asi lograr los objetivos presentados,
hacer el uso de las estrategias ludicas porque permite al
estudiante adquirir conocimientos matematicos a través del

Juego.

Al realizar esta practica pedagogica puedo afirmar que la
aplicacion de estrategias ludicas en el area de matematica ayuda
al proceso de ensefianza aprendizaje al igual que Maria
Montessori también daba mucha importancia al juego como

estrategia de aprendizaje de los estudiantes.
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6.1.3. ANALISIS DE LOS DIARIOS REFLEXIVOS

MATRIZ N° 03: Andlisis de Diarios Reflexivos
Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias Ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la Institucion Educativa Inicial Sulluscocha del caserio

de Sulluscocha distrito de Llacanora provincia de — Cajamarca.

PREGUNTA 3
PREGUNTA 1 iy . PREGUNTA 4 PREGUNTA 5
i . . PREGUNTA 2 ¢Utilicé los materiales . » . ’ .
¢Segui los pasos establecidos en mi o o ¢El instrumento de evaluacion aplicado | ¢Cuéles son las recomendaciones
. ¢Encontré dificultades en el didécticos de manera o _
SESIONES estrategia durante el desarrollo de la . L . es coherente con los indicadores de la que puedo plantear para mejorar
> L desarrollo de mi estrategia? Si o No. pertinente en el proceso » L L .
sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por ’ sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por la aplicacion de la estrategia
’ ¢Cuales? de ensefianza y ’ .
qué? o qué? seleccionada?
aprendizaje?
Si segui la secuencia de la sesion, i . .
. . . Si porgue los estudiantes ocasionaron .
Realicé las dinamicas de juego con . i ) . Debo siempre mantener la
. el desorden, al momento que realizar | Si se elaboré material de . o )
alegria para que los estudiantes . o y Si porque la sesién apunta a lograr el motivacion al realizar las
o . las actividades ludicas. acuerdo a la sesion o . . .
tomen interés en el propésito . o o indicador a utilizando la estrategia del preguntas con coherencia y
1 . Se Realiz6 la actividad con planificada, ayudo y .
anunciado. . o » juego Porqué se formulé los items de replantear las preguntas hasta
o entusiasmo para despertar el interés facilito el desarrollo del o . . .
Logre que las actividades tengan . o manera planificada. lograr mi propésito con mis
o . en los estudiantes durante toda la aprendizaje. )
una secuencia ldgica, enfatizando en By estudiantes.
. . sesion.
la capacidad seleccionada
Si porque realicé una actividad
vivencial, en el cual pude = . . Si porque el indicador apunta al Realizar la motivacion en todo
No porque todos participaron con Si porque el material . . i
aprovechar el desarrollo de los . B propésito que quiero lograr sobre como momento, plantear las preguntas
2 . B ) entusiasmo cantando la cancion que elaborado fue de acuerdo . ) .
saberes previos y la cancion ayudo . y o realizar y las preguntas estan de con coherencia de acuerdo al tema
. o les proporcione en un papelote a la sesion planificada . .
para que los estudiantes interioricen acuerdo a su nivel del estudiante desarrollado
el proposito de la sesion
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Si realicé una actividad vivencial,
en el cual pude aprovechar el
desarrollo de los saberes previos y
la canci6n ayudo a los estudiantes

interioricen el proposito de la sesion

No porque todos participaron con
entusiasmo cantando la cancion que

les proporcione en un papelote

Si porque todo el
material se elaboré de
acuerdo a la sesion

planificada.

propdsito que quiero lograr sobre cémo

Si porque el indicador apunta al

ordenar y agrupar por tamafios

Realizar la motivacion en todo
momento, plantear las preguntas
con coherencia de acuerdo al tema

desarrollado

Si realice la motivacion en todo
momento, plantear las preguntas
con coherencia de acuerdo al tema

desarrollado.

Si el desorden fomentado
por los estudiantes durante
el desarrollo de la sesién
Realizar la actividad con entusiasmo
para despertar el interés en los

estudiantes.

Si porque se elabor6 de
acuerdo a lo planificado

de la sesion aplicada.

Si porque toda la sesién apuntaba al

proposito de desarrollar la ubicacion

Debo mantener siempre la
motivacion al realizar las
preguntas con coherencia y
replantear las preguntas hasta
lograr mi propdsito con mis

estudiantes.

Si segui los pasos de la sesion
porque tuve en cuenta el inicio el

desarrollo y el cierre

Si, porque en el momento del juego
falté que maneje las indicaciones o
reglas de convivencia, los estudiantes
no sabian dirigirlo y fue dificil
lograrlo.

El juego debe tener su tiempo para
evitar que los estudiantes pierdan el

interés y provoquen el desorden.

Si se utiliz6 suficiente
material de la zona y asi
poder realizar la
actividad y lograr el
proposito

Si, me ayudé a determinar que los
estudiantes lograron o no sus
propositos. Porque el indicador tuvo
una habilidad un conocimiento una
condicién y un desempefio el cual me
ayudo a realizar la evaluacion con

pertinencia

Utilizar estrategias ludicas de
acuerdo a la sesion o al propdsito
logrado

Si segui los pasos de la sesion
porque tuve en cuenta el inicio el
desarrollo y el cierre de la sesion.

Si, porque en el momento del juego
los estudiantes fomentaron el
desorden para ello me falto insistir en
las normas de convivencia.

El juego debe tener su tiempo para
evitar que pierdan el interés y

provoquen el desorden

Si se tuvo en cuenta los
materiales para lograr el
proposito de la sesion de

manera oportuna

Si, porque me ayudoé a determinar que
estudiantes puedan lograr el propdsito
Porque el indicador tuvo una habilidad
un conocimiento una condicién y un
desempefio que nos permite realizar una

evaluacion coherente

La estrategia utilizada debe ser de
acuerdo al tema planteado para
que exista un enlace y aproveche
al maximo toda accién educativa.

Si, segui los pasos de la sesion
porque tuve en cuenta el inicio el

desarrollo y el cierre.

Si, porque en el momento del juego
falté que maneje las indicaciones o

reglas con precision, los estudiantes

Si, porque se
proporcion6 material de

acuerdo a la sesién

Si, me ayud6 a determinar que
estudiantes lograron el propésito y que
estudiantes no. Porque el indicador tuvo

Utilizar estrategias metodolégicas
de acuerdo a la sesion o al

prop6sito que se quiere lograr.

una habilidad un conocimiento una
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no sabian dirigirlo y fue dificil

lograrlo

requerida a todos los

estudiantes.

condicién y un desempefio el cual me
ayudo a realizar la evaluacion con

Pertinencia y de manera coherente

Si, segui los pasos de la sesion

Si, porque en el momento del juego

falté que maneje las indicaciones o

Si, porque se

proporcion6 material de

Si, me ayudd a determinar que
estudiantes lograron el propdsito y que

estudiantes no. Porque el indicador tuvo

Utilizar estrategias metodol6gicas

8 porque tuve en cuenta el inicio el reglas con precision, los estudiantes acuerdo a la sesion una habilidad un conocimiento una de acuerdo a la sesion o al
desarrollo y el cierre. no sabian dirigirlo y fue dificil requerida a todos los condicién y un desempefio el cual me propdsito que se quiere logra.
lograrlo estudiantes ayudo a realizar la evaluacion con
Pertinencia y de manera coherente.
Si, porque en el momento del juego ) i .
. o Si, me ayud6 a determinar que
falté que maneje las indicaciones o . .
. estudiantes lograrlo el propoésito y que
. . y reglas de comportamiento, los . L . o = . .
Si segui los pasos de la sesion ) . Si se proporcion6 estudiantes no. Porque el indicador tuvo | Utilizar estrategias metodolégicas
. estudiantes no sabian dirigirlo y fue . » o B
9 porque tuve en cuenta el inicio el dificil | | materiales para lograr el una habilidad un conocimiento una de acuerdo a la sesion o al
ificil lograrlo.
desarrollo y el cierre . g . proposito de la sesion. condicién y un desempefio el cual me propdsito logrado
El juego debe tener su tiempo para . By
) . . ayudo a realizar la evaluacion con
evitar que los estudiantes pierdan el . .
. Pertinencia.
interés y provoquen el desorden.
Si, porque en el momento del juego ) i .
. o Si, me ayud6 a determinar que
falté que maneje las indicaciones o . .
. estudiantes lograrlo el propoésito y que
. i B reglas de comportamiento, los . o . o . . .
Si segui los pasos de la sesion ) o Si se proporciond estudiantes no. Porque el indicador tuvo | Utilizar estrategias metodolégicas
. estudiantes no sabian dirigirlo y fue . » o B
10 porque tuve en cuenta el inicio el materiales para lograr el una habilidad un conocimiento una de acuerdo a la sesion o al

desarrollo y el cierre.

dificil lograrlo.
El juego debe tener su tiempo para
evitar que los estudiantes pierdan el

interés y provoquen el desorden

proposito de la sesion.

condicién y un desempefio el cual me
ayudo a realizar la evaluacion con

Pertinencia.

proposito logrado.

SISTEMATIZACION

En los diez diarios reflexivos ha
predominado a si (10) y el 0 ya que
se hizo lo posible de cumplir con lo

establecido en las sesiones
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La matriz de procesamiento de los diarios reflexivos me
permite evidenciar que se logré lo planificado en el desarrollo
de las sesiones de aprendizaje de mi practica pedagogica con
ayuda de material concreto para afianzar el aprendizaje de
manera ludica y para que los estudiantes puedan desarrollar

situaciones de cantidad del 1 al 10

Froebel “El juego es el mayor grado de desarrollo del nifio
en esta edad, por ser la manifestacion libre y espontanea del
interior por el interior mismo segun la significacion propia de la
voz del juego” El juego se constituye en el mejor vehiculo para
el aprendizaje para el aprendizaje, pues los estudiantes aprenden
con més sentido. Asimismo, el juego les permite explorar el uso
del material concreto. Cuando el adulto acomparia el juego del
nifio de manera asertiva, posibilita el desarrollo de su
pensamiento creativo y la formacion de habitos, de orden, de
autonomia, para desarrollar diferentes estrategias que se aplico
en el desarrollo de la competencia actia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad

45



6.1.4. PROCESAMIENTO DE LAS EVALUACIONES DE ENTRADA'Y SALIDA.
Matriz N° 04: PROCESAMIENTO DE LAS EVALUACIONES DE ENTRADA'Y SALIDA

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias Ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la Institucion Educativa Inicial Sulluscocha del

caserio de Sulluscocha distrito de Llacanora provincia de — Cajamarca.

