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RESUMEN

El presente trabajo de investigacién titulado “Juegos infantiles y aprendizaje de nociones
matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa El Progreso- Satipo,
2017” tuvo como propdsito proponer el juego infantil para mejorar el aprendizaje en
matematica en el nivel de inicial, como poblacion y muestra se ha trabajado con 14 nifios y

nifias del nivel inicial siendo una muestra censal, el tipo y nivel de investigacion fue

nifios y nifias de la ir 12 de Satipo.

Se observo el resulf c| desarrollo del nifio. Del

100% de los nifios ¢ servada, lograron de 86%

hacia el 100% punto 0 en el desarrollo del nifio

0 nifia y mientras q

Fgativos respecto a dicha
variable. Los juegos!| £00 88 6gia yaologicas. el 100% de los nifios que

lo tanto, se estima que la importancia de los juegos ludicos como estrategias metodologicas

Palabras claves. Juegos infantiles, aprendizaje de matematicas, Juegos ludicos



ABSTRACT

The present research work entitled "Children's games and learning mathematical notions in
children of 5 years of the educational institution El Progreso- Satipo, 2017" had the purpose
of proposing the children's game to improve learning in mathematics at the initial level , as
population and sample, we have worked with 14 children from the initial level, being a census

sample, the type and level of research was descriptive having as a variable the study of

children's games and learning ics. The study came to the following
conclusion.

Itis determined with resgec s methodological strategies
contribute to the legfn giisn\the children of the El Progreso
educational institutio H £

The result was obs fsts ‘ s n the development of the
child. Of the 100% ‘:'., at are ofigaNo i 1 observed sample, they

achieved 86% to PO sk ing nce of the game in the

development of the [chs Pl dhile belo, \i4 ated negative points with

. Therefore, it is estimated that the importance of games as methodological strategies

Keywords. Children's games, learning math, play games



INTRODUCCION

La naturaleza del ser humano esta propenso al cambio y su capacidad de adaptarse es
inherente a su concepcidn ontoldgica de la misma forma se experimentan cambios en los
paradigmas educativos, que dan lugar a diversos enfoques sobre el aprendizaje; estos
cambios implican modificaciones e innovaciones en el rol de las instituciones educativas,

asi como en los agentes mediadores del aprendizaje.

lineamientos de po urricular Nacional donde

destaca que “a travd es ambientales, los nifios

van construyendo los juegos infantiles se
fundamenta en una Vi cuerpo como unidad psico

afectivo - motriz; qu l0s aspectos: psiquicos,

motrices y afectivo ianto), lo motriz (cuerpo,

movimiento, emocio aieof o ‘} des yacias Vinisterio de educacion-(

o

Ny
d“us'rel lones sociales y mejorando su

inclinaciones para su futura vﬁja, dﬁ
capacidad de observacion e inclusoexpe aneosituaciones nuevas. No hay que olvidar
que el juego motriz es uno de los principales mecanismos a definirse el comportamiento
social de la persona, asi como sus intereses y actitudes. El caracter expresivo y
comunicativo del cuerpo facilita y enriquece la relacién interpersonal. (Saavedra y Tomas,

2010)

Con estas consideraciones se lleg6 a titular la investigacion Juegos infantiles y aprendizaje
de nociones matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa El Progreso-
Satipo, 2017, la investigacion se realizé con 14 nifios y nifias en donde se aplicé el proyecto
que se disefié durante 5 dias, el objetivo general de investigacion fue determinar la influencia
del programa de juegos infantiles en el



aprendizaje de las nociones matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa “EL PROGRESO” de Satipo, objetivo especifico se tuvo diagnosticar los
conocimientos basicos matematicos que poseen los nifios y nifias de 5 afios de la |.E. “EL
PROGRESOQ’ de Satipo y seleccionar los juegos infantiles que contribuyen en el aprendizaje
de las nociones matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la I.E. “EL PROGRESO” de
Satipo. La investigacion comprende lo siguiente:

Capitulo I. presentacion tematica comprende fundamentacion del tema, objetivos del

estudio, justificacion de! estudio.

Capitulo Il. Marco teorico, co estudio, bases tedricas y definicon

de datos.

Capitulo IV. Resulta realizadas, desarrollo de

estrategias. Activida lcanzados, discusion de
resultados y conclui se ha realizado con las

normas APA.




CAPITULO |
PRESENTACION DE LA TEMATICA

1.1. Fundamentacion del tema

Los nifios y las nifias, desde los primeros instantes de su vida aprenden los
fendmenos naturales a través del contacto con la familia, los amigos, los medios de
comunicacion, especialmente la television, el Internet y los juegos, etc. Sus conocimientos

van progresando en la medida que la docente brinda al nifio v 1a nifia las condiciones basicas

en el trabajo pedagégico, com : U0s0, armonioso y estable, aunado

i

para promover un a Jem%t\@:e efectlvo

na@a significativas y relevantes en
'dﬁzo , como elemento motivador

= =

n@wstituciones Educativas del

e% ¢l proceso de ensefianza-
h&ARional, se distingue escasa

La realidad
nivel inicial, se pres
aprendizaje de la n

practica de estrategigs Jadernos y folderes de los

nifios y nifias son idefp(a/para deterfy e o ﬂl Area de Matemética, la

presentan los distintos texlos dp ent®, fas actividades se realizan
indistintamente sin tener en cuenta-stile e#TCion o jerarquizacion de contenidos. A
veces, por ejemplo, se empieza por la nocion de numero, que es la Ultima nocién que se
deberia trabajar; originando que los nifios y nifias aprendan por repeticion, y limite el
desarrollo del pensamiento ldgico.

Teniendo en cuenta esta realidad, es oportuno contemplar que es un error suponer
que el nifio o la nifia adquiere la nocion de numero y otros conceptos matematicos
justamente por la ensefianza. Por el contrario, hasta cierto punto los debe descubrir él
mismo independiente y espontaneamente. “Cuando los adultos tratan de imponer
prematuramente a un chico conceptos matematicos, su aprendizaje sera meramente verbal;
la verdadera comprension de los mismos solo llega con su crecimiento mental. El proceso

de ensefianza aprendizaje seria el tradicional los nifios de 5 o 6 afios,



aunque conozcan los nombres de los numeros, porque tuvieron una ensefianza verbal de
estos, todavia no captan la idea esencial, que es su permanencia o conservacion”
(Chamorro, 2004: 253). La noci6n de conservacion va a lograrse cuando el pensamiento se
haga reversible, es decir, cuando el nifio o la nifia tengan la posibilidad de revertir
mentalmente una operacion a su situacién inicial, su pensamiento es bidireccional.

Por tales razones, el problema de brindar abundante contenido matematico, sin
tener un orden o una secuencia y sin tener en cuenta la edad de los nifios y las nifias, altera

el desarrollo normal de las capacidades cognitivas de los mas pequefios. Hay evidencias

de que en algunas instituci | trabajan los numeros naturales

llegando incluso hasta el ; |1 @a emas de problemas de sumas
\ / . .

y restas. A esta edad, Lomo S¢ Sa0, U , 0s tiempo sentados y mas
\Y :

tiempo interactuandg, mente. Esta situacion es

preocupante porque pende en cierto grado de

los conocimientos pre wes+ fengan los conocimientos
basicos matematicas forma superficial puede

ocasionar que, en uf f

En consecu S [atiiled | : MR8 Ut ntan en el tratamiento del

aprendizaje de la matematica en w las nociones matematicas por

“aurf e

diversos factores de orden pedadd S con las docentes, padres de familia,
basicamente por las restricciones del uso de materiales educativos y la practica de juegos
relacionados con esta area curricular. Con esta ensefianza tradicional podemos mencionar
que los alumnos del nivel inicial al pasar al nivel primario presentan una diversidad de
dificultades referidos a la identificacion y representacion de los numeros, aun mas en las

operaciones basicas.
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1.2. Objetivo del estudio

1.2.1. Objetivo general

Determinar la influencia del programa de juegos infantiles en el aprendizaje de las nociones
matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa “‘EL PROGRESO” de

Satipo.

1.2.2. Objetivo especifico

a. Diagnosticar los conogt 1951 2licos gue poseen los nifios y nifias

0” de Satipo

1.3. Justificacion d

El presente estudio, i¢as de los juegos infantiles

que favoreceran en en los nifios y nifias de 5

afios del nivel inicid abajo pedagogico de las

docentes de dicho ni Latyvoy ddemas ge con ferirse Eu:T ;hturo proximo en una guia

objetivos del aula 'y por ende se estan dejando de lados ofros aspectos.
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CAPITULOII
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del estudio

2.1.1. Antecedentes internacionales

Garcia (2013), en su tesis titulado “Juegos Educativos para el Aprendizaje de la Matematica”
con el objetivo de determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes al

utilizar juegos educativos como estrategia de aprendizaje de la matematica. Con su

‘La aplicacion de jug cimiento y aprendizaje de

la matematica, en | logro de los objetivos
previamente plantea

“El juego es aprendiz ] : |2 4 ca udiantes pueden realizar

actividades que ade

Vara, (2013) en su tesis titulado “La Logica Matematica en Educacion Infantil” con el objetivo
de que debemos de considerar la educacion Logico-Matematica como un elemento mas en
la formacién integral de la personalidad del nifio, y en el desarrollo de todas y cada una de
sus capacidades fisica, social, afectiva e intelectual.con el tipo y nivel de investigacion
cualitativa; con una poblacion y muestra comprendida por 40 nifios, lleg6 a la siguiente
conclusion:

“Como conclusion podemos sefialar el conocimiento matematico sirve para percibir y operar
con la realidad. Tenemos que tener en cuenta, que este conocimiento debe comenzar en la

edad temprana y con la ayuda de diferentes medios”.
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“El nifio, desde que nace, va desarrollando el pensamiento I6gico-matematico. No todos los
nifios aprenden al mismo ritmo, sino que cada uno tiene un ritmo diferente y los profesores
se deben ir adecuando a ellos”.