Hipdtesis de accidn: La aplicacion de las estrategias ludicas en los estudiantes del aula de 5 afios de edad de la I.LE.I. N° 1463 “Sulluscocha”,

favorece de manera significativa, el desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Area; matematica Edad: 5 afios

46



c %]
® = ° = g 81|88 |8 |8 | 96
< wn (2] — — — — — — (2]
=]
° - = & z — |o |o |o |o o |o —
2 o £ 8
T g g > < — o o |o o o |lo|o |v g'Gq
&2 8 8 S n © |© |© |© |© |© |© |in
2 8 2 € g
s 5 S 2 = o o |lo |lo o o |o |o <
X o 2 o L =2 < [© [® | b [® |® <
c %] {5}
@ & < - o |o |o o |o |o | 986
< (%2] o — — — — — — o
o
® =]
3 < = o
- = & z — |o |o |o |o o |o —
@ 2 3
S E 8 >
& E 8 8 & 7} © |a |~ |o |v |~ |~ |3 it
z2 8 =2 g o &
D _ o — -
x 38 3 5 _._m zZ < |0 [ [ 1 [ ™ M
>
g s |5 |5 |5 |5 |5 |5 98
o > so1alqo Jednibe A teuapio ered osn Nz o o |0 | | B |« |o
o —
o = ©
© & & [onb ousld |9 afenbus| oidoud ns uod eanjdxg O |0 |o |o
w3 3 Ao e e 1o ' BPETE |G |2 (2 (2 |2 |3 |« |m &Y
> % @
$ 5 epIfe
= g L1121/ N N P N U R 00T
s o S so1alqo Jednibe A seuapio ered osn » |6 |» |6 |6 |6 |6 o [~
c T =
= g 8 € fonb owue1d |3 afenbusy ordoud ns uoo eodx3
o [
8§ B m S P o | |o [0 [0 |o |o vT
x 8 & E Z o |Z|Z|Z2 |2 |Z |« |o
s03a(qo JednuBe A Jeuspio esed osn IS & |3 |5 |3 |@ |3 |o |~ 00T
lanb ow1e1110 |8 alenbus| oidoud ns uod ea1jdx3 epenual= | = m m m m nNu 1
wn wn o o
opueJapisuod seuosiad A solalqo ap ugioisod
IS\ 5 |5 |5 o o |5 |3 00T
fe| 2100S BUBIPNOD BPIA B| 9P SOIX3JU0I U i A A R O S R N
S3]EUIPIO SOJBWNU SO| [EJ0 BLUIO) US esaldx3 epeild 5 |5 m %z |z s la e 98
$020d SOYINL SBUOISBIAX? Se| SjUBIPaL IS |5 |3 (& |3 |3 |3 |o [~ 00T
501200 ap Sapepnued sp ugldesedwod esaidxg epenual= | = m R P P 98
wn wn wn wn wn (%] — ©
eS| & @ | |3 |3 |3 |o |~ 00T
m "0T ®1sey Jejuod esed sauoiaoe auodoud
E wendls 5 (3 |5 |3 |2 |2 |« |w 1
o
@ 03819U09 810dos|
2 WIS G |5 |5 |6 |6 |5 |5 0
8 uoo A sedipn| seuoioenys us sojalgo zalp : ~ e
(=]
8 9 feisey Jexinb ap sauo1ooe A sapepiued ealynRuUap| eendls | g g g g g lo [~ 00T
(&
c - - - - - - -
: 5 ouanbad e apuesb ap sojalgo ¢ esey IS | |3 |3 |3 |5 |3 |o [~ 00T
- ©
S S
@ UoIoe1I8S) Jeusplo esed ouANID |9 esaldX
£ 2 (toteysos) Jeuap HAW A ewen3d8 |5 5155 2|5 |« o 1
S S
2 S
O I - - _ _ _ _ -
= £ ouanbad e apueib ap s03alqo € eisey IS & | |6 | |& & |o |~ 00T
] 72}
£ s ugIoeLIas) Jeusplo ered OLIBILD [9 Bsaldx;
S B [ermed mepo eed oo oty a9 1212191919 5 o ||
c
2 > '001e16 A 01810102 [eLIBTRW
S epleS| = |5 | 1o |l | o5 00°00T
o) = 02 OLIAD Un unBas so3alqo ap sauoioedniBe i e e L i S R I
2 I
3] S O O |O |O (O |0 |_
b 8 Bp  sauolowjussaidal  SESIBAID  ezIjeay gz (2 12 (12 (2 2 |6 o o )
c
3 2 = Is
8 7] S
e S 2 ©
2 3 S @ £ =)
2 S 3 ° = s
g S S = 3 o
o [+ =] - [
(&) (&) = z 3 “ | o |« b o |~ I 28

47



TABLA N° 02: Resultados de las evaluaciones de entrada y salida de los

estudiantes de 5 afios de la I.E.1.1463 de Sulluscocha

UGEL Cajamarca
ENTRADA SALIDA
ESTUDIANTES NO% S1% NO % S1%
1 40 60 10 90
2 40 60 0 100
3 40 60 0 100
4 50 50 0 100
5 50 50 0 100
6 40 60 0 100
7 40 60 0 100
FRECUENCIA 44 56 1 99
PORCENTAJE 44 % 56% 1% 99%
FUENTE: MATRIZ N° 04
Grafico 2: Resultados de las evaluaciones de entrada y

salida de los estudiantes de 5 afios de la 1.E.1.1463 de
Sulluscocha UGEL Cajamarca
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INTERPRETACION

En la tabla N° 02: Se evidencia aplicacion de la evaluacién
de entrada podemos observar que de los 07 estudiantes de 5 afios
de la L.LE.I N° 1463 “Sulluscocha” a los estudiantes de 5 afios;
solamente 04 SI lograron contar del 1 al 10 segin los
indicadores representado el 56% y 03 estudiantes No lograron
contar del 1 al 10 segun los indicadores representando el 44%;

luego de haber trabajado las nuevas sesiones incorporando las
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estrategias ludicas, se aplico la evaluacion de salida, en la que
podemos apreciar un notable cambio logrando un total de 06
estudiantes que Sl lograron contar del 1 al 10 segln los
indicadores planteados alcanzando un 99% y solamente 01 No
logro contar del 1 al 10 seguln los indicadores representando el
1% .-Estos datos que se han obtenido, después de aplicar las
estrategias ludicas me ha permitido darme cuenta que los
estudiantes han mejorado notablemente el desarrollo de la
competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad; Asi como Jean Piaget también incluyé los mecanismos
ludicos en los estilos y formas de pensar durante la infancia.
Para Piaget el juego se caracteriza por la asimilacion de los
elementos de la realidad sin tener que aceptar las limitaciones
de su adaptacién de manera paulatina.

TABLA N°03: Resultados de los logros de aprendizaje de evaluacion de entrada
y salida de los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. 1463 Sulluscocha UGEL

Cajamarca
INDICADORES ENTRADA SALIDA
NO SI NO % SI
1 86 14 0 100
2 86 14 0 100
3 29 71 0 100
4 29 71 0 100
5 0 100 0 100
6 29 71 0 100
7 14 86 0 100
8 29 71 0 100
9 86 14 0 100
10 S7 43 86 14
FRECUENCIA 445 555 86 14
PORCENTAJE 44.5 55.5 8.6 91.4

FUENTE: MATRIZ N° 04
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Grafico 3: Resultados de los logros de aprendizaje de
evaluacion de entrada y salida de los estudiantes de 5 afios de la
I.E.l. 1463 Sulluscocha UGEL Cajamarca
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INTERPRETACION

En la aplicacion de la evaluacion de entrada y salida se han
obtenido los siguientes resultados en la evaluacion de entrada
los estudiantes Sl respondieron en un 55.5% a los indicadores y
un 44.5 No respondieron a los indicadores planteados. Y en la
evaluacion de salida se observa que un 8.6% NO se logrd vy el
91.4% Sl lograron los indicadores. Los datos que se observa en
la tabla nos muestra con precision que con la aplicacion de
estrategias ludicas, los indicadores de las sesiones de mi practica
pedagogica son logrados por la gran mayoria de los estudiantes
repercutiendo en un aprendizajes significativo contrastando con
la Teoria de Jean Piaget la cual nos indica que el nifio construye
su propio aprendizaje; por lo tanto puedo afirmar que la
aplicacion de estrategias ludicas es pertinente para el desarrollo
de la competencia actia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I
1463 “Sulluscocha” distrito de Llacanora. Provincia de

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

MATRIZ N° 05: PROCESAMIENTO DEL NIVEL DE LOGRO DEL APRENDIZAJE POR INDICADOR Y
SESION DE APRENDIZAJE

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias Ludicas en la competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del
area de matemaéticas en los estudiantes de 5 afios UGEL -2016Cajamarca.

Hipdtesis de accion: La aplicacién de actividades ludicas como estrategias metodoldgicas en las sesiones de aprendizaje con los estudiantes
del aula de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 1463 Sulluscocha favorece de manera significativa el desarrollo de la competencia

de actlia y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad.

Area: Matematicas edad: 5 afios
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Sesion A |B |A |B C|A |B A | B C|A B C A | B A | B A | B A | B A A B A B

1 17| 4 17 4 81 19
2 17 | 4 0 17 4 81 19
3 18 | 3 18 3 86 14
4 19 ]2 0 19 2 90 10
5 18 3 0 18 3 86 14
6 18 | 3 18 3 86 14
7 19 | 2 19 2 90 10
8 19| 2 19 2 90 10
9 16 | 5 16 5 76 24
10 20 20 0 95 5

Frecuencia 17 | 4 17 | 4 0 |18]3 19 ]2 0 |18 3 0 18 | 3 19 | 2 192 16 | 5 20 181 | 28 861 139
Porcentaje 81119 |81 |19 |0 |86 | 14 90 | 10 | O | 86 14 0 86 | 14 90 | 10 19 | 10 76 | 24 95 86 13 86 14

Leyenda:  C =inicio B =Proceso A= Logrado
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TABLA N° 04: Resultados del nivel de logro de aprendizaje por sesion

de aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. 1463.

SESIONES B C
1 19 0
2 19 0
3 14 0
4 10 0
5 14 0
6 14 0
7 10 0
8 10 0
9 24 0
10 5 0
Frecuencia 139 0
Porcentaje 14 0

FUENTE MATRIZ N° 05

Gréfico 4. Resultados del nivel de logro de aprendizaje por sesién

de aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.l. 1463 .
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INTERPRETACION

La propuesta pedagdgica aplicada en las sesiones de aprendizaje
nos mostré los siguientes resultados:
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En la presente tabla podemos observar que en las 10 sesiones de
aprendizaje existe una frecuencia del nivel de logro A alcanzando el
86 % vy el indicador de logro B se dio una frecuencia de 139 y
alcanzando el 14% y el 1%con el indicador de logro C

En estos resultados que se han obtenido podemos darnos cuenta
la diferencia que existe entre las sesiones que se aplico sin estrategias
y las sesiones que se aplicd con estrategias ludicas desde luego el
numero de frecuencia de indicador de logro se ido incrementando de

manera diferenciada.

La Teoria de la autoexpresion (Psicoanalitica - Freud) Es una de
las teorias clasicas en psicologia. Esta teoria ha influido en la
compresion del juego infantil. Freud hablaba del juego se considera
como el medio para expresar las necesidades y satisfacerlas.

Freud hablaba del juego como expresion de los instintos y del
placer. El juego simbdlico permite realizar deseos insatisfechos y
expresar la sexualidad infantil, es decir el juego es la expresion de

sentimientos inconscientes.
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6.2.

nifias de 5 afios

Triangulacién de instrumentos sobre como aprenden los estudiantes y las

Resultados de la
aplicacion de las
estrategias lddicas en

Procesamiento de las
evaluaciones de

Resultados de los
indicadores de la
prueba de entrada y

Resultados del
nivel de logro

de aprendizaje
por sesiones

Comentarios y

las 10 sesiones. entrada y salida s_alida de los ) de aprendizaje conclusiones
Tabla N° 01 Tabla N° 02 estudiantes de 5 afios Tabla N° 04
Tabla N° 03
En esta tabla | E La aplicacion de la | En la evaluacién de | En la presente | Por no saber
apreciamos, que de las | evaluacién de entraday | entrada los | tabla podemos | aplicar las
10 sesiones aplicadas | salida a los estudiantes | estudiantes Sl | observar que | estrategias
con estrategias ludicas | de 5 afios; se observa | respondieron en un | en las 10 | lidicas en las
para desarrollar la | que en laevaluacion de | 55.5% a los sesiones  de | sesiones de
competencia actia y | entrada solamente el | Indicadoresy un44.5 | aprendizaje aprendizaje, no
piensa 56% de los estudiantes | NO respondieron a | existe una | se han obtenido
matematicamente en | SI  lograron contar | los indicadores | frecuencia del | resultados
situaciones de | utilizando, planteados. Y en la | nivel de logro | favorables en los
cantidad, el 86 % Sl | manipulando material | evaluacion de salida | A alcanzando | estudiantes.
lograrony un 14 % NO | concreto los | se observa que un | el86 %Yy Los resultados
lograron. indicadores y 44% No | 8.6% NO se logro y | el indicador | obtenidos se
lograron los | el 91.4% si | de logro B se | estan
indicadores; luego de | respondieron a los | dio una | evidenciando
haber trabajado las | indicadores. Los | frecuencia de | notablemente la
nuevas sesiones | datos que se observa | 139 y | mejora de mi
incorporando las | en la tabla nos | alcanzando el | practica
estrategias ludicas, se | muestran con | 14% y el | pedagbgica
aplicé la evaluacion de | precisién que, con la | 1%con el | ayudando a que
salida, en la que | aplicacion de | indicador de | su aprendizaje
podemos apreciar un | estrategias ludicas, | logro C sea mas
notable cambio | los indicadores de las significativo.
logrando un 99% que | sesiones de  mi Los resultados
Sl lograron los | practica pedagdgica que se
indicadores planteados | son logrados por la evidencian  se
y solamente el 1% que | gran mayoria de los estan

NO  lograron  los
indicadores.-

estudiantes.

contrastando con
la Hipotesis de
accion.
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6.3.  Lecciones aprendidas.