Es muy importante que en la Educacién Infantil se usen palabras usuales para identificar
los conceptos, ya que asi serd mas facil la comprension para los nifios. Estos conceptos no

han de formarse todos a la vez, sino que deben ir creandose sucesivamente

Leyva, (2011) en su tesis titulado “El juego como estrategia didactica en la educacion infantil”

comprendida por se! infaxt r licenciado en educacion

fisica, quienes ejer privada), en los grados

pertenecientes a la 4dweac opgntantl, deg ier N imero de primaria llegando
a la siguiente conclu |& '

“Comprender todo esi€ {0 investigador entender la
complejidad de dich ,» herramientas adecuadas
para su investigacion C Bt recoleccion de datos, que
le generen a su vez a%s uesta final a su pregunta

su investigacion”.

Fernandez, (2012) en su tesis titulado “Estrategias ludicas para facilitar el aprendizaje de
habilidades de conteo y razonamiento matematico en los nifios de 3° de preescolar” con el
objetivo de Emplear el juego como estrategia, para favorecer, apoyar y propiciar la
ensefianza aprendizaje de las matematicas en nifios del nivel preescolar, de manera
placentera, agradable y significativa, para que estos logren desarrollar significativamente
sus habilidades de conteo y razonamiento matematico.con el tipo y nivel de investigacion
cualitativo con la muestra y poblacién comprendida por por 10 nifios (5 nifias y 5 nifios) en
edades de 5 a 6 afos; los alumnos que tengo se interesan en aprender y responden

13



cuando las actividades planteadas se desarrollan de manera ludica y se muestran mas
participativos y atentos, llegando a la siguiente conclusion:

‘La educacion preescolar, ademas de preparar a los nifios para una trayectoria exitosa en
la educacion primaria, puede ejercer una influencia duradera en su vida personal y social.
Por lo que la docente debe de aprovechar este nivel educativo, pues a través de esta
experiencia pude confirmar que en este nivel van construyendo la base del conocimiento
matematico”.

“El juego es parte fundamental en el aprendizaje infantil, pues a través de este se pone en

\ | 1‘/" w
aprendizaje; el juego ¢5 la pgriccential : i e@s, descubrir deseos, gustos y
N C;.XU : ‘///‘

necesidades”.

“El juego es una est maticas a través de él los

nifios van construyer les para que se desarrolle
arerfERconceptos’.
Eo propiciar el proceso de

8| "ali3d preescolar hago notar,
b/ Py p g

su pensamiento mat

‘A los docentes qu

ensefianza- aprendi

esarrollo del nifio, por la

expresion verbal y grafica del cons o con material concreto, desarrollando
paulatinamente las nociones que le permitiran integrar con la posibilidad de abstraerlo,
estimulando el desarrollo natural del pensamiento matematico del nifio por medio del juego
siendo este un recurso del cual nos podemos apoyar para favorecer aprendizajes
significativos y matematicos para ellos”.

‘Es de suma importancia la intervencion pedagogica como mediador del conocimiento al
momento de la planeacion, ejecucion y evaluacion de las estrategias Iudicas presentadas
para lograr los objetivos de las mismas”.

Frontera, (1992), en su tesis titulado “Adquisicion de los conceptos Matematicos Basicos.

Una Perspectiva Cognitiva.” Con el objetivo de deternoimoar la itocidencia de la estructura

14



senoantlca, posicion de la itocugmoita. contexto linguistice y tanottmoo de los momi,ooeros
utilizados. etzo el toivel de rllimcultad de los problemas planteados; con el Tipo y Nivel de
Investigacién cualitativo; con una Poblacién y Muestra: comprendida por 48 nifios; llegando
a la siguiente conclusion:

Los problemas més discriminativos en el conjunto de Pre-eescolar estan entre los de mayor
grado de dificultad (situados en el segundo nivel de los tres de que consta la clasificacion
general con numeros pequefios). Con numeros grandes, las mayores diferencias entre los

grupos de alto y de hajo rendimiento estdn en problemas considerados faciles en las

1

\
sl

\
\
\ N

3\
W

estrategia didactica para

di%(ﬂ\s) de cinco Afios” con el

€5 ¥radicionales para mejorar la

Lachi (2015) en su @

desarrollar la compeiiamess O

objetivo de disefiar un%

competencia de nu | Con el tipo y nivel de

investigacion cualitafi propuesta de modelacion

que se presento, ten's ctighta 5 g tos: -, Jativos y sugerencias. Con
la muestra y poblacion pre 6.0 . ccionados para acreditar la
propuesta fueron 3 mujeres que. cue ' tlemicos y cientificos requeridos,
la experiencia profesional y la alts#ida a—raloracion del resultado cientifico de la

propuesta llegando a la siguiente conclusion:

‘La competencia de nimero y operaciones existe un bajo nivel de aprendizaje en los nifios
porque las docentes no aplican estrategias adecuadas y pertinentes para resolver
problemas referidos a la clasificacién, seriacion y conteo en situaciones de la vida diaria”.
‘La estrategia de juegos tradicionales es una forma de desarrollar la matematica de
manera divertida, porque involucra a los nifios en actividades ludicas y agradables.
Ademas ensefian a conocer y transmitir las costumbres y tradiciones de la Comunidad”.

La propuesta de proyectos de aprendizaje es una alternativa cientifica para mejorar el nivel
de desarrollar de la competencia de numero y operaciones porque abordar la integralidad
de areas de aprendizaje de los nifios ya que les permite interactuar con

15



diferentes elementos del contexto y situaciones de la vida diaria. Por lo tanto, las docentes
deben considerar los proyectos de aprendizaje a través de los juegos tradicionales como
una unidad didactica que demanda mayor planificacion en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Cordova (2012) en su tesis titulado “Propuesta Pedagdgica para la Adquisicion De La
Nocién De Numero, en el Nivel Inicial 5 Afios De La |.E. 15027, de la provincia de Sullana”

con el objetivo de demostrar la eficacia _de una propuesta pedagogica para lograr la

adquisicion de la nocion de n nos, con su hipdtesis la aplicacion
de una propuesta ped c@y erarquizacion de contenidos
matematicos en el nivél | r"las nociones basicas, para la

cidn cuantitativa; con una

poblacion y muestra e instrumentos de

recoleccion de datos:! st llegando a la siguiente

| €2
: iE por parte del docente, es

4tematica que promuevan

conclusién:

“El aprendizaje del h

necesario secuencid

‘Las estrategias mas ad S D0 que estar relacionadas con
sus necesidades e interede ‘ ﬁntrﬁ de’las estrategias fundamentales
adecuadas para esta edad. Aqu| - nieneionar: el juego, la experimentacion y la

manipulacién de material concreto”.

“El disefio del programa, incluyé capacidades y contenidos relacionadas estrechamente con
la etapa de desarrollo en que se encuentran los nifios; esta demostrado que si al nifio se le
ensefia algo antes de que esté mentalmente preparado para ello, lo que se obtendra es un
conocimiento superficial”.

‘Los resultados, evidencian la necesidad de replantear las capacidades y los contenidos
que se trabajan en el area de Matematica en el Nivel Inicial, por las capacidades y
contenidos que estén estrechamente relacionados con la etapa de desarrollo en la que se

encuentran los nifios, ya que la matematica no exige aprendizaje mecanico sino razonado”.

16



‘Los resultados nos demuestran que la nocién de numero va mas alla que la escritura de
una simple grafia y que se construye a través de una serie de procesos cognitivos,
atribuibles en su formacién a las nociones basicas de acuerdo a la etapa de desarrollo
cognoscitivo del nifio. Queda claro también que es en el periodo pre operacional donde se

consolidan las primeras nociones numeéricas”.

Aliaga (2010) en su tesis titulado “Programa de juegos de razonamiento légico para
estimular las operaciones concretas en nifios de segundo grado de educacidn primaria de

la institucion educativa particukar & s de la ciudad de Huancayo®,con el

' : un programa de juegos de
. - NS\ .
razonamiento l6gico pgra estiy fse s @s n nifios de 2° grado; con su

Hipotesis El Progra yuda a incrementar las

operaciones concrg n el tipo y nivel de

1@0

0 0

investigacio:tecnoldq

por 80 alumnos; té :r@

,descripcion de otras

n'y muestra comprendida

e aperatorias “forcab”

c@wiento experimental; llegd a

la siguiente conclusi

afos de edad, de la |.E.P. 083 deﬁ | #idad de Huancayo, tal como se
demuestra estadisticamente a ravesde
‘Se ha demostrado que el programa experimental de estimulacién de los procesos
cognoscitivos si es efectivo para poder mejorar el desarrollo de las operaciones concretas

en los nifios de educacion primaria”.