La aplicacion de estrategias ludicas previstas en las diez sesiones de
aprendizaje me ha permitido mejorar mi practica pedagogica en la competencia
actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los estudiantes
de 5 afios de edad. Si aplicamos las estrategias ludicas el aprendizaje de los
estudiantes sera mejor y significativo de acuerdo con la Teoria de jean Piaget
Al desarrollar las sesiones de aprendizaje se utilizd material concreto tratando
que sea atractivo para los estudiantes y, ademas, ayudo a que se cumpla una de
las fases de la matematica con mas facilidad de comprension tomando como
referencia la Teoria de Maria Montessori que utilizo material didactico como
estrategia de aprendizaje

El docente debe contagiar al nifio su estado de animo, alegre, emocionado
carifioso para que los estudiantes se sientan bien. El dar trato adecuado a los
estudiantes que se sientan acogidosy  en confianza, segin la Teoria
(Psicoanalitica de Freud

Las sesiones de aprendizaje deben ser bien precisas para lograr los aprendizajes
esperados. La ejecucion de las estrategias ladicas ayuda a mejorar las
actividades pertinentes.

Los estudiantes aprenden las matematicas realizando diversas experiencias
directas con material concreto que permita adquirir y construir la nocion de
namero y asi el nifio pueda desarrollar habilidades para contar

Tener en cuenta los materiales existentes de cada comunidad para que su
aprendizaje sea mas duradero y significativo (palitos, pepitas, piedritas,
semillas, arboles, entre otros)

La nocion contar se adquiere cuando hay comprension de nimero y no cuando
se da una repeticion de memoria, es por ello que no se considera un aprendizaje
innato si no un aprendizaje convencional utilizando diferentes estrategias asi

lo refiere Jean Piaget.
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VII1.DIFUSION DE LOS RESULTADOS:

7.1. Matriz de difusion

Acciones realizadas

Estudiantes

Familia

Institucion Educativa

Comunidad en general

Talleres:

. Charlas

o Juegos de
roles

. Uso de tarjetas
Sesiones.

. Material
concreto
(semillas,  piedras,
chapas)

. Canciones
referidas al tema que
se va a desarrollar.
Reuniones
Participacion de los

padres de familia.

Los estudiantes aprendieron a
desarrollar capacidades habilidades
y destrezas haciendo uso de
materiales estructurados y no
estructurados, donde se da la

manipulacion para luego expresarlo

de manera:

. Vivencial
. Concreto
o Pictdrico
. Grafico

. Simbélico

Se dio a conocer los aprendizajes
alcanzados, con la nueva
propuesta pedagégica en la
Celebracion del Dia del Logro a
través diferentes  actividades

presentadas como, por ejemplo:

“La pesca Milagrosa, ordeno las
Casitas de mi Comunidad, el Sol
y la Luna entre otros usando
material concreto frente a los
padres de familia y publico
asistente  finalmente se les

entregara el trabajo de sus hijos.

Se dejé un archivo de las

sesiones con la nueva

propuesta  que

aplicados a los estudiantes
de 5 afios y del mismo

modo se puede aplicar en

otras aulas.

fueron

Se inform6 los  logros
alcanzados a traves del reparto
de hojas impresas en la que se
detalla los avances y logros de
los estudiantes de 5 afios de edad
de la LE.I N°1463
“Sulluscocha”

En dos eventos importantes el
Gltimo Dia Del Logro y el dia de
la clausura en acto publico
convocado por la direccion del
plantel.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de estrategias lGdicas permitié mejorar mi practica pedagdgica
en el aula usando un plan de accion y reflexionando frente a una realidad

Es importante realizar una deconstruccion de nuestra practica pedagogica sobre
las diferentes estrategias lGdicas que no conocemos

Conociendo el sustento teorico de los diferentes autores podemos afianzar
nuestra experiencia, sobre estrategias ludicas

Se trabajé los indicadores de la competencia actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad, los mismos que ayudaron apuntar a un resultado
esperado con toda la poblacion estudiantil.

La aplicacion de estrategias ludicas permite desarrollar favorablemente la
competencia actla y piensa en situaciones de cantidad en el area de
matematicas en los estudiantes de 5 afios de edad en la Institucién Educativa
Inicial N°1463 Sulluscocha

La aplicacion del juego dirigido y el juego colectivo: “El rey manda”, “el
rayuelo” y “el sol y la luna” desarrollé la competencia actla y piensa en
situaciones de cantidad en los estudiantes de 5 afios facilitando el desarrollo
del proceso cognitivo en las diez sesiones de aprendizaje.

El juego colectivo permite la socializacion de los estudiantes y el desarrollo de
la competencia actua y piensa en situaciones de cantidad

Uno de los aspectos que favorece el desarrollo intelectual del estudiante es el
juego, ayudando al infante que se ubique en su mundo real y asi pueda
experimentar cosas novedosas de manera libre y desinteresada

Este trabajo de investigacion accion nos ha permitido reflexionar a los
docentes de educacién inicial debemos hacer uso de los juegos ludicos en el

proceso de Ensefianza aprendizaje.
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SUGERENCIAS

Debemos conocer y aplicar estrategias lidicas que permitan mejorar nuestra
practica pedagogica en cualquier contexto

Sugerimos hacer un analisis minucioso de nuestra practica pedagogica que
realizamos con nuestros estudiantes dia a dia

Se debe consultar bibliografia referente a juegos y estrategias ltdicas y como
usarlos en las actividades de aprendizaje

Las estrategias ludicas deben estar insertadas en las sesiones de aprendizaje y
apuntando a lograr los indicadores previstos

Se debe hacer uso de los diferentes juegos en las sesiones de aprendizaje;
porque favorece identificar la nocion de cantidad del 1 al 10

Se debe usar las estrategias Iudicas en la competencia actla y piensa en
situaciones de cantidad en el &rea de matematicas

Se sugiere usar los juegos colectivos, participativo porque permite al nifio a
desarrollar capacidades, habilidades y destrezas.

Se sugiere a los docentes de educacidn inicial ser creativos, asertivos con el
uso de las estrategias ludicas (Juego).

El juego colectivo es un ente socializador que ayuda a desarrollar de la
competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

. Siempre debemos usar juegos como: El rey manda, el rayuelo, quicio para
motivar y desarrollar el propio conocimiento del estudiante.

Se debe aplicar estrategias ludicas que favorezcan la creatividad y el desarrollo
intelectual de los | estudiante

Después de una larga experiencia de trabajo en las aulas con los estudiantes de
5 afios puedo concluir que si es beneficioso y favorable la aplicacion de las
estrategias ludicas en la competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad utilizando material concreto.
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ANEXO N° 01: MATRIZ DE ANALISIS CATEGORIAL

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

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS FORTALEZAS DEBILIDADES T&SEIS_SFAS POSIBLES PROBLEMAS
Los estudiantes traen . Nunca han estado
. Algunos de los estudiantes no .
consigo  sus  saberes . cuestionados a preguntas a
. responden a las preguntas | Teoria
previos para que . ] . . respuestas.
Preguntas realizadas por qué no esta de | Sociocultural . .
respondan de acuerdo a . Los estudiantes se sienten
acuerdo a su nivel de | (Leves Vygotsky) .
la pregunta que se les . . reprimidos poco
conocimiento de donde vienen L
hace. comunicativos
Son las actividades de
RUTINAS rutina que realizamos
Saludos todos los dias entre
alumno y docente y
viceversa.
. , . L tivi ladi n
No tenemos cocimientos de las | Segun Jean Piaget a ac_ _dades udicas no
- . A o son suficientes para lograr
Dinamicas diferentes dinamicas para | el aprendizaje debe R
. R L aprendizajes significativos y
aplicarlas en el nivel inicial. ser significativo.
duraderos.
Se dio a conocer lo que se S
. q .| Podemos darnos cuenta que Sial inicio no hay una buena
va realizar durante el dia . L .
. todos los estudiantes tratan de comunicacion se pierde todo
Dialogo en cada una de las S
. entender las preguntas que se el interés de la clase desde el
sesiones y - talleres hacen, para poder contestar inicio hasta el final
MOTIVACION desarrollados. - parap ' :
Cuando hacemos uso de
. canciones ayuda a
Canciones

desarrollar la expresion
oral en los estudiantes.
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Material concreto

Al vivenciar y manipular
material concreto ayuda
a la mejora de
adquisicién de
aprendizajes

Falta conocer y mejorar el
manejo de los materiales,
porque solamente utilice el
material estructurado y no se
le daba mayor importancia al
material de la zona

Teorias sobre el
uso de material

concreto de
acuerdo al
contexto.

Se debe considerar material
de la zona, para todos los
estudiantes para mejorar
facilitar la manipulacion
individual del material.

Hojas impresas

Conlleva al alumno a ser un
receptivo de aprendizaje

Expresa su creatividad e

Medios y | Hojas en blanco L
. imaginacion
Materiales —
s Desconocimiento de
didécticos estrategias ara  mejor
Ser independientes 'y .g P . J
o . . . trabajo en equipo o
Trabajo individual evidenciar  mejor el Lo
. individual y en cada una de
trabajo . .
las sesiones para el nivel
inicial.
La participacion
Trabajo en equipo colectiva de los
estudiantes.
Trabajo en pares Poca empatia y aceptacion.
Desconocimiento de
Hojas fotocopiadas Aprendizaje receptivo estrategias  metodoldgicas
Evaluacion en el nivel inicial.

Hojas en blanco

Refuerza el desarrollo de
su creatividad

Conocer las fichas
de evaluacién.

VACIOS DE LA
PRACTICA
PEDAGOGICA

Realizar
estrategias

desarrollar el
matematica.

novedades
ludicas en
sesiones de aprendizaje para
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ANEXO N° 02: PLANES DE SESIONES DE APRENDIZAJE DE LA
PRACTICA PEDAGOGICA INNOVADORA
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I.  DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E.

1.2. EDAD
1.3. DOCENTE
1.4. FECHA

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

estrategias Ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa

: SULLUSCOCHA

:5 ANOS
- MARIA ELENA LLANOS BARDALES
: 16 DE MARZO

matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica en los

estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la Institucion Educativa Inicial

Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de Llacanora provincia de

—Cajamarca
2.2. SESION: N° 01

2.3.
2.4.

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a realizar agrupaciones sencillas”
DURACION: 45

2.5. PRODUCTO: Los estudiantes de 5 afios lograran tener el conocimiento de

agrupaciones
I1l.  APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

CAMPO TEMATICO

INDICADOR
DE
DESEMPENO
— EDAD

MATEMATICA

Actla
matematicamente
en situaciones de

cantidad

Comunica y
representa ideas
matematicas.

Agrupaciones

Realiza diversas
representaciones
de agrupaciones
de objetos segln
un criterio con
material

concreto y

grafico.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

. ) o Materiales/ )
Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Tiempo
recursos
Manipulamos siluetas de diferentes animales de
la comunidad. (cuyes, conejos, gallinas)
Observamos que animales tiene.
Nombramos los animales que hemos visto.
¢Qué grupo de animales tiene mayor cantidad? .
Siluetas de
Formamos 3 grupos teniendo en cuenta la especie | figuras de
de los animales. (Cuyes, conejo, gallinas) etc. animales
Jugamos a representar y agrupar los diferentes | Estudiantes
Desarrollo grupos de animales. 30
Papelote
Pedimos a los estudiantes que se agrupen como Lépi
) ) ) apiz
los cuyes, las gallinas, los conejos y emitan
sonidos onomatopéyicos. Crayolas
Se les pregunta ¢ como se agrupan?, ccomo viven? | Colores
¢Cual es su caracteristica de los animales
mencionados?
Los estudiantes dibujan lo que han observado, se
organizan en grupo y lo exponen utilizando su
propio lenguaje.
En asamblea: realizamos preguntas abiertas y
dirigidas. ;Que hicimos Hoy? ;De qué se tratd
nuestra clase? ¢Les gusto?,;podemos agrupar | Dialogo
Cierre 5

materiales del aula?

Nos despedimos hasta el dia siguiente, entonando

una cancion.

Estudiantes
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VII.  INSTRUMENTOS:
e Ficha de observacion

e Lista de Cotejo

VIIl.  BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):

Rutas de aprendizaje.

e Estrategias metodolodgicas para el desarrollo de la didactica en matematica
y comunicacién

e Papers de juegos infantiles

e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles
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FICHA DE OBSERVACION N° 01
AREA: MATEMATICA

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a realizar agrupaciones sencillas”

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas
Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segun un criterio con material
INDICADOR o TOTAL
concreto y grafico.
Se agrupa con  sus .
p . » . Juegan  agrupando  diferentes
= | ITEMS compafieros de acuerdo a | Juega emitiendo sonidos ]
g . . . materiales.
E la silueta recibida. onomatopeyicos.
8 APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De
a A B C A B C A B C A B
s, Logro
01 | BAUTISTA HUACCHA, Alex Jair X X X
02 | ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3
03 | ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3
04 | FLORES HUAMAN, Rommel. X X X 3
05 | GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3
06 | HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. | X X X 2 1
07 | PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 5 2 4 3 5 2 14 |7
LEYENDA: A= Logrado B=En proceso C=En inicio

Docente: Maria Elena Llanos Bardales
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I.  DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E.

1.2. EDAD
1.3. DOCENTE
1.4. FECHA

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

estrategias Ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa

: SULLUSCOCHA

:5 ANOS

: MARIA ELENA LLANOS BARDALES
: 17 DE MARZO

matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica en los

estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la Institucion Educativa Inicial

Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de Llacanora provincia de

—Cajamarca
2.2. SESION: N° 02

2.3.
2.4.

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a realizar agrupaciones sencillas”
DURACION: 45

2.5. PRODUCTO: Los estudiantes de 5 afios lograran ordenar objetos teniendo

en cuenta 3 patrones.
. 1V- APRENDIZAJES ESPERADOS:

INDICADOR DE

, CAMPO -
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD ; DESEMPENO -
TEMATICO
EDAD
] Expresa el criterio
Actla .
» Comunica y para ordenar
matematicamente en ] o o
MATEMATICA representa ideas | Seriaciones (seriacion) hasta 3

situaciones de

cantidad

matematicas.

objetos de grande a

pequefio.
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V.

SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia  Didactica/  estrategias

actividades

Materiales

[ recursos

Tie

mpo

Inicio

Los estudiantes cantan una cancion:
“La Sillita

Responden las preguntas: ;Conocen
un carpintero? ¢Qué herramientas utiliza
un carpintero? ;Qué hace el carpintero?
¢Todas las sillas que hace el carpintero

seran del mismo color?

¢Creen ustedes que podriamos

ordenar las sillas por colores

Serruchos
de cartulina

plastificada.
Nifio (as)
Figuras de

serruchos.

Figuras de
sillas de
cartulina

plastificada.

10

Desarrollo

Jugamos a ser carpinteros, a la
indicacion se ordenan siguiendo el

patron: rojo, verde, azul, rojo verde azul.

Luego de haber representado la

secuencia nos sentamos para trabajar.

Se entrega figuras de sillas de colores

mezcladas, Para que lo ordenen

siguiendo el patrén: rojo, verde, azul

Después se entrega hojas en blanco
para que puedan representar las sillas
(seriacion por color) que han observado
y luego lo pintaran de acuerdo al color

que se indica.

Dialogo
Juego

Figuras de
un serrucho
(rojo, verde,
azul) Hojas
en  blanco,
temperas,

pinceles.
Colores

Crayolas

30
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VI.

E invitamos hacer asamblea:
realizamos  preguntas  abiertas y

dirigidas: ¢ Que hicimos hoy con las sillas

) Dialogo
Cierre del carpintero? ¢Les gusto los colores
que han pintado? Estudiante
¢De qué otras maneras pueden
ordenarse ustedes?
INSTRUMENTOS:

e Ficha de observacion

e Lista de Cotejo
BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):

e Rutas den aprendizaje

e estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la didactica en matematica y

comunicacion

e Papers de juegos infantiles

e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles.
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FICHA DE OBSERVACION N° 02

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a realizar agrupaciones sencillas”

AREA: MATEMATICA

s
» O |COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
] o
E =z
é" CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas
g
. 3 . o . ¥ TOTAL
\% = | INDICADOR Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta 3 objetos de grande a pequefio
n ®
m (&]
“ 3 (TEMS Realiza ordenamientos utilizando su | Realizan el procedimiento de seriacion | Forman seriaciones utilizando
< . - . .
= q propio cuerpo siguiendo el patron. materiales de la zona
a3
o 8 | APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De
Eé - A B C A B C A B C A |B|C
= s | Logro
S 3
Z o
01 BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3
02 ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3
03 ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3
04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3
05 GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3
06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3
07 PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 12 |9

LEYENDA: A= Logrado B= En proceso

C=En inicio

Docente: Maria Elena Llanos Bardales
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA I.E. : SULLUSCOCHA

1.2.EDAD : 5 ANOS

1.3.DOCENTE : MARIA ELENA LLANOS BARDALES
1.4.FECHA : 25 DE MARZO

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1.2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias
Ladicas en el desarrollo de la competencia de actlia y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios
de edad en la institucion Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha

distrito de Llacanora provincia de — Cajamarca.
2.2.SESION: N° 03
2.3.NOMBRE DE LA SESION: “Ordenamos por tamafio las casas del albaiiil”
2.4.DURACION: 45

2.5.PRODUCTO: Los nifios de 5 afios lograran ordenar objetos por tamafio de

acuerdo a su realidad.

111.APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO -
EDAD

MATEMATICA Actla Comunica y | Agrupaciones Expresa el criterio
matematicamente en | representa  ideas para ordenar
situaciones de cantidad | matematicas. (seriacion) hasta 3
objetos de grande a

pequefio.
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IV.SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ | Tiempo
recursos
Inicio Los nifos cantan una cancion: “La Casita” Cancién 10
~ minutos
Responden las preguntas: ;Conocemos a un albafiil? ;A | Papelote
qué se dedica el Albafiil? ;Qué mas hace el albafiil?
Preguntas
¢ Todas las casitas son del mismo tamafio y del mismo
color? Dialogo
¢Creen ustedes que podriamos ordenar las casitas por
tamafio?
Desarrollo Jugamos a ordenar las casitas siguiendo el patrén: | Bloques
Grande, Mediano, pequefio. armables
Representamos las casitas con su cuerpo de los nifios. Nifios
Pedimos que se movilicen las casitas y luego lo | Piezas  de
representamos con ayuda de los nifios. pliego
Jugamos hacer casitas y se les entrega material concreto
para representar lo que han hecho con su cuerpo.
Finalmente dibujaran y ordenaran las casitas por tamafio.
Cierre E invitamos hacer asamblea: realizamos preguntas | Dialogo 5
abiertas y dirigidas. ;Que hicimos Hoy? ;De qué se tratd Nifios
nuestra clase? ¢ Les gusto?
Nos despedimos hasta el dia siguiente.

V. INSTRUMENTOS:

Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de

experiencias.

VI.BIBLIOGRAFIA.

Instrumentos cognitivos (Semi formales):

Rutas den aprendizaje

Guia didéactica de juegos infantiles.
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trabajo, cuaderno de

Reflexivos: No formal (De exploracion) Preguntas de opinién.

estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la didactica en matematica



FICHA DE OBSERVACION N° 03

NOMBRE DE LA SESION: “Ordenamos por tamafio las casas del albafiil

AREA: MATEMATICA

Docente: Maria Elena Llanos Bardales

7

%’ COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
) CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas
<
2 =z
L L N . o X TOTAL
gﬂ 8 INDICADOR Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta 3 objetos de grande a pequefio.
2 O
% @) (TEMS Realiza ordenamientos utilizando su | Realizan el procedimiento de seriacion | Forman seriaciones utilizando
% Z propio cuerpo siguiendo el patron. materiales de la zona
g
a % APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De
m o A B C A B C A B Cc A |B|C
Eé 3 | Logro
Z 2
Z ‘%
01 BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3
02 ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3
03 ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3
04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3
05 GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3
06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3
07 PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 12 19
LEYENDA: A= Logrado B= En proceso C=En inicio




SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA |.E.

1.2.EDAD

1.3.DOCENTE

1.4.FECHA

: SULLUSCOCHA

: 5 ANOS

: MARIA ELENA LLANOS BARDALES

: 30 DE MARZO

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias Ludicas en el

desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la

institucién Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de

Llacanora provincia de —Cajamarca

2.2.SESION: N° 04

2.3.NOMBRE DE LA SESION: “Me divierto ordenando las casitas de mi comunidad”

2.4. DURACION: 45

2.5.PRODUCTO: Los nifios de 5 afios lograran tener el conocimiento de agrupaciones

111.APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR
TEMATICO DE
DESEMPERNO —
EDAD
MATEMATICA | Actla Razona y | Contar hasta Expl_lcal con. SL:
matematicamente argumenta 10 objetos. E:ﬁg:?o eng:ajﬁseo
en situaciones de q
cantidad generando ideas para ordenar 'y

matematicamente

agrupar objetos.
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V. SECUENCIA DIDACTICA:

Secuencia Didactica/ estrategias

Materiales/

Realizamos preguntas.

Los nifios responderan de manera

ordenada.

Realizamos preguntas referentes a

la cancion ¢ Les gusto la cancion?
¢De qué nos habla la cancion?

¢Les gustaria contar las casitas de

su comunidad?

Preguntamos a los nifios: ¢Como
de
del

tamafio? ;Son del mismo color?

son las casas nuestra

comunidad? ¢Son mismo

¢(Nosotros  podremos  construir

casitas con material que tenemos?

La docente reparte el material

concreto  (siluetas  recortadas,

palitos de chupete).

Jugamos a construir casitas de
diferentes tamafios y luego las

contamos.

Dibujamos todo lo que hemos

realizado.

Participacion
y dialogo.
Preguntas.

La

dialogo.

palabra

Pliego.

Piezas

armables.

bond,

colores, lapiz

Papel

y borrador.

Momento Tiempo
actividades recursos
Inicio Presentamos una cancién en una LAPTOP 10
Laptop.
“Mi casita”
Desarrollo | Después de cantar la cancion Preguntas 30
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Cierre Nos reunimos en asamblea y | Dialogo 5
preguntamos ;Les gusto lo que
hicimos? ¢De qué hemos hablado
hoy? ¢Podran dibujar las casitas
gque estan cerca a la casa de

ustedes?

VI.INSTRUMENTOS:

e Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.

o Reflexivos: No formal (De exploracion) Preguntas de opinion.
VII. BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):

¢ Rutas den aprendizaje

e estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la didactica en matematica y
comunicacion

e Papers de juegos infantiles

e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles
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FICHA DE OBSERVACION N° 04

NOMBRE DE LA SESION: “Me divierto ordenando las casitas de mi comunidad”

AREA: MATEMATICA

Docente: Maria Elena Llanos Bardales

81

f COMPETENCIA Actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

<

5 CAPACIDAD Razona y argumenta generando ideas matematicamente

<

g =2

g i . . . L . >~ TOTAL

5, O |INDICADOR Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos

= O

% g ITEMS Realiza agrupaciones utilizando su | Ordena siguiendo el procedimiento de | Forman agrupaciones utilizando

@ < propio cuerpo ordenar objetos. materiales de la zona

Z

A £ |APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De

m O A B C A B C A B C A |B|C

Eé 3 | Logro

Z 8

Z G

01 BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3

02 ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3

03 ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3

04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3

05 GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3

06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3

07 PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 12 |19

LEYENDA: A= Logrado B= En proceso C=En inicio




SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA |.E.