Garcia (2016), en su tesis tituado “Las situaciones lidicas como estrategias para el
desarrollo de las capacidades matematicas en los nifios y nifias de 5 afios de la institucion
educativa inicial N° 657 “Nifios del Saber” del distrito de Punchana 2016” con el objetivo de
determinar de qué manera las situaciones ludicas como estrategias facilitan el desarrollo de
las capacidades matematicas en los nifios y nifias de 5 a 22 afios; con su Hipotesis: Las

situaciones ludicas como estrategias se relaciona con el desarrollo de las

17



capacidades matematicas en los nifios y nifias de 5 afios; con el tipo y nivel de investigacion:
correlacional y transversal; con una poblacién y muestra comprendida por 90 nifios de
5afios; con la técnica e instrumento:Una fichade observacidn y registro de evaluacion; llegd
a la siguiente conclusion:

“En cuanto a los objetivos especificos, se logrd conocer el desarrollo de las capacidades
matematicas de los nifios y nifias de la institucion educativa inicial N° 657 “Nifios del Saber”,
ubicandose el 100% en el criterio de algunas veces, lo que nos conlleva a pensar que los

docentes no tienen en cuenta las situaciones lidicas en sus programaciones,

@ ' | (cas que ofrecen las docentes
para propiciar el desgrrollo , no son significativas ni

relevantes, mas bie s de afios anteriores, no

cambian sus dinami

Euceda (2007), en s

educacion pre basica Fadh

vista didactico a nivel de

J_L!.Jh)r

elibjetl‘ i e o v el uso del Juego desde
11 N l, : \

el punto de vista didg , gon su hipétesis: El Juego
aporta una serie de \6§ =Eny/3lidese " " V0, psicomotor y social del
educando; con el fipo - o v cuantitativo, de caracter
descriptivo; a través de uns re.copil ntal'bl grafica y una investigacion de
campo mediante la aplicacion de~wa_cfebtibfare ™ enfrevista a docentes del nivel Pre
basico; con una poblacion y muestra comprendida por 50 docentes que laboran en
instituciones publicas y privadas; lleg6 a la siguiente conclusion:

“El juego tiene tal importancia para el desarrollo integral del educando, ya que a través de
éste aprende a auto dominarse y someter por su propia decision sus impulsos y deseos,
incidiendo y afectando la formacién de su personalidad y su desenvolvimiento psiquico,
fisico, afectivo y social, con lo cual fortalece y descubre su autonomia e identidad personal’”.
‘Los espacios educativos o rincones de juego crean un mundo para los educandos, en el

cual realizan sus suefios, crean un mundo de ficcion donde expresan sus deseos y

18



cumplen sus necesidades; que no lo pueden hacer en el mundo real, pero con esto estan
desarrollandose y alcanzando una madurez fisica y emocional’.

“El juego didactico puede ser definido como el modelo simbdlico de la actividad profesional,
mediante el juego didactico ocupacional y otros métodos ludicos de ensefianza, es posible
contribuir a la formacion del pensamiento teérico y practico del alumno y a la formacién de
las cualidades que debe reunir para el desempefio de sus funciones: capacidades para
dirigir y 111 tomar decisiones individuales y colectivas, habilidades y habitos propios de

direccién y de relaciones sociales”.

ejemplo, ubicar las letras s qr ; rleva er el gréfico de las letras o de
los niimeros; el juego foma U ﬁt@\q ‘%w
operar los juguetes

2.2. Bases teéricas| &=\ WANKA WHLLEA
2.21.Los juegos i 1MI

El juego es una activigc ante

durante todas sus

umano. Desde que nace y

'fnten atraccion hacia las

3 if @r}bia de su aplicacion en el

actividades ludica ¢

aprendizaje
Croos (2016) el juego del nifio; a través del juego
aprende las destreza que le pe ren algunos modelos en el confuso

mundo en el que ha nacido.

Gbmez, (2015) “El juego infantii se define como una actividad piacentera, libre y espontanea,
sin un fin determinado, pero de gran utilidad para el desarrollo del nifio. Las connotaciones
de placentera, libre y espontanea del juego son fundamentales y por tal razon debemos

garantizarlas con nuestro acompafiamiento inteligente”.

2.2.2. Aprendizaje en las matematicas

2.2.2. 1. La Matematica del Nivel Inicial

Al respecto Piaget menciona que “el aprendizaje es un proceso de adquisicion de
operaciones” Esto significa que los alumnos deberan convertirse en los protagonistas de
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un camino que iremos marcando con nuestras propuestas. Cuando trabajamos ordinalidad
y cardinalidad ejemplificamos lo dicho anteriormente; son el resultado de establecer
relaciones entre elementos de un conjunto, con materias concreto, con conjuntos de objetos
didacticos y finalmente conjuntos representados graficamente.

El nifio del nivel inicial, se encuentra en un periodo sensible de su desarrollo, esto quiere
decir que el 80% de su cerebro se desarrolla durante la etapa preescolar, por lo tanto, es
importante trabajar los conocimientos que debe aprender y el método con que lo hace. Se

debe ensefiar mateméatica no para obtener aprendizajes mecénicos sino para llevar a la

persona a pensary razonar, acrecentar sus conocimientos.
Hay que resaltar tambie r@p nden sentados, no aprenden
recibiendo y acumulanto as bien se tiene que usar

estrategias que los flem=a - i a que el desarrollo del
=

pensamiento mate ,luna construccién desde
dentro, algo que uni
Gracias a las intera 0s nifios y las nifias van

creando y madurari matematico. La familia

conjuntamente con | 170 0 la nifia herramientas

necesarias que le pe . verito [égico matematico.
‘Para conseguir estos p clofe s‘% onamiento logico matematico
se ocupa de analizar cualidades sen 6‘36 irés puhitos de vista, que coinciden con

tres grandes capacidades del ser T A, definir, y/o reconocer estas diferentes
cualidades, analizar |as relaciones que se establecen entre unas y otras, y observar sus
cambios, llamados también operadores logicos” (Alsina, 2006, pag. 28)

Esto determina que las primeras estructuras l6gico matematicas que adquiere el nifio son
las clasificaciones y las seriaciones, estas aparecen a causa de factores perceptivos y
sensoriomotores. Gracias a la interaccion con todo lo que le rodea y a la manipulacion, el
nifio llega a descubrir las propiedades de los objetos y es aqui donde van apareciendo los

primeros esquemas.

2.2.2. La Matematica del Nivel Inicial en el DCN
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Los nifios y las nifias cuentan con conocimientos basicos, que aprenden en casa, la
institucién educativa y en el entorno, todos estos conocimientos se organizan formando
estructuras logicas de pensamiento con orden y significado, tal como se precisa (DCN, 2009,
pag. 130) “Es aqui donde la matematica, cobra importancia pues permite al nifio comprender
la realidad sociocultural y natural que lo rodea, a partir de las relaciones constantes con las
personas y su medio”.

El trabajo en esta Area debe proporcionar a los nifios y a las nifias las herramientas para

aplicar los conocimientos aprendidos a la vida real, para que pueda resolver problemas de

la vida cotidiana, cuando est atematica la que proporciona las
herramientas para la re la ﬁ ad vy del lenguaje, facilita la
construccion del pens s ¥ procesos matematicos

El desarrollo de estr cial se traduce en:

. “|dentificar, |etos del entorno.

. Relacionar vrdenar, asociar, seriar y

secuenciar. v
. Operar sob Cterl de ) ote ,,adecir, generar cambios 0
transformaciones € : = ; D A s S tior: 4l para evitar asociarla

exclusivamente a la

. ‘Numero y Relaciones: es de semejanza y diferencia entre
personas y objetos de acuerdo a sus caracteristicas con seguridad y disfrute.

. Geometria y medicion: Establece y comunica relaciones espaciales de ubicacion
identificando formas y relacionando espontaneamente objetos y personas.

. Realiza calculos de medicion utilizando medidas arbitrarias y resolviendo
situaciones en la vida cotidiana”. (DCN, 2009, pag. 131)

. Dentro las competencias mencionadas en el apartado anterior, las capacidades del
area de matematica propuestas por el MED, y que estan referidas al uso de los nimeros
son las siguientes:

. ‘|dentifica y establece en colecciones la relacion entre nimero y cantidad del 1

hasta el 9.
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. Utiliza espontaneamente el conteo en situaciones de la vida diaria.

. Registra datos de la realidad utilizando palotes y puntos en cuadros de doble
entrada: control de asistencia, cuadro de cumplimiento de responsabilidades, etc.” (MED,
2009, pag. 178).

2.2.3. Estrategas para trabajar el area de Matematica
En el nivel de Educacion Inicial la estrategia por excelencia es el juego, este es una actividad

innata, connatural al nifio.

Es en esencia una actividad ' ‘@ﬁ@s awy.se realiza por el gozo que procura.
‘Bl juego es placer, '
manifestaciones, has
(Dubovick & Tocaich

El juego pone al 1|

2 observar, crear, sacar
conclusiones, y en razones es indispensable
para el normal desarf el juego el nifio se divierte,

pero también apren reglas y a desarrollar su

inteligencia.

El juego, si es aceptay “ion suficiente; contiene su
propia finalidad. Pero e glLe responda a una intencion
pedagdgica y no solamentz ¢tener al nifio o divertirle. Cada
juego es una nueva experiencra s~ veces propicia nuevas actividades,

habilidades, deseos, sentimientos y conocimientos.

Otras de las estrategias muy importantes para desarrollar el pensamiento I6gico matematico
y que deberian trabajarse en el Nivel Inicial, son las siguientes:

Los nifios exploran y aprenden sobre el mundo que los rodea usando sus sentidos, estas
experiencias provocan otras oportunidades valiosas de aprendizaje.

Presentar situaciones en donde los nifios puedan vivenciarlas a traves del propio cuerpo y
del movimiento, ya que ofrecen numerosas oportunidades de exploracién del entorno que
le rodea. La expresion corporal es una actividad que desarrolla la sensibilidad, la

imaginacion, la creatividad y la comunicacion humana.
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Manipular, experimentar, favorecer la accién sobre los objetos, dado que es a partir de la
accién sobre estos que el nifio puede ir creando esquemas mentales de conocimiento. Se
debe estimular al nifio a que sienta curiosidad por el mundo y a interactuar con los objetos
para poder construir un pensamiento activo y posteriormente 16gico. El observa por instinto
natural de forma espontanea; el docente ha de planificar situaciones, experiencias, de forma
variada, concreta, manipuladora, creativa, interesante y motivadora para acelerar el proceso
espontaneo.