1.2.EDAD

1.3.DOCENTE

1.4.FECHA

: SULLUSCOCHA

: 5 ANOS

: 01 DE ABRIL

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

: MARIA ELENA LLANOS BARDALES

2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias Ludicas en el

desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la

institucién Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de

Llacanora provincia de —Cajamarca

2.2.SESION: N° 05

2.3.NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a quitando objetos”

2.4.DURACION: 45

I11.APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO —
EDAD
MATEMATICA | Actla Comunica vy | Nociones Identifica cantidades
matematicamente aditivas: . .
o representa e y acciones de quitar
en situaciones de Situaciones
cantidad ideas para agregar | hasta diez objetos en
y quitar

matematicas.

objetos hasta
10.

situaciones ludicas y
con soporte

concreto.
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IV.SECUENCIA DIDACTICA:

Secuencia Didactica/ estrategias

Materiales/

Momento Tiempo
actividades recursos
Inicio Los nifios participan del juego: “La Laptop 10
mata gente” Video
Pedimos a los nifios a ponerse de pie Preguntas
para jugar a la mata gente en la que _
vamos quitando de 1 en 1 de manera Dialogo
sucesiva hasta llegar a la unidad. Lluvia de
Responden las preguntas: ;Cémo se Ideas
[lama el juego? ¢ Cuéntos nifios habia al
inicio del juego? ¢(Qué paso cada vez
que se mataba un nifio? ;Cémo quedaba
la cantidad de nifios, aumentaba o
disminuia?
¢ Qué sucede con las cantidades cada
Vez que se quita uno?
Los nifios son informados que
jugaran a quitar objetos.
Desarrollo Jugamos a quitar, Cada nifio sale y Juego 30
ubica su silla en circulo en ubicacion
contraria”
Nifos
Jugamos a quitar las sillas y cada vez _
que quitamos una vamos a contar Sillas
cuantos van quedando y seguimos| Material
jugando sucesivamente hasta quitar | concreto
todas las sillas. (pepitas  de
eucalipto de

Después se les entrega pepitas de

colores y se les indica que quiten
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diferentes cantidades. Se entrega una | colores,
hoja en blanco para que dibujen lo que | chapitas)

han realizado jugando.

Cierre Los nifios en asamblea responden Dialogo 5

PR HPA ') . A o~
preguntas: ¢Que hicimos Hoy? ;Como Nifios
lo hicimos? (Qué paso con las
cantidades cada vez que quitdbamos

uno? ¢Les gusto?

Nos despedimos hasta el dia

siguiente.

V. INSTRUMENTOS:

e Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.

o Reflexivos: No formal (De exploracion) Preguntas de opinion.
VI.BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):

e Rutas den aprendizaje

e estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la didactica en matematica y
comunicacion

e Papers de juegos infantiles

e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles
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FICHA DE OBSERVACION N° 05

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a quitando objetos”
AREA: MATEMATICA

Docente: Maria Elena Llanos Bardales

85

f COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
"g CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas
<
g Identifica cantidades y acciones de quitar hasta diez objetos en situaciones ludicas y con soporte concreto. Y TOTAL
£ & |INDICADOR Y | : Y eonsep
[a)
2
“. . O
% g ITEMS Identifica cantidades utilizando su | Realizan representaciones de cantidad | Forma cantidades utilizando
é z propio cuerpo siguiendo el patron. materiales de la zona
< 9
= 2
m £
A % APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De
m O A B o A B C A B C A |B|C
Eé 3 | Logro
©
01 BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3
02 ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3
03 ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3
04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3
05 GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3
06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3
07 PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 12 |9
LEYENDA: A= Logrado B= En proceso C=En inicio




SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA |.E.

1.2.EDAD
1.3.DOCENTE

1.4.FECHA

: SULLUSCOCHA

: 5 ANOS

: MARIA ELENA LLANOS BARDALES

: 05 DE ABRIL

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias Ludicas en el

desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la

institucién Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de

Llacanora provincia de —Cajamarca

2.2.SESION: N° 06

2.3.NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a contar colecciones de objetos”

2.4.DURACION: 45

2.5.PRODUCTO: Los nifios de 5

patrones.

I11.APRENDIZAJES ESPERADOS:

afios lograran ordenar objetos

teniendo en cuenta 3

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO -

EDAD
MATEMATICA | Actla Comunica vy | Contar hasta | Propone acciones

matematicamente
en situaciones de

cantidad

representa
ideas

matematicas.

10 objetos

para contar hasta 10.
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V. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia Didactica/ estrategias

actividades

Materiales/

recursos

Tiempo

Inicio

Los nifios participan del juego: Me

divierto sorprendiendo a mi compariero

Pedimos a los nifios y nifias a
ponerse de pie para jugar “amigo pasa
la corriente “en la que vamos a ir
contando a cuantos ya le paso la
corriente hasta llegar a la totalidad de
los alumnos participantes. Responden
las preguntas: (Cémo se llama el
juego? ¢ A cuantos les paso la corriente?
¢Como se sintieron? ;Cémo quedaba la
cantidad de nifios, aumentaba o

disminuia?

¢ Qué sucede con las cantidades cada

Vez que se aumenta?

Los nifios son informados que

jugaran a contar objetos.

Juego
Nifios

dialogo

10

Desarrollo

Jugamos a contar utilizando el juego

“el rayuelo

Jugamos a contar en el piso
realizamos un trazo de 10 cuadraditos

enumerados.

Repartimos pepas de eucalipto,

chapita, Piedritas.

Indicaciones
Patio

Tiza

Pepitas
Chapitas

Hojas bond

30

87




Empezamos a saltar el grafico Colores
empezando por el primer cuadrado en Lapiz
donde podemos visualizar el nimero 1
y de manera sucesiva hasta el 10 y a
medida que saltamos vamos agregando
la cantidad que indica 1 pepita,2
pepitas,3 pepitas sucesivamente hasta

10

Al término de la actividad contamos
las piedritas, pepitas, chapitas. Se
entrega una hoja en blanco para que
dibujen lo que han realizado jugando.

Cierre Los nifios en asamblea responden Dialogo 5
preguntas: ¢Que hicimos Hoy? ;Como Nifios
lo hicimos? ;Qué paso con las
cantidades cada vez que saltamos un

cuadrado mas? ;Les gusto?

Nos despedimos hasta el dia

siguiente.

VI.INSTRUMENTOS:

e Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.

o Reflexivos: No formal (De exploracidn) Preguntas de opinion.

VIl. BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):
e Rutas den aprendizaje
e estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la didactica en matematica y

e Papers de juegos infantiles
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FICHA DE OBSERVACION N° 06

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a contar colecciones de objetos

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

k]

8

£

) CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas

<

2 =z

L Lo N . o X TOTAL

gﬂ 8 INDICADOR Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta 3 objetos de grande a pequefio

2 O

% ) (TEMS Realiza ordenamientos utilizando su | Realizan el procedimiento de seriacion | Forman seriaciones utilizando

% Z propio cuerpo siguiendo el patron. materiales de la zona

g

a % APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De

m o A B C A B C A B Cc A |B|C

Eé 3 | Logro

Z 2

Z ‘%

01 BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3

02 ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3

03 ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3

04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3

05 GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3

06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3

07 PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 12 |9

LEYENDA: A= Logrado B= En proceso

C=En inicio

Docente: Maria Elena Llanos Bardales
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA |.E. : SULLUSCOCHA

1.2.EDAD : 5 ANOS

1.3.DOCENTE : MARIA ELENA LLANOS BARDALES
1.4.FECHA : 10 DE ABRIL

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias Ludicas en el
desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la
institucion Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de

Llacanora provincia de —Cajamarca
2.2.SESION: N° 07
2.3.NOMBRE DE LA SESION: “jumos a observar pocos y muchos objetos dentro del aula”
2.4.DURACION: 45

I11.APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO -
EDAD
MATEMATICA | Actla Comunica y | Comparacion | Expresa
matematicamente | representa comparacion de
en situaciones de | ideas cantidades de
cantidad matematicas. objetos  mediante
las expresiones
muchos pocos.
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IV.SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia  Didactica/  estrategias Materiales/ Tiempo
actividades recursos
Inicio Los nifios participan del juego:” El sol Nifios 10
y la Luna Dialogo
Pedimos la participacién voluntaria
de dos nifios un nifio y una nifia uno sera
el sol y el otro serd la luna 'y a los demas
nifios se pondran en fila de uno y les
preguntamos a donde desean ir, hasta
llegar a la totalidad de los alumnos.
Responden las preguntas: ¢Como se
Ilama el juego? ¢ DAnde hay més nifios en
el sol o en la luna? ;Cémo se sintieron?
¢Donde hay pocos nifios en el sol o en la
luna?
¢Qué sucede con las cantidades cada
vez que se aumenta?
Los nifios son informados del tema:
Muchos pocos
Desarrollo Jugamos a las “pelotas magicas “ Pelotas de 30
Jugamos a lanzar pelotas dentro a dos colores
cajas y que caigan dentro desde una medianas
determinada distancia de manera Hilos  de
individual en la que participaran todos | colores
los nifios. Cuerdas
Luego verificamos donde hay muchas Siluetas de
pelotitas, pocas pelotitas cartén
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Repartimos hilos de colores, cuerdas
pitas, soguilla para formar dos circulo en
el piso, los nifios y niflas ubicaran

siluetas de pelotas.

En la que se puede observar donde
hay muchas siluetas de pelotas y/o pocas

siluetas de pelotas.

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

jugando.

Cierre En asamblea: realizamos preguntas Dialogo 5
. - _ . ’ N

abiertas y dirigidas. ¢Que hicimos Hoy" Nifios

¢De qué se tratd nuestra clase? ¢Les

gusto?

Nos despedimos hasta el dia

siguiente.

V. INSTRUMENTOS:

e Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.

o Reflexivos: No formal (De exploracidn) Preguntas de opinion.
VI.BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):

e Rutas den aprendizaje

e estrategias metodologicas para el desarrollo de la didactica en matematica y
comunicacion

e Papers de juegos infantiles

e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles
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NOMBRE DE LA SESION:

AREA: MATEMATICA

FICHA DE OBSERVACION N° 07

Expresa comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones muchos pocos

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

93

&

8

5

"g CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas

<

£ { INDICADOR Expresa comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones muchos pocos 2 TOTAL

én (

3 Realiza ~ acciones  de i .

z t ; » . Realizan comparaciones ) ) . ]

© | ITEMS comparacion utilizando su| . . Realiza comparaciones utilizando materiales de la zona

n o . utilizando material concreto.

K propio cuerpo

<f i

4

m

A | APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De

oo A B C A B C A B C A |B|C

& 1 Logro

M

S

S i

01 |BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3

02 | ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3

03 | ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3

04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3

05 | GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3

06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3

07 | PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 12 |9

LEYENDA: A= Logrado B= En proceso C=En inicio




Docente: Maria Elena Llanos Bardales
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA |.E. : SULLUSCOCHA

1.2.EDAD : 5 ANOS

1.3.DOCENTE : MARIA ELENA LLANOS BARDALES
1.4.FECHA : 15 DE ABRIL

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias Ludicas en el
desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la
institucion Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de

Llacanora provincia de —Cajamarca
2.2.SESION: N° 08
2.3.NOMBRE DE LA SESION: “Nos divertimos identificando cantidades para contar.
2.4.DURACION: 45
2.5.PRODUCTO: Los nifios de 5 afios lograran tener el conocimiento de agrupaciones

111.APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO -
EDAD

MATEMATICA | Actla Elabora y usa | Contar hasta | Emplea estrategias
matematicamente | estrategias 10 objetos basadas en el ensayo
en situaciones de y error para resolver
cantidad problemas para

contar hasta 10.
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IV.SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia  Didactica/  estrategias Materiales/ Tiempo
actividades recursos
Inicio Los nifios participan observando y Laptop 10
escuchando una cancion” La gallina Video
turuleca” _
Cancion
Luego cantamos la cancion con la _
. , nifos
ayuda de los videos més de una vez.
Responden las preguntas: (Como se
Ilama cancion? ¢Qué hacia la gallina
turuleca? ¢Cuantos huevos puso? ;Como
estaba la gallinita? ¢Donde ponia los
huevos la gallinita? ;Se acuerdan en
cuantos lugares puso los huevitos?
Los nifios son informados del tema:
Nos divertimos identificando numeros
para contar.
Desarrollo Pedimos a los nifios que salgan al patio Patio 30
para realizar la siguiente actividad. Dado
Jugamos al “Juego de la oca “Primero Tiza
realizamos un trazo de 10 cuadrados.
Alumnos
La profesora realizara la parte
Dialogo

demostrativa donde se tir6 el dado y salto
la cantidad que indica en el dado y los

ninos observan.

Luego los nifios se ordenan vy
empezaran a realizar el juego de uno en

uno hasta terminar con los participantes
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Se realiza la repeticion 1 a 3 veces
como minimo para que el nifio conozca las
cantidades del dado y pueda contar los

cuadraditos que va saltando.

De tantas veces que realiza el juego se
podra dar cuenta hasta cuantos cuadraditos

pudo saltar.

Se entrega una hoja en blanco para que

dibujen lo que han realizado jugando.

Cierre En asamblea: realizamos preguntas Dialogo 5
. _— _ - , N

abiertas y dirigidas. ¢Que hicimos Hoy? Nifios

¢De qué se tratd nuestra clase? ¢ Les gusto?

Nos despedimos hasta el dia siguiente.

V. INSTRUMENTOS:

e Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.

o Reflexivos: No formal (De exploracién) Preguntas de opinion.
VI.BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):

¢ Rutas den aprendizaje

e estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la didactica en matematica y
comunicacion

e Papers de juegos infantiles

e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles
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FICHA DE OBSERVACION N° 08

NOMBRE DE LA SESION: “Nos divertimos identificando cantidades para contar.

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Docente: Maria Elena Llanos Bardales
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K
g
£
3 CAPACIDAD Elaboray usa estrategias
<
& =z
. Y~ TOTAL
gﬂ "éJ INDICADOR Emplea estrategias basadas en el ensayo y error para resolver problemas para contar hasta 10.
z 8
S.oow
\% a ITEMS Realiza diversas acciones para contar | Sigue el procedimiento para contar | Cuenta algunos objetos utilizando
% z utilizando su propio cuerpo. pequefias cantidades. materiales de la zona.
95} .
< 5
= g
g % APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De
m o A B C A B C A B C A [B|C
& 5 | Logro
M o
z &
Z &
01 BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3
02 ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3
03 ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3
04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3
05 GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3
06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3
07 PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 1219
LEYENDA: A= Logrado B= En proceso C=En inicio




SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA |.E.

1.2.EDAD

1.3.DOCENTE

1.4.FECHA

: SULLUSCOCHA

: 5 ANOS

: MARIA ELENA LLANOS BARDALES

: 20 DE ABRIL

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias Ludicas en el

desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la

institucién Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de

Llacanora provincia de —Cajamarca

2.2.SESION: N° 09

2.3.NOMBRE DE LA SESION: “jugamos a contar los juguetes de los sectores

2.4.DURACION: 45

I11.APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCI CAPACIDA CAMPO INDICADO
A D TEMATIC |R DE
o) DESEMPENO

- EDAD

MATEMATIC Actla Comunica y Contar Elige
A matematicamente | representa ideas situaciones de
en situaciones de | matematicas. su aula para
cantidad recoger datos

cuantitativos.
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IV.SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Secuencia Didactica/ Materiales/ Tiempo
estrategias actividades recursos
Inicio Los nifios participan del Latas 10
juego:” El kiwi Pelota
Repartimos una lata de leche a AlUMNOS
cada uno luego iran formando una
. Dialogo
torre, solo uno de ellos tendra una g
pelota y se irdn pasando de uno a
uno para tirar y hacer caer la torre
de tarros.
Responden las preguntas:
¢Como se llama el juego?
¢Cuantas latas tiene la torre?
¢Todas cayeron al piso? ¢;Quién
hizo caer méas? ¢Les gusto el
juego realizado
Los nifios son informados del
tema: contamos en los sectores.
Desarrollo Jugamos a ordenar los objetos Dialogo 30
de mi aula. Nifios
Realizamos el juego “El rey Siluetas de
manda” uno de los niflos sera el NGMEros
rey.
Hojas
Nos paseamos por los sectores bond
de aula y atraveso de este juego
. . Léapiz
elegimos que objetos vamos a
contar.
Realizamos el conteo de los
objetos del aula de manera
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sucesiva por lo menos hasta cinco

grupos.

Se entregara material concreto
a los nifios (as), nameros
graficados en cartulina para que
los nifios jueguen relacionar y
asocien lo concreto con lo

abstracto.

Los nifios observan e
interiorizan lo efectuado de

manera directa.

Se entrega una hoja en blanco
para que dibujen lo que han

realizado jugando.

Cierre En asamblea: realizamos Dialogo 5
preguntas abiertas y dirigidas. Preguntas
¢Que hicimos Hoy? (De qué se
Nifos

tratd nuestra clase? ¢Les gusto?
¢Qué otras cosas que esta en el

aula se pueden contar asi??

Nos despedimos hasta el dia

siguiente.

V. INSTRUMENTOS:

e Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.

o Reflexivos: No formal (De exploracion) Preguntas de opinion.
V1. BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):
¢ Rutas den aprendizaje
e estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la didactica en matematica y

comunicacion
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e Papers de juegos infantiles
e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles
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FICHA DE OBSERVACION N° 09

NOMBRE DE LA SESION: “jugamos a contar los juguetes de los sectores

AREA: MATEMATICA

103

f’ COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
"g CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas
<
&
£ {INDICADOR Elige situaciones de su aula para recoger datos cuantitativos. 2 TOTAL
e
=]
H ¢ Organiza actividades para . ] ]
z IE j | Identificamos elementos de los | Haciendo uso de los sectores cuentan los objetos que lo
© JITEMS contar usando su propio
n 2 sectores y lo contamos. conforman
K cuerpo.
<
—
m -
2 {APELLIDOS Y NOMBRES/ Nivel De
2 A B C A B C A B C A |B|C
& 7 Logro
m A
=
S 3
01 |BAUTISTA HUACCHA, Alex Jhair X X X 3
02 ESCOBAL MESTANZA, Victor Dany X X X 3
03 | ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3
04 FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3
05 | GOECHEA PINEDO, Quevin Erick X X X 3
06 HUAMAN HUARIPATA, Luz Esmeralda. X X X 3
07 | PEREZ COTRINA, Juan Daniel X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 12 |9
LEYENDA: A= Logrado B= En proceso C=En inicio




Docente: Maria Elena Llanos Bardales Acompafiante: Maria del Pilar Briones Alvarez
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.NOMBRE DE LA |.E. : SULLUSCOCHA

1.2.EDAD : 5 ANOS

1.3.DOCENTE : MARIA ELENA LLANOS BARDALES
1.4.FECHA : 20 DE ABRIL

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicar estrategias L0dicas en el
desarrollo de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la
institucion Educativa Inicial Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de

Llacanora provincia de —Cajamarca.
2.2.SESION: N° 10
2.3.NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a pescar los nimeros”
2.4.DURACION: 45
2.5.PRODUCTO: Los nifios de 5 afios lograran tener el conocimiento de agrupaciones

111.APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO — EDAD

MATEMATICA Actla Comunica vy Situaciones Expresa en forma
matematicamente en | representa ideas | de conteo. oral los ndmeros
situaciones de | matematicas ordinales en contextos
cantidad de la vida cotidiana

sobre la posicion de
objetos 'y  personas
considerando un
referente hasta el quinto

lugar
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V. SECUENCIA DIDACTICA:

Jugamos a que todos los nifios son animales
marinos dejamos que ellos decidan que
animales quieren representar y luego contamos

cuantos alumnos imitaron ser animales de la

dibujados en

cartulina

Nifios

Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ Tiempo
recursos
Inicio Los nifios participan cantando una cancion: Juego 10
“El elefante se balanceaba” x
Nifos
Presentamos la cancion en un papelote, .
Pap dialogo
primero lee la profesora en voz pausada y luego
canta la cancién por primera vez; luego
entonamos todos a la voz de 3. Después de
cantar la cancion los nifios responden
preguntas: ;Como se llama la cancion?
¢Cuantos elefantes se balancearon en total?
¢Por qué no se rompia la tela de la arafia?
¢Estaban aumentando o disminuyendo los
elefantes?
¢Como sabiamos cuantos elefantes se
subian a la tela de la arafa?
Los nifios son informados que jugaran a
contar objetos.
Desarrollo Jugamos a contar utilizando el juego Indicaciones 30
“Pescando a los nimeros “ .
Pizarra 30
Nos ubicamos frente a la pizarra. En una
P Plumones
caja que simulamos que es una pecera donde
. . Cajas
estaran los nimeros mezclados del 1 al 10. En J
otra parte la docente tendra que contar con diez Dibujos en
figuras o imagenes iguales (pueden ser de peces | cartulina
0 animales marinos) y con cafias de pescar. N{meros

106




misma especie Ej: peces, abanico de mar, Nifio

camaron. N
Cafia de

La docente elige a un nifio al azar. Estatoma | pescar
una cafia de pescar y pesca un nimero. Luego
P yP g Papel bond.

lo pega en la pizarra con la ayuda de los nifios
y la docente, tantas figuras como el numero
indica (si saco el nimero 5, tendra que colocar

a lado 5 iméagenes o figuras.

Los nifios dibujan todo lo que han realizado

Cierre En asamblea: realizamos preguntas abiertas Dialogo 5
_ . - 5 , N

y dirigidas. ¢Que hicimos Hoy? ;De qué se Nifios

traté nuestra clase? ;Les gusto?

Nos despedimos hasta el dia siguiente.

VI.INSTRUMENTOS:

e Instrumentos cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.

o Reflexivos: No formal (De exploracién) Preguntas de opinion.
VIl. BIBLIOGRAFIA.

e Instrumentos cognitivos (Semi formales):

e Rutas den aprendizaje

e estrategias metodologicas para el desarrollo de la didactica en matematica y
comunicacion

e Papers de juegos infantiles

e Separata de fortalecimiento de capacidades

e Guia didactica de juegos infantiles
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FICHA DE OBSERVACION N° 10

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a pescar los niimeros”

AREA: MATEMATICA

108

% COMPETENCIA Actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
@ CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas
Expresa en forma oral los nimeros ordinales en contextos de la vida cotidiana sobre la posicién de objetos y personas considerando | £
i INDICADOR )
un referente hasta el quinto lugar. TOTAL

LéJ ITEMS Utilizando su propio cuerpo realiza | Haciendo uso de diversas estrategias realiza la | Pesca los numeros graficados y

W acciones para contar. actividad de identificar los nimeros. representados.

& [APELLIDOS Y NOMBRES/

S ] A B C A B C A B C A|B|C

cZ> Nivel De Logro
BAUTISTA HUACCHA, Alex

01 ) X X X 3
Jhair
ESCOBAL MESTANZA, Victor

02 X X X 3
Dany

03 | ESCOBAL VASQUEZ, Marly X X X 3

04 | FLORES HUAMAN, Rosmel. X X X 3
GOECHEA PINEDO, Quevin

05 . X X X 3
Erick
HUAMAN HUARIPATA, Luz

06 X X X 3
Esmeralda.

07 | PEREZ COTRINA, Juan Daniel | X X X 3
TOTAL 4 3 4 3 4 3 219

LEYENDA: A= Logrado B= En proceso C=En inicio




Docente: Maria Elena Llanos Bardales
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ANEXO N° 3: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DISENO DE LA SESION DE
APRENDIZAJE

NOMBRE DE LA SESION:
SENCILLAS”

“JUGAMOS A REALIZAR AGRUPACIONES

DOCENTE: MARIA ELENA LLANOS BARDALES
AREA: MATEMATICAS
EDAD DE LOS ESTUDIANTES 5 ANOS FECHA 16/ 03 /2016

LISTA DE COTEJO N° 01

. Frecuencia | Observaciones
CATEGORIAS | Indicadores Items ]
S| NO | Y sugerencias
Considera La sesién cuenta con actividades N
actividades para la motivacion.
para la | La motivacion es coherente con el
motivacion. tema que se va a desarrollar. x
La sesidn cuenta con preguntas que
Recoge los | permiten recoger los saberes previos. X
saberes Las preguntas planteadas son
INICIO
previos. coherentes con el tema que se va a | X
desarrollar.
La sesidn cuenta con la pregunta del N
Plantea el | conflicto cognitivo.
conflicto La pregunta permite conectar el
cognitivo. saber previo con el nuevo | X
aprendizaje.
Utiliza En la sesion se observan las
Estrategias estrategias para la construccion de X
para el | conocimientos.
procesamiento | Las estrategias de aprendizaje son
de la | congruentes con su propuesta | X
Desarrollo
informacion. pedagogica.
Considera Considera actividades que permiten N
actividades de | aplicar el nuevo conocimiento.
aplicacion del | Las actividades previstas son
aprendizaje. adecuadas para el tema desarrollado. X
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Término

Considera
actividades
para la
transferencia
del

aprendizaje

Toma en cuenta la transferencia del

conocimiento.