Hacer actividades graficas después de haber garantizado suficientemente la manipulacion

percepciones y el pe

Verbalizar las obse q efectuados a través de la
interaccion, el dialo j orecer la comprension e
e, '»’%s?. .

interiorizacion de los ientosyya i ueo & papel muy importante para

. & . 1T %
el desarrollo del penfgdiai teph : -

[ Programares & atilida desdefof A\ siefti85 s dos veces por semana.
[ Basar el ap sde/las o 1601Co 7 Ajicas en un enfoque global,

2.24. Eljuegoy la Viatematica
Segun (Ferrero, 2001), se deduce que la matematica es un instrumento esencial del
conocimiento cientifico. Por el caracter abstracto, el aprendizaje resulta dificil para una parte
importante de los estudiantes y de todos es conocido que la matematica es una de las areas
curriculares que mas incide en el fracaso escolar en todos los niveles educativos; es el area
que arroja los resultados mas negativos en las evaluaciones escolares afio tras afio.

Sin embargo, los juegos y la matematica tienen muchos rasgos en comun en lo que se
refiere a la finalidad educativa. La matematica dota a los seres humanos de un conjunto de

instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y los posibilitan
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para explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los primeros
pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento ldgico,
desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico; los juegos, por
la actividad mental que generan, son un buen punto de partida para la ensefianza de la

matematica, y crean la base para una posterior formalizacion del pensamiento matematico.

También, el juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de la matematica. Si los

matematicos de todos los tiempos se o han pasado tan bien con el juego y la ciencia, por

matematica. Y el me;j

2.2.5. Importancia ¢
Segun Allvé (2003),

mantener a los estu

s juegos matematicos es

a desarrollar, cuando se

prepara una leccion yaciones principales. Mas

aun, cuando se estr } ‘ antener la atencion de los
estudiantes. Despues de*lodo, g [ )iw a ser el profesor de una
materia dificil y aburrida. s aCtividaph ' désde“Siempre posee un componente
ludico, que ha dado lugar a una bierapaHtt Bclascreaciones mas interesantes que en ella
se dan. Los juegos tienen un caracter fundamental de pasatiempo y diversién. Para eso se
han hecho y ese es el cometido basico que desempefian. El estudiante, se queda con el
pasatiempo, se le hace interesante el tema y de ello depende la atencién e interés

olvidandose de todo lo demas.

Por otra parte (Morin, 2008), el objetivo primordial de la ensefianza no consiste en una
educacion mecanica que llena de informacion en la mente del joven atormentandolo, y se
piensa que le va a ser muy necesaria como ciudadano en la sociedad. El objetivo
fundamental consiste en ayudarle a desarrollar la mente y sus potencialidades
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intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas, de modo armonioso. Y para ello el instrumento
principal debe consistir en el estimulo de la propia accién, que lo ubique en situaciones que
fomenten el ejercicio de aquellas actividades que pueden conducir a la adquisicién de las

actitudes basicas, mas caracteristicas que se intentan transmitir en el curso de matematica.

2.2.6. Aportes del juego en la Matematica
En este apartado, resaltamos la idea de (Pérez, 2004), quien precisa que los juegos

educativos son luz de que se indican el logro concreto de los objetivos, tanto en el

aprendizaje como en la estim fe de los alumnos es mucho mas
receptiva cuando presen rJa@ el sentido de obligacion. Pues
el estudiante en vez d¢ senti . las disfruta y contribuye a

una mente sana y al

En ese sentido, los i ¢ddquisicion de informacioén:

recurriendo a fuente 270; y a fuentes externas,

como libros, otras formacion: esto requiere

asignarle a la inforr orico, un significado, una

la realizacion de clasificachbaes o al pac “Ia Berceheion, o conceptualizaciones 1o
que es deseable que no falte para iento significativo. Comunicacion de la
informacidn: nos referimos a la presentacion de la o las soluciones del problema, o un
acercamiento a una solucion. Esta puede realizarse en forma literal, en lenguaje

matematico, a través de graficos u otras formas.

Los juegos didacticos garantizan en el estudiante habitos de toma de decisiones
colectivamente, aumentan el interés de los estudiantes y la motivacion por las asignaturas,
comprueban el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes, mediante errores y
aciertos, permiten solucionar los problemas de semejanza a las actividades de direccion y
control, asi como el autocontrol colectivo, desarrollan habilidades generalizadas y
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capacidades en el orden practico y permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacion e
intercambio de conocimientos, mediante la practica vivencial, de forma activa y dinamica. El
juego que tiene bien definidas sus reglas y que posee cierta riqueza de movimientos, suele
prestarse muy frecuentemente a un tipo de analisis intelectual cuyas caracteristicas son
muy semejantes a las que presenta el desarrollo matematico. Las diferentes partes de la
matematica tienen sus piezas, los objetos de los que se ocupa, bien determinados en el
comportamiento mutuo a través de las definiciones de la teoria, las reglas validas de manejo

de estas piezas son dadas por sus definiciones v por todos los procedimientos de

En el nivel de Educeafi s de manera formal, por lo

tanto, es importante o- ONeg 'MWWEEEK’ L método con que esto se

logra. Se debe ens¢n 1/ mecanicos sino para

llevar a la persona & mientos.

La secuencia se refi ntenidos y a la continuidad

de los aprendizajes logico, es decir, que los

contenidos deben gu Igo, es decir, ha de respetar
la etapa en la que se ¢ afectivo o psicomotor
En el nivel Inicial, el area ds I\fatemﬁ ? jarée de forma aislada, sino deben

integrarse las otras areas del cur interrelacion facilitara la construccion
del conocimiento. Para facilitar el desarrollo de las capacidades en los nifios, los contenidos
tienen que estar secuenciados, integrados y organizados.

Para jerarquizar los contenidos hay que tener en cuenta que cada nuevo aprendizaje
depende en cierto grado del anterior, los conocimientos previos capacitan al nifio para
interpretar los siguientes. El aprendizaje dependera de la capacidad de relacionar el
conocimiento que se tenia con el conocimiento nuevo. En matematica los conceptos mas
elementales deben estar presentes antes de la proxima etapa de abstraccién. Entonces,
antes de trabajar un tema, la docente debe saber la realidad de sus alumnos para realizar
una determinada tarea, la respuesta dara las lineas directrices para llegar al tema principal.
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Un contenido es una descripcion de la capacidad que los nifios deben desarrollar. Hay que
plantear contenidos que puedan ser aplicados a la vida cotidiana, esto sera beneficioso para
él, porque lo llevaran a pensar y lo motivaran a buscar soluciones. He aqui algunos criterios
para seleccionar los contenidos segun (Zabalza, 1987).

Representar la estructura conceptual, es decir, hacer los contenidos mas comprensibles,
permitir el aprendizaje progresivo de los contenidos, desde el conocimiento basico al mas
avanzado.

Posibilitar la experimentacién a los nifios ya que ellos son los que deben organizar los

\ / |
Al momento de trabz| (093, 8 | [ na |2 edad de los nifios y las
N N Y : /

caracteristicas indivi que aprendan a un ritmo

diferente.
Optar por desarrolla 5 pueda aplicar a distintas
situaciones.

Estimular la creativid

por asimilacién el proceso de incorporar un nuevo dato de la experiencia a los esquemas
mentales. Por otro lado, en la acomodacion se da lo siguiente: “la inteligencia busca la
transformacion de los esquemas existentes para adecuarlos a las exigencias de la realidad”
(Pérez, 2008, pag. 138).

‘Piaget insiste en otros conceptos de gran importancia para la educacion, a los que
denomina preparacion e inclinacion. Por preparacidn entiende la posesion de la capacidad
bioldgica de aprender algo con facilidad. Se trata de la indicacién de que el organismo esta
preparado para una determinada actividad, que ha llegado al grado de maduracion precisa
para ella. El término inclinacion es utilizado para indicar el interés despertado en el nifio por

una actividad. La aparicion de la inclinacion sera la sefial de la adecuada
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preparacion; por el contrario, la resistencia del nifio a una determinada tarea seré indicacion
de su falta de madurez para la misma” (Pérez, 2008, pag. 140).

Esto resalta la importancia de esperar el momento adecuado para cada aprendizaje, porque
adelantar los contenidos da pocos resultados y crea aversion hacia el estudio. Para el
trabajo educativo hay que tener en cuenta los estadios de desarrollo de la inteligencia por
la que atraviesan los estudiantes y estos segun Piaget son cuatro:

Estadio Sensorio Motor (0 a 18 meses)

Estadio Pre Operaciona! (18 meses hasta los 7 afios)

en el periodo Pre op feristicas de este.

. A inicios de

R NP W LI

. Hay dos tipps=eel funcion simbojicg: simbatismo

bal, en el que “cualquier
€08struido por el nifio” (Pérez,
@izar un auto o un robot. Los
\ Jﬁ iengan juguetes ellos se

objeto 0 movimienta
2008, pag. 145).Por £j€ad!0

nifios en esta etap3 @ leges M

.
..
gliamepte

. L \¢: Py : . -
entretienen magman@s abe [ NSl e Q%aarece el lenguaje, el nifio
trasmite a través del lengtiaje 0% ] n&a 4 socializar con las personas

. a5 = :
que lo rodean, va a enriqueser U PERSAIEROY ¢ femefia.
. La irreversibilidad: “Irreversil q..gn e7 la Incapacidad de ir adelante y hacia

atras con su pensamiento” (Perez, 2008, pag. 138). Por ejemplo, si se forman dos conjuntos
de cinco nifios cada uno, se les pide que cuenten y digan donde hay mas, los nifios diran
que en los dos conjuntos hay igual cantidad de nifios, pero si después se cambia y en un
conjunto se colocan los nifios juntitos y sentados, en el otro conjunto se colocan los nifios
parados y separados luego se les pide que digan donde hay mayor cantidad de nifios,
sefialaran que hay mas nifios donde estan parados y separados. Esto ocurre por la
incapacidad del nifio de volver al punto inicial.