La transferencia es adecuada para el
tema desarrollado.

Planifica la
Meta

cognicion.

En la sesion se observan actividades

para la Meta cognicidn.

Las actividades de Meta cognicion
favorecen la reflexion sobre los

aprendizajes.

Planifica la

evaluacion.

Elabora instrumentos de evaluacion.

Los instrumentos son coherentes con

los indicadores de evaluacion.
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DISENO DE LA SESION DE

NOMBRE DE LA SESION: “Jugamos a ordenar las sillas del carpintero”

APRENDIZAJE

DOCENTE: MARIA ELENA LLANOS BARDALES

AREA: MATEMATICAS

EDAD DE LOS ESTUDIANTES 5 ANOS FECHA 17/ 03 /2016

LISTA DE COTEJO N° 02

Frecuencia .
. . Observaciones
CATEGORIAS | Indicadores Items .
S| NO | Y sugerencias.
Considera La sesién cuenta con actividades N
actividades para la motivacion.
para la | La motivacion es coherente con el N
motivacion. tema que se va a desarrollar.
La sesion cuenta con preguntas que N
Recoge  los | permiten recoger los saberes previos.
saberes Las preguntas planteadas son
INICIO )
previos. coherentes con el tema que se va a X
desarrollar.
La sesion cuenta con la pregunta del N
Plantea el | conflicto cognitivo.
conflicto La pregunta permite conectar el
cognitivo. saber previo con el nuevo | X
aprendizaje.
Utiliza En la sesion se observan las
Estrategias estrategias para la construccion de | X
para el | conocimientos.
procesamiento | Las estrategias de aprendizaje son
de la | congruentes con su propuesta | X
Desarrollo . » .
informacion. pedagogica.
Considera Considera actividades que permiten X
actividades de | aplicar el nuevo conocimiento.
aplicacion del | Las actividades previstas son
X
aprendizaje. adecuadas para el tema desarrollado.
o Considera Toma en cuenta la transferencia del
Termino . L X
actividades conocimiento.
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para la
transferencia
del

aprendizaje

La transferencia es adecuada para el

tema desarrollado.

Planifica la
Meta

cognicion.

En la sesion se observan actividades

para la Meta cognicion.

Las actividades de Meta cognicion
favorecen la reflexion sobre los

aprendizajes.

Planifica la

evaluacion.

Elabora instrumentos de evaluacion.

Los instrumentos son coherentes con

los indicadores de evaluacion.
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FICHA DE AUTOEVALUACION DE LA ESTRATEGIA

DATOS INFORMATIVOS:

Apellidos y Nombres del participante: Maria Elena Llanos Bardales

IEI N°: Lugar: Sulluscocha Fecha: 16 de abril del 2016

Edad de los estudiantes y estudiantes: 5 afios

Sesion de Aprendizaje: 01

Estrategia: Actividades Ludicas

APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS: EL JUEGO COLECTIVO | SI NO
— PARTICIPATIVO

1 Propicio la representacion vivencial del juego con su propio cuerpo y en | X
relacion con los otros.

2 Incentivo la exploracion y la manipulacion del material concreto, invitando X
a los estudiantes a la verbalizacion de los que estan experimentando sus
conocimientos en el nivel inicial.

3 Promuevo a la representacion pictérica a través del dibujo sencillo, X
promoviendo actitudes motrices (correr, trepar y saltar)

4 Estimulo la participacion activa en el desarrollo del juego y la expresion | x
gréafica y simbdlica.

5 Permito libertad de movimiento, que se desplacen y demuestren sus | X
emociones.

6 Establezco un clima de confianza permitiéndoles el disfrute y la relajacion | x
de los estudiantes.

7 Organice los equipos de trabajo cooperativo. X

8 Celebro los logros satisfactorios de los estudiantes. X

9 Aprovecho los espacios de su comunidad para sus actividades ludicas. X

10 Observo los movimientos que hace el nifio durante el juego
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FICHA DE AUTOEVALUACION DE LA ESTRATEGIA
DATOS INFORMATIVOS:
Apellidos y Nombres del participante: Maria Elena Llanos Bardales
IEI N°: Lugar: Sulluscocha Fecha: 16 de abril del 2016
Edad de los estudiantes y estudiantes: 5 afios
Sesion de Aprendizaje: 02
Estrategia: Actividades Ludicas:

INDICADOR: Expresa el criterio para ordenar (seriacion) hasta 3 objetos de grande a

pequerio.
APLICACION DE ESTRATEGIAS: LA CANCION Sl NO
1 Despierte el interés para aprender una cancion X
2 Leo en voz alta la cancion, con buena entonacion y con expresividad. X
3 Tome en cuenta la secuencia de la cancion X
4 Me ayude con organizadores visuales para la lectura de la cancién. X
5 Cante con entusiasmo, volumen adecuado y lo suficiente para ser escuchados | x

por los estudiantes.

6 Entone la cancion sin dificultad, marcando el ritmo. X
7 Me exprese corporalmente al entonar la cancién. X
8 Utilice adecuadamente el tiempo y el espacio para este aprendizaje.

9 Me ayude atraveso de la cancion a despertar la expresar oral. X
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUACION DE ENTRADA DE LOS ESTUDIANTES.
¢Qué estrategias Iudicas debo aplicar en el desarrollo de la competencia Actla y Piensa en situaciones de cantidad en el area de

Area: Matematicas edad de los estudiantes: 5 afios fecha: 14. /03/2016
Instrucciones: marca en el casillero seguin corresponde.

Investigador: Maria Elena Llanos Bardales

Titulo de trabajo de investigacion:

-

Matematicas en los estudiantes de 5 afios de edad en la Institucién Educativa Inicial Sulluscocha en el caserio de Sulluscocha, del

distrito de Llacanora, provincia de Cajamarca?
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SI [NO |SI |NO |SI |[NO [SI |NO |SI |NO [SI|NO |SI|NO |[SI|NO|SI|NO|SI|NO|SI |NO
Bautista Huaccha,
X X X X X X X X X X 5 5
Alex Jhair
Escobal Mestanza,
X X X X X X X X X X 5 5
Victor Dany
Escobal Véazquez,
X X X X X X | X X X X 6 4
Marly
Flores Huaman,
X X X X X X X X X 7 3
Rosmel.
Goicochea Pinedo,
] ) X X X X X X X X X 7 3
Kevin Erick
Huaméan  Huaripata,
X X X X X X X X X 7 3
Luz Esmeralda.
Pérez Cotrina, Juan
) X X X X X X X X 5 5
Daniel
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUACION DE ENTRADA DE LOS ESTUDIANTES.
¢ Qué estrategias ludicas debo aplicar en el desarrollo de la competencia Actla y Piensa en situaciones de cantidad en el area de Matemaéticas
en los estudiantes de 5 afios de edad en la Institucién Educativa Inicial Sulluscocha en el caserio de Sulluscocha, del distrito de Llacanora,

Investigador: Maria Elena Llanos Bardales
Area: Matematicas edad de los estudiantes: 5 afios fecha: 14. /03/2016
Instrucciones: marca en el casillero segun corresponde.

Titulo de trabajo de investigacion:
provincia de Cajamarca?

-
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUACION DE SALIDA DE LOS ESTUDIANTES.

Titulo de trabajo de investigacion:

¢Qué estrategias ludicas debo aplicar en el desarrollo de la competencia Actla y Piensa en situaciones de cantidad en el area de Matematicas
en los estudiantes de 5 afios de edad en la Institucion Educativa Inicial Sulluscocha en el caserio de Sulluscocha, del distrito de Llacanora,
provincia de Cajamarca?

Investigador: Maria Elena Llanos Bardales
Area: Matematicas edad de los estudiantes: 5 afios fecha: 13/05/2016

Instrucciones: marca en el casillero segun corresponde.
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUACION DE SALIDA DE LOS ESTUDIANTES.

¢Qué estrategias ludicas debo aplicar en el desarrollo de la competencia Actla y Piensa en situaciones de cantidad en el area de Matematicas
en los estudiantes de 5 afios de edad en la Institucién Educativa Inicial “Sulluscocha” en el caserio de Sulluscocha, del distrito de Llacanora,

Investigador: Maria Elena Llanos Bardales
Area: Matematicas edad de los estudiantes: 5 afios fecha: 13/05/2016
Instrucciones: marca en el casillero segun corresponde.

Titulo de trabajo de investigacion:
provincia de Cajamarca?

-
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA
PEDAGOGICA N° 01

I.  DATOS INFORMATIVOS
1.1. Lugar y fecha: Sulluscocha 16 de marzo
1.2. Institucion Educativa N°: Sulluscocha
1.3. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de
estrategias Ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del area de Matematica en los
estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la Institucion Educativa Inicial
Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de Llacanora provincia de
—Cajamarca
1.4. Estrategia de aprendizaje aplicada: El Juego.
1.5. Sesién de aprendizaje N° 017 Jugamos a realizar agrupaciones sencillas
1.6. Docente participante: Maria Elena Llanos Bardales
.  PREGUNTAS PARA REFLEXION
2.1. ;Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la
Sesioén de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
e Si segui la secuencia de la sesion, porque no se tuvo en cuenta el
tiempo para cada actividad.
¢ Realice las dindmicas de juego con alegria para que los estudiantes
tomen interés en el propdsito.
e Logre que las actividades tengan una secuencia légica, enfatizando
en la capacidad propuesta.
e Ambientar el aula de acuerdo a la Unidad de Trabajo.

2.2. ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢Cuales?
Si el desorden fomentado por los estudiantes
Realizar la actividad con entusiasmo para despertar el interés en los estudiantes.

2.3. ¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?
Si porque se elaboré de acuerdo a lo planificado de la sesién aplicada.
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 toda la sesion apuntaba al propdsito de desarrollar la ubicacion.

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

aplicacion de la estrategia seleccionada?

Debo siempre mantener la motivacion al realizar las preguntas con coherencia y

replantear las preguntas hasta lograr mi prop6sito con mis estudiantes.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA N° 02

I.  DATOS INFORMATIVOS

1.1. Lugary fecha: Sulluscocha 17 de marzo

1.2. Institucion Educativa N° Sulluscocha

1.3. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Aplicacion de
estrategias Ludicas en el desarrollo de la competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad del &rea de Matematica en los
estudiantes de 3,4 y 5 afios de edad en la Institucion Educativa Inicial
Sulluscocha del caserio de Sulluscocha distrito de Llacanora provincia de
—Cajamarca

1.4. Estrategia de aprendizaje aplicada: Cancién vivencial

1.5. Sesion de aprendizaje N° 02 “Jugamos a ordenar las sillas del carpintero”

1.6. Docente participante: Maria Elena Llanos Bardales

1.7. PREGUNTAS PARA REFLEXION ¢Segui los pasos establecidos en mi
estrategia durante el desarrollo de la sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por

que?

Si realice una actividad vivencial, en el cual pude aprovechar el desarrollo de los
saberes previos y la cancion me ayudd para que los estudiantes interioricen el

propésito de la sesion.
1.8. ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si 0 No. ;Cuéles?

No porque todos participaron con entusiasmo cantando la cancidén que les

proporcione en un papelote

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

ensefianza y aprendizaje?
Si porque todo se elabor6 de acuerdo a lo planificado.

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

de la sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por quée?

Si porque el indicador apunta al propésito que quiero lograr sobre como realizar

agrupaciones sencillas.
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1.11.;Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la

aplicacion de la estrategia seleccionada?