. Egocentrismo, el nifio se centra en su punto de vista y es incapaz de ponerse en el

lugar de los demas.
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. Centracion, el nifio centra su atencion en un solo atributo del objeto o hecho.

. Estado versus transformaciones, el nifio es incapaz de seguir un proceso continuo.
En estos casos se fija en la situacién inicial y final, sin prestar atencién a las
transformaciones intermedias que se puedan presentar.

. Razonamiento transductivo, esto implica que el nifio al tratar de verbalizar una
causalidad procede de lo particular a lo particular, y no de lo particular a lo general o de lo

general a lo particular.

2.2.9. Nociones basicas a tr cepto de nimero

\@Nﬂ%

‘Piaget considera que | egfsoxelativa con el desarrollo del

por etapas y esta er
encuentra el nifio. P :
El conocimiento nurie o‘vvene dadf, 4.s{ad ugre sUtf¥mante, sino que se llega a él
a través de un caminp Euel adurez. Si el conocimiento
se transforma con |4 @ ¥ eﬁnﬁede dar las claves de su
consistencia y de las % ~ /

Cada nifio construye su\¢Snocineig-eapacizde, [oios &o de relaciones que crea entre

- orlo & establecer estas correspondencias
'..E; -r- 7 consiruye el conocimiento al crear y

coordinar relaciones, aprestandose asi al numero gue es una relacién creada mentalmente

él 'y los objetos. Por ello |a ReCesidag

entre toda clase de objetos. El nifa

por cada sujeto.

Al desarrollar el nifio la capacidad de agrupar por las semejanzas y ordenar por las
diferencias, adquiere la posibilidad de clasificar y seriar simultaneamente. Alli segun Piaget
se origina el concepto de nimero como sintesis de similitudes y diferencias cuantitativas.
Piaget distingue dos tipos de actividades, una de tipo l6gico matematico y otra de tipo fisico.
La primera consiste en seriar, relacionar, contar diferentes objetos que sélo constituyen el
material para la realizacion de tales actividades, que conducen al nifio a un conocimiento

operativo. La actividad de tipo fisico consiste en explorar los objetos para
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obtener informacidn respecto a sus principales atributos: color, forma, tamafio o peso y que
conducen al nifio a un conocimiento figurativo de su realidad circundante., Condemarin
(1986).

De la construccion de relaciones entre los objetos surge lo que Piaget define como
abstracciones reflexivas o abstracciones constructivas porque es una verdadera
construccion mental, y es aqui donde se empieza a construir el conocimiento ldgico
matematico. Hay que sefalar también que las relaciones empiezan a partir de las

comparaciones.

animo, etc. Una for icarlas y darles un nombre.

Alli se forman los co R e reconocer o discriminar
las propiedades de |os=ei|Eios. ue ncretos o abstractos; son
concretos cuando d ar@

entes. El lenguaje €

y abstractos cuando son
Iflad de verbalizar permite

hablar de estos y as bjetos. A continuacion, se

El concepto de nimero's es un constructo tedrico que
forma parte del universo fo ‘ ﬁ.: - cofho efite matematico es inaccesible a
nuestros sentidos, solo se ve conpies d&aMiEnie pudiendo reprasentarse Gnicamente a

través de signos. Se estima que la capacidad de ver esos objetos invisibles es uno de los
componentes de la habilidad matematica.

NUmero es la palabra que sirve para designar el resultado de contar las cosas que forman
un agregado o de comparar una cantidad con otra de la misma especie tomada como
unidad, o cualquiera de los entes abstractos que resultan de familiarizar este concepto.
Cantidad, es el valor o cardinal que resulta, en general, de la medida o comparacion de
magnitudes. Para expresar el resultado de la medida, usamos los numeros.

El trabajo en el nivel inicial debe estar orientado a ayudar a los nifios a adquirir el sentido

numérico de acuerdo con sus posibilidades y capacidades, es por ello que en este

30



programa se presentan nociones como: comparacion, espacio, tiempo, clase, seriacion y
conservacion como el trabajo previo antes de desarrollar el tema de los numeros con los
nifios. Teniendo en cuenta también que debe desarrollar el lenguaje matematico en los

nifios, se proponen estrategias para trabajar con ellos la expresion verbal de un juicio légico.

2.2.9.1 Nocion espacio temporal
La construccion del espacio es una actividad corporal. Los gestos y los movimientos van

conformandose como tina toma de posicidn de! espacio por parte de los nifios. En un primer

momento estos desplazamie exploratoria, se experimenta la

posicion a través de los rpo; posteriormente utiliza su
/ \

cuerpo como punto de/referen r&{g‘ag\ shacio que le rodea. Cuando

se llega a dominar, P m e relacionar los objetos
independientemente CURTRNCR( WEW;@ e distinguir relaciones de
posicion en el espacjosararico.,

El punto de partida p bg}{a,ri_[a“ N ie egpaciale esariamente el cuerpo: la
imagen mental que Me}étﬁi _ :j A Dg3e ae construye el espacio que
lo circunda. Los nifi 3@3? if un Fiefendis que les posibilite definir
posiciones, distancia ihf-.«/r- 5‘ epIASET @'mientos de otras personas

u objetos, etc. En el &QlEgio Sethacen 1 1 % Ones espaciales cuando se
organizan las mesas de tra'c: se Ulpca . ore§ y 5€ organiza el dia.
La estructuracion de la nocion detsemps™® & en los primeros afos de vida; es 16gico
pensar en esta dificultad ya que nunca se percibe el tiempo directamente. Para el nifio, el
tiempo esta marcado por acciones aisladas, relacionadas con intereses y acontecimientos
de sus experiencias diarias que llegan a integrarse como estimulos para la percepcion
temporal.

2.2.9.2 Nocion de comparacion

La comparacion puede ser definida como un recurso del habla o de la escritura que se utiliza
para establecer los elementos (entendidos como caracteristicas) a partir de los cuales
objetos, personas o situaciones son similares entre si. Una comparacion puede realizarse

en diversos espacios y respecto de diversas situaciones, y siempre implica que
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dos 0 méas cosas compartan algunos de sus elementos, volviéndose entonces similares o
parecidos entre si. La palabra comparacion se relaciona con la de par® y con la de poner
ante si mismo a esos elementos, mas 0 menos pares, para equipararlos y analizarlos desde

el mismo punto de vista.

La comparacion es una estructura que requiere siempre de la presencia de dos objetos,
personas, situaciones o elementos comparables o equiparables. Evidentemente, una

comparacion no se puede hacer si se cuenta con una sola persona o un solo objeto y nada

con qué compararlo o equipAr, iQn parte del hecho de descubrir
@ vez los diferencian de otros.

Sin embargo la compéracio amﬁig el exlire elementos, personas o

elementos similares entreg

acion sirve para enumerar

caracteristicas o ras n si esas dos cosas son

A E
>a
=

similares o no.
Hay que recordar q ﬁ { uando©®e pone en contacto con los
objetos a través de exfadéncias dir i A5 L' aje al mismo tiempo que le

Al Y )r

muestra las propieg 5
observa sus propiedag

,, Jlacion, él los examina y
5

pe @vrbalizar las caracteristicas
de los objetos debera sa€stim A THC &r 'ones entre ellos. Comparar
es fijar la atencion en doso mas deScripi sus relaciones o estimar sus
diferencias o semejanzas. Estas rataciode® fulidenser tanto en el ambito cualitativo como

cuantitativo.

2.2.9.3 Nocion de clase

La actividad de clasificar, es decir, de agrupar objetos, es una manifestacion esencial del
pensamiento l6gico matematico. Se expresa precozmente en los nifios a través de un
proceso genético, por el cual se va estableciendo semejanzas y diferencias entre los
elementos que le interesan, llegando a formar sub clases que, luego incluird en una clase
de mayor extension. Condemarin (1986).

Para estimular la nocién de clase se debe trabajar: clasificacién de objetos segun criterio,

clasificacion multiple, nocién de inclusion.

32



2.29.4 Nocion de seriacion

Segln Piaget la seriacién es una operacion logica que consiste en ordenar
sistematicamente las diferencias entre los elementos de un mismo grupo y serie; de acuerdo
a la variacion de una o mas caracteristicas. Como por ejemplo el tamafio, el peso, grosor,
color, superficie, etc. La nocidn de seriacién también introduce al nifio en el aspecto ordinal
del numero, al darle a cada unidad una posicién dentro de la serie ordenada. De la misma

manera incluye los conceptos de:

. Transitividad: Método l6o0ico que permite construir la seriaciéon por medio de la
comparacion de tres elementos’k wN ﬂ t as chico que objeto B, y objeto B
mas chico que objeto C, ¢ Dhe o esyns h@; ¢ el objeto C.

. Reversibilidad/Es la HZacio ; dos direcciones inversas. Del

rande queA.