Realizar la motivacién en todo momento, plantear las preguntas con coherencia

de acuerdo al tema planteado.
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FICHA DE AUTOEVALUACION

FICHA DE EVALUACION DE LA SESION: N° 01 “Jugamos a realizar agrupaciones

sencillas”
DOCENTE: Maria Elena Llanos Bardales

SECCION: “Conejito” AREA: Matematicas

PROCESOS INDICADOR ITEMS FRECUENCIA| CONCLUSIONES
Sl NO
INICIO Realiza diversas | La docente desperté el | X Los se sintieron
representaciones de | interés atravesé de la motivados de
agrupaciones de | cancion. acuerdo a la
objetos segin un actividad realizada.

criterio con material

concreto y grafico. Presenta material | X

elaborado  por la

docente.

Utiliza el patio para | X

fortalecer sus
actividades.

Desarrollo Escucha los saberes | X La silueta  fue
previos  del  nifio disefiada con el
referente al material indicador de logro.
presentado.

Desarrolla actividades | X

integrando areas.

Otorga libertad para | X
que los estudiantes
elijan  sus  propios

juegos.

Da consignas de | X

agrupacion.
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Cierre

Provoca situaciones de

socializacion.

No se dosifico la

distribucion tiempo.

Realiza la  Meta
cognicion de la sesion

de aprendizaje.
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FICHA DE AUTOEVALUACION

FICHA DE EVALUACION DE LA SESION N° 02: “Jugamos a ordenar las sillas del

carpintero”
DOCENTE: MARIA ELENA LLANOS BARDALES

SECCION: “CONEJITOS” AREA: MATEMATICAS

PROCESOS | INDICADOR | ITEMS FRECUENCI | Conclusiones
A
Sl NO
INICIO Expresa el | La Maestra | X Al querer
criterio  para | muestra la conocer el
ordenar cancion con motivo de la
(seriacion) imagenes  para sesion se
hasta 3 | motivar la sesion. sienten
objetos de inquietos.
grande a | La profesora se | X Todos
pequerio. anticipa con la participan  de
preparacion  de manera activa.

los materiales.

La profesora X Los estudiantes
realiza la sesion usan su cuerpo.
en forma

vivencial.

Las actividades | X
las desarrolla en

forma secuencial.

Desarrollo Seinvolucraenel | X Todos juegan
juego con los integrandose en
estudiantes. el grupo

Los  materiales | X
estan preparados
de acuerdo al

propésito.
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Maneja Todavia se
emociones sienten
cuando los cohibidos para
estudiantes salen expresarse
de la actividad. ampliamente.
Refuerza a los
estudiantes  con
dificultades para
aprender.

Cierre Dialoga con los El tiempo
estudiantes sobre programado fue
la actividad que insuficiente

se ha realizado.

para la sesion

Realiza la Meta
cognicion
utilizando un
vocabulario

sencillo.
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MATRIZ N° 01: ANALISIS DE SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION No 01

SESION No 02

SESION No 03

SESION No 04

SESION No 05

SESION No 06

SESION No 07

SESIONNo 08

SESION No 09

SESION No 10

SISTEMATIZACION
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MATRIZ N° 02: APLICACION DE LA ESTRATEGIA DE INVESTIGACION ACCION

APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS: EL JUEGO COLECTIVO — PARTICIPATIVO

SESION | INDICADORES FRECUENCIA | %
! 2 10 Si NO  [SI% |NO%
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Sl
NO
SI1%
NO%
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MATRIZ N° 03: ANALSIS DE DIARIOS REFLEXIVOS

PREGUNTA 1
¢Segui los pasos establecidos

en mi estrategia durante el

PREGUNTA 2

¢Encontré dificultades en el

PREGUNTA 3
¢ Utilicé los materiales

didacticos de manera

PREGUNTA 4

¢El instrumento de evaluacion

PREGUNTA 5
¢Cudles son las

recomendaciones que puedo

SESIONES » . L . aplicado es coherente con los )
desarrollo de la sesion de desarrollo de mi estrategia? Si o No. | pertinente en el proceso o » plantear para mejorar la
L ) indicadores de la sesion de L .
aprendizaje? Si o No. ¢Por ;Cuéles? de ensefianza y L ’ aplicacion de la estrategia
’ o aprendizaje? Si o No. ;Por qué? .
que? aprendizaje? seleccionada?
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

SISTEMATIZACION
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MATRIZ N° 04: PROCESAMIENTO DE LAS EVALUACIONES DE ENTRADA Y SALIDA

Competencia Actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
Resultados en | Resultados en

Razonay argumenta | Elabora Y | porcentaje de las | porcentaje de las

Capacidades Comunica y representa ideas matematicas generando ideas | usar evaluaciones de | evaluaciones de
matematicamente | estrategias | entrada y salida entrada y salida
Salida -
Entrada Entrada | Salida

N° de orden
NO [SI [NO |SI |[NO |SI |[NO |SI

estudiantes

Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida
Entrada
Salida

~N| o g A W] N -

NO

Frecuencia | gj

total

Si
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MATRIZ N° 05: PROCESAMIENTO DEL NIVEL DE LOGRO DEL APRENDIZAJE POR INDICADOR Y SESION

Competencia

Actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Capacidades

Comunica y representa ideas Matematicas

Razona y
argumenta
generando ideas

matematicamente

Comunica y representa ideas

Matematicas

Elabora
usa

estrategias

y

Comunica y representa

ideas Matematicas

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

indicadores

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

porcentajes

Sesion

1

2

10
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ANEXO N° 5: EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS
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Fotografia N° 01. Nos encontramos en la Institucion Educativa Sulluscocha

realizando una actividad de rutina “La Asamblea”

Fotografia N° 02. Los nifios mediante el juego se estan integrando entre

compafieros y los docentes deben generar estos espacios.
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Fotografia N° 03. Desarrollando la sesion de aprendizaje de agrupaciones

usando, material concreto de la Zona (pepas).

2

Fotografia N° 04. Desarrollando actividades motrices usando un recurso de la

naturaleza (barro o mito)
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Fotografia N° 05. Exponiendo sus trabajos hechos a base de Mito y al mismo

Cuentan la cantidad que han confeccionado

Fotografia N° 06. Hacemos uso del material estructurado desarrollamos
la construccion de las casitas de su comunidad de diferentes

tamarios grande mediano y pequefio.
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ANEXO N 06. MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias Ludicas en la competencia actlia y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad del area de matematicas en los estudiantes de 5

afios UGEL -2016 Cajamarca.

EVALUACION
. SUSTENTO
PROBLEMA | OBJETIVOS HIPOTESIS .
TEORICO INSTRU
INDICADORES
MENTOS
;La aplicacion de | Estrategias .
OBJETIVO :‘stratep ias ludicas Il’JdicasgJ ara Los Juegos son
GENERAL . g L. P adecuados para la edad
S de juego dirigidoy | desarrollar la ;
Aplicacion : . de los estudiantes.
. . - . | colectivo competencia .
estrategias  ludicas: L , . Los materiales
permitira actlia y piensa en . )
para desarrollar la . utilizados estdn de
- . desarrollar la | situaciones de
competencia actla y . A acuerdo al contexto.
. L competencia cantidad en el .
piensa en situaciones h . X La docente utilizara las
. . Actla y Piensa en | area de . .
de cantidad en el area | ~ """ ” estrategias de juegos
" situaciones de | Matematicas: .
, de Mateméticas en los . ) N pertinentes para
¢ Qué . ~ cantidad en el area | - Definicion de la
. estudiantes de 5 afios L. L desarrollar la
estrategias de Matematicas | matematica. . .

o de edad en la . L, competencia Actla y
ludicas  debo . . con los estudiantes | - Definiciéon de la | . L

. Institucion Educativa ~ fo: piensa en situaciones
aplicar en el . o de 5 afios de edad | mateméatica  en . .

Inicial N°1463 o - de cantidad en el area
desarrollo de la en la I. E. I N° | educacién "
. Sulluscocha en el . de matematicas.
competencia . 1463 Sulluscocha | Inicial? - . .
h ; caserio de , , Realiza diversas | Ficha de
Actla y Piensa en el caserio de | - ¢Qué son . .
) . Sulluscocha, del . representaciones observaci
en situaciones | . . . Sulluscocha, del | estrategias? . .
. distrito de Llacanora, | ~. . . De agrupaciones de | 6n
de cantidad en . distrito de | - ¢Qué son . , .
i provincia de . objetos  segin  un | Lista de
el éarea de ] Llacanora, estrategias S . .
L Cajamarca 2016. . L criterio con material | Cotejo
Matemaéticas provincia de | ludicas? - .
OBJETIVOS . s concreto y grafico. Portafolio
en los Cajamarca 2016? | - Definicion de .
. ESPECIFICOS . Registro
estudiantes de . La aplicacion de | Juegos. - o
~ . Aplicar S . Expresa el criterio para | anecddtic
5 afios de edad . . estrategias ludicas | Tipos de Juego: L
estrategias ludicas: . L ordenar (seriacién) | o
en la . L con el juego, | -Juegos Dirigido . .
N juego, Dirigido | .. . . hasta 3 objetos de | Diarios
Institucion . dirigido y | -Juego colectivo ~ .
. Juego Colectivo, en . . . grande a pequefio | reflexivos.
Educativa Colectivo (accion | - Importancia del . ]

L el desarrollo de la ~ Juego con siluetas de | Fichas
Inicial competencia actla - ensefianza) Juego. figuras geométricas Meta
Sulluscocha en . P y En el desarrollo de | -Caracteristicas g g o .

. piensa en . . Expresa el criterio para | cognitivas
el caserio de . la  competencia | de los estudiantes o
situaciones de | ~ ordenar (seriacion)
Sulluscocha, i Actlay. de 5 aflos de zona .
L cantidad en los . hasta 3 objetos de
del distrito de . ¢Piensa en | rural. o
estudiantes de 5| 7. L grande a pequefio.
Llacanora, ~ situaciones de | Juegos Dirigido: . .
L afios de la I.E.1 1463 - ) Explica con su propio
provincia de o N cantidad en el &rea | El sol y la luna . -
. Sulluscocha”. " lenguaje el criterio que
Cajamarca? . de Matematicas en | Mata gente
o Aplicar el . - uso para ordenar y
. . los estudiantes de | Juego al bingo .
juego colectivoencel 5 . agrupar objetos.
5 afios de edad en | La canastilla o .
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1463
“Sulluscocha”.

provincia
Cajamarca?
(resultado-
aprendizaje)

de | Laoca

El rayuelo
Situaciones  de
cantidad

Nocion de
numero
Importancia
NUmero

Contar

Ordenar

Agrupar

Seriar

Teorias
Matematicas:
Jean Piaget
Vygotsky,
Ausubel

Maria Montessori
Bruner

Zoltan

Spenser

Froebel

Expresa comparacion
de cantidades de
objetos mediante las

expresiones  muchos
pocos.
Emplea estrategias

basadas en el ensayo y
error para resolver
problemas para contar
hasta 10.

Elige situaciones de su
aula para recoger datos
cuantitativos.

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

Sulluscocha 30 diciembre del 2016

Los padres de familia del aula de 5afios seccion conejitos de la 1.E.I N°1463
“Sulluscocha” AUTORIZAMOS a la profesora: Maria Elena Llanos Bardales publicar
fotos de nuestros menores hijos en las que se encuentra desarrollando sus sesiones de
aprendizaje referidas a su trabajo de investigacion referente a Aplicacion de estrategias
ludicas en la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
en el area de matematicas durante el afio 2016, por lo tanto firmamos el presente

documento:

Nombres y apellidos de los padres:

Bautista Hualtibamba Jacinto D.N.13720721......cccciiiiiiiin,
Cotrina Celis Martha D.N. 126663322........c.cccvvinininnen.
Escobal Pérez Segundo D.N. 145061151.........ccccvvvninnnnn,
Escobal Vasquez José D.N. 140703089........c.cceevvivinnnnn.n.
Flores Huaméan Noé D.N.I.4241578......cccoiiiiiii
Goicochea Rojas Francisco D.N. 146681023...........cccvvininnnnnn.
Maribel Huaméan Huaripata D.N. 126684143 ...,
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