ﬁ Wmﬂaww@r_(ﬂ PEEiESD [irios, no tiene nocion de

transitividad, que es |orame peimite hacer @ ;'tampoco de reversibilidad

A veces lo que hade

W W,
que le permita ir el masf aar\e | Iosw c€Mentos o el mas pequefio

respectivamente. Pu ignorando el resto. Con los

nifios se puede trab3

2295 Nocién de consfiac B
. . . ® - . .

Implica la capacidad de pefsibir que 3 de Sustancia no varia cualesquiera sean
las modificaciones que se introdnzcan™h I cenfiguracion interior. Esta capacidad es
adquirida por efecto de la experiencia y crecimiento. El nifo de esta edad no ha desarrollado
esta nocion, sino que todavia esta fuertemente influenciado por factores perceptivos. El nifio
tiene una ausencia de conservacion, es capaz de hacer una calificacion a través de una
relacion perceptual global, su comparacion es cualitativa. Por ejemplo, si al nifio le
entregamos una plastilina dividida en dos partes iguales y una de ellas se subdivide en
cuatro partes, el nifio serd incapaz de razonar que la cantidad se mantiene constante a
pesar de la subdivision.

Las actividades que se pueden trabajar con los nifios son las siguientes: nocién de medida,

conservacion de longitud, conservacion de cantidad discontinua, conservacion de
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cantidad continua, conservacion de peso, conservacion de la equivalencia de dos

colecciones en correspondencia, conservacion de superficie.

2.210 Aprendizaje
Definida como el proceso de construccion. el educando es el principal constructor del
conocimiento. El construye significados cuando hace uso de experiencias y conocimientos

previos, cuando en el marco de una situacion interactiva, tiene interés y disponibilidad y

cuando recibe la orientacién oportuna y efectiva de! profesor.

=

de sus capacidades y-onpe \ ar ciertos resultados, sea

H \;'
“El aprendizaje es el cﬁqtmmmwt%ﬁx @CS Estudiantes sobre la base

o, (00)
.

2.211 Desarrollo | i tivo de ac 8rdo AJp ST Rizoet

Piaget a través de s\ jo5 e psicelag Jen I istemologl’a buscaba una

conceptuales, proce (i Gagst

A

sus propias leyes, sino que ademas se desarrolla a lo largo de la vida pasando por distintas
etapas antes de alcanzar el nivel adulto.

La contribucion esencial de Piaget al conocimiento, fue de haber demostrado que el nifio
tiene maneras de pensar especificas que lo diferencian del adulto.

. Pensamiento sensorio motor (0-2 afios). Cuando el nifio nace no tiene conocimiento
de la existencia de los Objetos, posee una serie de conductas innatas (reflejos) que van
ejercitandose, modificandose, coordinandose paralelamente a la actividad que se desarrolla
con los objetos. Pueden hacer pequefias relaciones causa- efecto. Estos logros tienen sus
limitaciones, no pueden comprender el mundo mas alla de las propiedades de los objetos,
ni del efecto que producen sus acciones sobre ellas. No
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dispone del porqué de sus conductas y su conocimiento es privado, es decir, no recibe
influencias de las experiencias de otros.

. Pensamiento preoperacional (2-4 afios preconceptual), (intuitivo 4-7 afios).
Alrededor de los 2 afios aparece la representacion simbélica. La Funcidn simbdlica nace
porque la imitacion interiorizada puede ser evocada en ausencia de las acciones que
originariamente crearon las instituciones. El uso del lenguaje llega a ser posible gracias a la
funcién simbdlica.

Se desarrolla el preconcepto que es el instrumento entre simholo e imagen y el concepto

propiamente dicho. El pensa ropiedades como la transduccion
yuxtaposicion, sincretism m@s 2tica v egocéntrica. El espacio
como concepto invisibie e in n‘@@Q , 0 plede representar grupos de

A >>“

objetos mas que ct noce un objeto desde la

perspectiva distinta |a /0ado a sus experiencias

(comida, juego, suef 5 ampiezan a representar

cambios.

2.212 Desarrollo ¢

conforme a la edad bioIc')g'a,.y se ‘ - dracteristicas generales, ciertos
procesos psicoldgicos evolucionanmas [agids Jueofros, las influencias negativas en dichos
procesos pueden provocar perturbaciones en el desarrollo del nifio, (Piaget, Beth, &
Diedudonne, 1971)

Los aspectos del nifio que interviene en el proceso de ensefianza aprendizaje de sumay
resta, son las que estan asociadas con:

Habilidad mental, comprension, visualizacion. Los nifios son capaces de aprender la suma
y resta escuchando, visualizando; y no necesitan el contacto inmediato con objetos para
aprender y comprender, madurez mental. La madurez mental, de acuerdo con los docentes
condiciona el ritmo de aprendizaje (lento y rapido) mas no lo impide.

Si se trata de un desarrollo mental, puede ser por falta de maduracién mental, hay nifios

que aprenden mas rapido que otros puede ser, se me figura que no es un impedimento,
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que otra cosa, aunque hay nifios que aprenden muy rapido y otros muy lento, pero no quiere

decir que no van a aprender, hay nifios que tienen mucha habilidad en la suma y resta.

2.3. Definicion de términos basicos

Aprendizaje: Diaz & Hernandez (2002), mencionan que: el aprendizaje comprende la
adquisicion de nuevos contenidos y, a la inversa, éstos son producto del mismo. Esto es, el
surgimiento de nuevos significados en el alumno, que refleja la culminacién de un proceso
de aprendizaje.

Cantidad: Cantidad, es el valo sulta, en general, de la medida o

si mismo a esos ele

mismo punto de visté.

Juego: Huizinga (2 hacion voluntaria, que se

desarrolla dentro ¢

absolutamente obliga[& é&

sentimiento de tensid

sﬁerminados, segun reglas

asta acompafiada de un

F011) dice que: el juego

({que desarrolle habilidades

como unidad, o cualquiera de los entes abstracios que resultan de familiarizar este
concepto.

Materiales didacticos: Cebrian (2001) sefiala que los materiales didacticos, son “Todos los
objetos, equipos y aparatos tecnoldgicos, espacios y lugares de interés Cultural, programas
o itinerarios medioambientales, materiales educativos que, en unos casos utilizan diferentes

formas de representacion simbdlica, y en otros, son referentes directos de la realidad.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

3.1. Método de estudio

La metodologia desde la perspectiva de (Hernandez, 2010 p. 58), concibe desde dos
perspectivas:
Como parte de la ldgica que se ocupa del estudio de los métodos que, es el estudio (descripcién,

explicacion vy justificacion) de los métodos de investigacion y no los métodos en si”; y la metodologia

entendida como el conjunto de aspectos operativos del proceso investigativo, y que es la concepcion

cuantitativo, desde la vision dé ntitativo usa la recoleccion de

datos para probar hipétesis, cd is|s estadistico, para establecer

patrones de comportamiento |

3.1.1. Tipos de la investigacic

La investigacion es de tipo teor [iento (Bunge, M. 2009) sobre

3.1.2. Nivel de investigacion
El nivel de investigacion es descriptivo, porque describe ia relacion que tienen las variables en
estudio (Bunge, M. 2009).

3.1.3 Método descriptivo

El método descriptivo se aplic6 como método especifico, segun (Hernandez 2006, p. 108), es
descriptivo por que el estudio fundamental esta basado en un proceso de observacion directa de las
variables tal como se presentaron en su estado actual y en su forma natural. Dentro de la investigacion

que se ha realizado se describié cada uno de las partes de los juegos infantiles y el aprendizaje.
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Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) respecto a la metodologia de la investigacion cientifica dice:
el estudio descriptivo y especifica las propiedades y caracteristicas importantes de cualquier fenémeno
que se animalice. Describe tendencias de un grupo o poblacion.

Consideramos que el informe de investigacion busca y recoge la informacion de los juegos infantiles
utilizados por el docente en la asignatura de matematica en los nifios y nifias de la institucidn educativa
El Progreso de la provincia de Satipo

El informe es descriptiva porque se recolectaron los datos en cinco dias con el proposito de describir
los juegos infantiles y el aprendizaje de nociones matematicas utilizados por el docente en la

asignatura de matematica

Asi mismo se empled udio se pudo separar muchos

aspectos en sus partes y de si; ico un tratamiento estadistico

para la interpretacion y analisi 10,cle conseguir un fin, actividad

ordenada de un determinado |; " el objeto que se estudia.

3.1.5. Poblacién y muestra

Como poblacién y muestra se jhstitucion educativa El

3.1.6. Procesamiento de recoleccion de datos.

Para procesamiento de datos se realizo ias siguientes actividades.

a.Se aplico el proyecto el proyecto de aprendizaje N° 15 con una duracion de 5 dias.

b. se aplicd la lista de cotejo a cada uno de los estudiantes. Esta lista de cotejo se procesd con el
Excel para visualizar los resultados en las tablas correspondiente.

c. Para el aprendizaje de nociones en matematicas se ha utilizado la lista de cotejo.
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3.2. Técnicas de recoleccion de datos

3.2.1.Técnica

La observacion, fue una técnica ampliamente conocida, en este estudio se realizd una observacion
estructurada, cuyo instrumento llamado lista de cotejo, estuvo relacionado a los indicadores de las

variables, las mismas que se aplicd en el momento de la recoleccién de datos.

3.2.2.Instrumento

Lista de cotejo, fue un formato elaborado es con base a |as variables e indicadores

: %@‘QM£a ion si ono.
_\\/“44

que contuvieron los items de medici
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1. Descripcion de las actividades realizadas

Para la obtencion de los resultados de la investigacion se tuvo en cuenta las siguientes actividades.
El mes de eneros del 2017 se identificé el tema para desarrollar la presente investigacion

La revision de la bibliografia se desarrollé en los meses de enero y febrero del 2017

La elaboracion del proyecto se inici6 en el mes de enero culminando en febrero del presente afio.

La presentacion del plan se concretizo en el mes de marzo del 2017.

Se elabor6 el proyecto de apr

El 03 de septiembre se desarr 0 el 07 del mismo mes

INVOH

1KY

Se elabord el instrumento de |

A inicio del mes de noviembre e los resultados.

PROYECTO DE APRENDIZAJE N°15

1. DATOS INFORMATIVOS:
11.  UGEL :

1.2  LELlL

1.3  DIRECTORA

1.4  PROFESORA :
1.5  SECCION

2. NOMBRE DEL PROYECTO: “Dramatizamos un Cuento y Conocemos la Decena”
3. DURACION: Del 03 de septiembre al 07 de Octubre del 2017

40



4. NECESIDADES DE APRENDIZAJE:
- Afirmar su identidad a través de la expresion de sus gustos y preferencias.
- Utilizar su cuerpo como medio de expresion y comunicacion.
- Expresar sus emociones y sentimientos a través de su cuerpo.
- Sentirse valioso e importante al participar de manera activa en el trabajo grupal.
5. JUSTIFICACION:
A través de este proyecto propuesto por las Rutas de Aprendizaje “Dramatizamos un Cuento”,
buscamos recuperar un cuento que motive a los nifios a expresarse y comunicarse haciendo uso de

sus gestos, movimientos y palabras para contarlo. A partir del cuento, los nifios identificaran a los

personajes, haciendo uso cre nce.

6.- PRODUCTOS:

- Dramatizan un cu

- Elaboran sus disf

- Participan del trat

- Reconocen la dece

7. PRE-PLANIFICACION DEL PRO

¢ Qué haré? ¢,Como la haré? ; Qué necesitaré?
- Preparar las cosas que | - Organizar a los nifios en | - Papelografos,
necesitamos. grupos. plumones, cinta
- Escribir la tarjeta de |- Los nifios escriben por si masking, cartulina.
invitacion. mismos. - Tarjetas de invitacion,
- Jugar a dramatizar el | - Leer el cuento nuevamente. plumones, lapices, hojas
cuento. - Los nifios eligen el personaje de colores, cuento que
- Dramatizar el cuento vy que quieren representar. se va a dramatizar y
contar a las familias que | - Los nifios presentan el materiales que
los nifios tienen muchas cuento, lo representan vy elaboraran los nifios.
cosas en comun. cuentan a sus familias como - Materiales que
lo hicieron. elaboraran los
nifos.
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8.

INTENCION DEL PROYECTO:

Que los nifios participen de la dramatizacidn de un cuento y que reconozcan la decena.

9. APRENDIZAJES ESPERADOS DE LAS SESIONES:

Area | Competencias Capacidades Indicadores de Desempefio
(DCN - Rutas 2016)
c 1. Comprende textos | 1.1 Escucha activamente - Usa normas culturales que
orales diversos textos orales. permiten la comunicacion
oral
2. Se expresa | 2.2 Expresa con claridad - Desarrolla sus ideas en
oralmente sus idegs—— forno a temas de su interés.
4. Produce texios 4.2 ' m ' - Menciona, con ayuda del
escritos r o adulto, el destinatario, el
(‘ fema'y el propdsito de los
gt fextos que va a producir.
3_‘Tm1allza sus }de@s-ﬁ EDesarroIIa sus ideas en torno
MAW&M%&}&AQ o a un tema con la intencién de
ela escritur. = > fransmitir un
' f' - | €92 |mensaje.
5. Se expresa c¢p E Explora sus gestos vy
creatividad a trave 0s %" 7 movimientos corporales asi
de divers : S ?/ L:: /como el uso del espacio y
lenguajes  artistic j . 4') otros objetos o materiales,
(*CE) Qel SN, para caracterizar
tBos y o“ . parsonajes.
- Busca vy realiza voces con
distintos timbres,
Intensidades y alturas al
dramatizar y cantar.

M 1. Actia y piensa | 1.2 Comunica y - Expresa cantidades de hasta
matematicamente en | representa ideas diez objetos usando su
situaciones de | matematicas propio lenguaje.
cantidad - Realiza representaciones de

cantidades con objetos hasta
10 con material
concreto, dibujos.
1.3 Elabora y wusa - Emplea estrategias basadas
estrategias en el ensayo y error, para
resolver problemas para
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Area

Competencias

Capacidades

Indicadores de Desempefio
(DCN - Rutas 2016)

contar hasta 10.

PS

1. Afirma su | 1.1 Se valora a si mismo - Actla y toma decisiones
identidad propias, y resuelve con
autonomia situaciones
cotidianas
1.2 Autor regula sus - Expresa sus emociones, dice
emociones y si esta alegre, triste, con
comportamiento miedo o enojo, frente a las
diferentes situaciones
que vive.
5. Convive | 5. - Participa espontaneamente en

respetandose a si

mismo y a los demé7

10. Testimonio de!la
vida en la formacif
cristiana

* CE: Competencia Eje.

la elaboracion de las normas
v acuerdos de su
aula.

Menciona festividades

religiosas significativas de su

grupo social.

Area | Competencias dores de Desempeiio
= - Rutas)
2.  Construye su \%&\/@?/ - Combina acciones motrices
corporeidad motrices basicas, como  correr
autonomia, controla todo saltando, caminar y girar,
su cuerpo y cada una de entre otro, en sus actividades
sus partes en un espacio y y juegos libres.

un tiempo - Explora movimientos
determinados. nuevos en donde vivencia
juegos de equilibrio vy
N desequilibrio, con seguridad
ln__: y control de su cuerpo, y
2 utilizando diferentes objetos,

S como cuerdas, telas,

D pelotas, entre otros.
o 5. Se expresa con | 5.2 Utiliza técnicas y - Utiliza intencionalmente
% 8 creatividad a través | procesos de los diversos algunos  materiales vy
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de diversos | lenguajes artisticos, herramientas previendo
lenguajes artisticos | incluyendo practicas algunos de sus efectos para
(C) tradicionales y nuevas dibujar, pintar, modelar,
tecnologias. estampar, construir, coser,
hacer collage u otras
técnicas  pertinentes y
posibles en su contexto
como tejer o tomar
fotografias.
5. Se expresa con | 5.2 Utiliza técnicas vy - Respeta su espacio personal

creatividad a través

de diversos

procesos de los dlversos

9

y grupal al dramatizar y
bailar.

“ 1
th

aila libremente, con y sin

elementos, explorando
§ distintos  movimientos 'y
z recorridos en  distintas
| = direcciones, en distintas
| | M= posiciones y en variados
! =< niveles  con variadas
§ \ E:“ /melodiasyritmos
< ' ‘Sv/ musicales.
11. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SEBS|
Fecha Momentos Actividades Recursos
Lunes Rutinas Actividades Permanentes de Entrada:
Damos la bienvenida a los nifios. CD
Formacion. Bandera

Saludo a Dios.

Saludo a la bandera.

Marcha alrededor del patio.

Intencion Pedagégica del Dia:
- Planifican el proyecto.

- Planifican las tareas que realizaran.
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Fecha | Momentos Actividades Recursos
jJuego con mis | Utilizacion Libre de los Sectores: Material
amigos! - Acciones de rutina.
iPlanificacién | Ejecucion del Proyecto:
del  proyecto | Motivamos a los nifios a escuchar el cuento “Rosa
con los nifios! | Caramelo” del CD de programacion. Cuento

- Les comentamos que hemos notado, que les ha | Cd
gustado mucho el cuento. Fichas
- Abrimos un espacio de intercambio para
conversar acerca de los personajes del cuento.
Raimainos S\o§Lrings A us gestos y | Papelote
MPVIMICNTOYORIa repagsen da personaje | Plumones
ﬁiﬁuepgp f AN arere 0s imaginan,
tiva 3 Imente. Fichas
cuento y le
n papelote.
Bcegitamos?
- Acogemos—sts—deas y las anotamos en un
papelégrafo o pizarra.
- Cerramos la actividad haciendo una lectura de
las ideas propuestas.
Trabajamos la ficha sobre comprensién de lectura del
cuento.
Ejecucion del Proyecto:
iPlanificamos - Una vez que acordamos dramatizar el cuento,

las tareas y en
qué queremos
participar!

identificamos con los nifios cudles seran las
tareas que quieren realizar.

- Por ejemplo, si sefialan el tema de los disfraces
0 vestuarios, les preguntamos:
¢ Cuales son los personajes que tenemos que
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Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

representar? ; Qué cosas podemos usar?

Si surge lo vinculado al escenario, les podemos

preguntar: ; Como era el lugar donde ocurri¢ la

historia? ; Qué cosas podemos poner para crear

ese espacio?

Asi, los ayudamos a identificar los objetos que

son necesarios para crear el espacio ficticio

donde ocurre la historia.

Cuando se aborde lo vinculado a como se hara,
udandoles 2 evaluar la

las  acciones

Ue cada uno se registre en
el cuadro ubicandose en la tarea que quiere
realizar.

Entregamos una tarjeta a cada uno para que
escriba su nombre y la ubique en la tarea que
quiere realizar.

A continuacién, hacemos comparaciones entre
los participantes de las tareas wusando
cuantificadores. ¢ En qué tarea hay mas nifios?
¢ En cudl hay menos? ;En cual hay ninguno?
Si en alguna tarea hay pocos nifios o ninguno,
los invitamos a apoyar al grupo que necesita
mas nifios, sin forzar a los nifios si no quieren
hacerlo.
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Fecha | Momentos Actividades Recursos
- En Hojas dibujan la tarea que realizaran en la
dramatizacién.
Rutinas Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:
- Acciones de rutina.
iEjercitamos TALLER PSICOMOTRIZ:
nuestro cuerpo | -  Delimitamos el espacio en donde trabajaremos.
yjugamosen | - Establecemos las normaspara el desarrollo del | Bastones
bastones! juego y materiales.
Antes - Presentamos los materiales: bastones
- Para el calentamiento jugamos a caminar en
Z(019), 5 n NA@ |
Desarrollo | - /L8350Wtsescoge w realizan
S/O%IO y caminan | Bastones
0 zigzag.
0, rombo,
Papelotes
egana Crayones
‘ 5 iios con los
2\ @ 0s bastones
Cierre
- Dibujan y pintan lo en papelotes lo que mas les
gusto de la actividad.
iPintamos TALLER GRAFICO PLASTICO:
piedritas  de | Motivacion:
colores! Salimos al parque o a la calle y motivamos a los nifios | Piedras
para que recolecten piedritas medianas. Parque
Inicio Preguntamos ¢ Para qué habremos recolectado estas | Jardin

piedritas? ;Qué podremos hacer con ellas?
Proponemos a los nifios pintarlas de diferentes colores.
Recordamos las normas para el trabajo y cuidado de
los materiales.

Exploracion del Material:

Presentamos los materiales con los que trabajaremos:
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Fecha | Momentos Actividades Recursos
témperas, pinceles, agua.

- Exploran de manera libre los materiales.

Desarrollo - Colocan papelotes sobre las mesas y las Témperas
pinturas que utilizaran. Pinceles

- Pintan las piedritas de diferentes colores. Agua

- Las dejan secar al sol y luego las clasifican por | Papelotes
color.

- Decimos que mafiana nos serviran para
trabajar.

Cierre Verbalizacién:
Dialogamps g v realizamos.
Los ni s@ iegos.durante la
actiy |d§
Rutinas
Martes | Rutinas
jJuego con mis
amigos!
iPreparamos
los materiales warﬁm\}am el aula de manera
que que ca 0s grupos pueda trabajar
necesitamos! comodamente.

- Preparamos los materiales que cada grupo
utilizara.

- Para que los nifios se sientan mas motivados | Video
ponemos el video del cuento y asi puedan | https://ww
elaborar los materiales con mas ideas. w.youtube

- Mostramos a los nifios las areas de trabajo que | .com/watc
tenemos y los invitamos a agruparse segun el | h?v=iMgF
tipo de tarea que han elegido: maéscaras, | ggHO-fk
escenario, carteles, etc.

- Luego pedimos que identifiquen el lugar de | Papelotes
trabajo que ha sido destinado para ellos. Cartulinas

- Nos acercamos a cada grupo y les recordamos | Plumones
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https://www.youtube.com/watch?v=iMqFggHO-fk
https://www.youtube.com/watch?v=iMqFggHO-fk
https://www.youtube.com/watch?v=iMqFggHO-fk
https://www.youtube.com/watch?v=iMqFggHO-fk
https://www.youtube.com/watch?v=iMqFggHO-fk

Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

Rutinas

iEscribimos las

tarjetas
invitacion!
Motivacion

de

algunas de las ideas que dieron el dia anterior
sobre como se podria realizar esa tarea.

- Les damos tiempo para que cada grupo realice
la tarea encontrando soluciones creativas.

- Ponemos las fichas de las mascaras de los
personajes para que aquellos nifios que
escogieron elaborar ese material trabajen con
ellas.

- Intervenimos ayudandoles a evaluar lo que

rticipan en la
cion de los

jo en cada

conta (ue se requiere parala
dramatizacion o si nos falta elaborar algo mas.
Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:
Acciones de rutina.
Actividad Literaria:
Nos sentamos formando asamblea.
Preguntamos ;Qué podemos hacer para que nuestras
familias vengan a ver nuestra dramatizacion del cuento
‘Rosa Caramelo™?
- Dialogamos sobre diferentes situaciones en las
que hemos recibido tarjetas de invitacién.
- Les preguntamos qué saben acerca de las
invitaciones y como podria ser la invitacidn
para la presentacion de nuestra dramatizacion.
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Ligas
Tijeras
Telas
Papeles
Goma
Vasos
descartabl
es, etc.
Fichas
Disfraces




Fecha | Momentos Actividades Recursos
- Proponemos a los nifios elaborar nuestras
invitaciones para que vengan nuestras familias
a vernos.
Desarrollo - Conversamos acerca de lo que necesitamos

hacer y qué necesitamos saber para escribir las
invitaciones.

- Organizamos a los nifios en grupos de tres o
cuatro integrantes.

- Le entregamos a cada grupo varias invitaciones
del misma i a que las exploren y observen

cuenten las
en cada tipo
papeldgrafo,

de invitacion

e [T
N 0posito.

o todas las
Bl |

=

ponemos a su
disposicion tarjetas de diversas formas, lapices,
plumones, etc.

- Acompafiamos a los nifios mientras escriben.

- Les podemos preguntar: ; Qué has escrito aqui?
y vamos anotando debajo lo que han
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Tarjetas

Papelote
Plumones

Ficha

Plumones
Colores
Crayones
Lapices
Tarjetas




Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

Evaluacion

jJugamos
agrupar

contando
hasta 10!

a

querido escribir.

- Sienlainvitacion falta informacion, les podemos
preguntar: ;Recuerdas qué otros datos tenian
las invitaciones que revisamos?

- Los invitamos a mirar nuevamente las tarjetas
de invitacion.

- Revisamos con los nifios la primera produccion
del texto de la invitacion con la finalidad de
mejorarla.

mismo texto y,
final en otro

|os.
actividad.

una cartita
les decimos
hijos e hijas
es. Pidanles
/ten criticar o
08 que

hasta 10.

Salimos al patio y jugamos a agruparnos empezando
de dos hasta llegar a 9.

Preguntamos ;,Qué sigue después del 9?

Se agrupan de 10 solo nifios, solo nifias y luego en
grupo mixto.

Contamos dando palmadas, zapateos, saltos, efc.
En el aula pedimos a los nifios que saquen las piedritas
que pintaron ayer.

Decimos que las contaremos agrupandolas de 10 en
platitos descartables.

Primero agrupan de 10 por color.

Agrupan contando de 10 por tamafio.
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Papelote
Plumones

Cuerpo

Platos
Piedritas

Lapices




Fecha | Momentos Actividades Recursos
Agrupan contando de 10 de diferentes colores. Juguetes
Colocamos diferentes materiales y los nifios agrupan Plumones
objetos de 10. Botones
Entregamos a cada nifio una cartulina dividida en 3 Semillas,
partes. etc.
Cartulina
Tapas
e las diferentes formas
Rutinas
Miércol | Rutinas anentes de-Entr
€s WNKA WILLK A
Sierisiejen
jJuego con mis
amigos!
jJugamos a
dramatizar el Vi n aula para
cuento "Rosa prasens 2 atlmmo del cuento y
Caramelo"! moﬁER&eno afia que prepararon
los ninos:
Nos aseguramos de que el espacio esté libre
para que puedan moverse sin tropezar.
Ensayamos la lectura para adaptar los gestos y
la entonacion de manera que podamos | Escenogr
involucrar a los nifios en la historia y | afia
transmitirles interés, sorpresa, emocion y
entusiasmo.
Les volvemos a leer el cuento para recordar la
historia y la secuencia en la que se dan los
hechos. Cuento

Al concluir la lectura, les ayudamos a recordar
como se desarrolla la historia.
Preguntamos ;Qué pasa primero? ;Qué
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Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

ocurre después? ¢ Como finaliza?

Recordamos los personajes que hay en la
historia y cada uno elige qué personaje quiere
ser.

Si mas de un nifio elige un personaje, pueden
alternar los papeles.

Si son pocos, en cada ensayo podemos darle
oportunidad a uno de ellos para que interprete el
personaje; si son muchos, podemos hacer un
sorteo.
Defi as vy acuerdos de

ateriales que

ibremente sin

entacion del
N Wi o visacion.

Weheesus lugares en
NE 7Ia historia y
0S improvisen

Podemos volver a hacer la dramatizacién
intercambiando personajes, de manera que
vayan experimentando otros puntos de vista y
definiendo cual es el personaje que quieren
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Papelote

Disfraces




Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

Rutinas

iBailamos con
mufiecos!
Inicio

interpretar.

- Los que hicieron de elefantas hacen de
elefantes, lo que hicieron de papas y mamas
elefantes hacen de hijos e hijas.

- A través de las representaciones que se van
haciendo vamos definiendo con los nifios qué
cosas van quedando mejor en la interpretacion,
a nivel de movimientos y dialogos.

- Con esas decisiones se procede a hacerun

pareja

M:D:
&

recitamos el

5

T

\\“‘V ER

alli a lavar su retrato,
Y su mente.

Soy amable, de buen trato,
histridnico e impaciente.
Voy siguiendo la corriente
y hago al fin un garabato,
de repente.

- Establecemos las normas para el desarrollo de la
actividad.

Exploracion del Material:
- Presentamos un mufieco de trapo y decimos
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Poema
Papelote

Mufieco




Fecha | Momentos Actividades Recursos
que seran nuestras parejas de baile. de trapo
- Invitamos a los nifios a sacar sus mufiecos (los
que trajeron en abril para identidad sexual)
- Sino contamos con ellos solicitamos que nos
envien un mufieco o peluche. Muriecos
- Los nifios manipulan explorando sus mufiecos
0 peluches que trajeron.
Desarrollo Expresividad Corporal:
- Previamente preparamos algunas pistas musicales | Grabador
con temas come:vals, festejo, cumbia, etc. (musica | a
variaga \ON 4 CD
- Matiey amgR&n circulo. Musica
- 2 2)tes géneros Mufiecos
muRgcos)
procurando
ibremente,
los distintos
Cierre
/se sintieron
iPintamos el
numero 10! : pER“
Inicio Previamente € el piso del patio el
numero 10 con tizas de colores. Tizas

Motivamos a los nifios a salir al patio y caminar sobre el
numero que esta dibujado.

Preguntamos ;,Qué nimero es? ; Como se escribe?
Caminan sobre los numeros trazados, indicandoles que
primero es el uno y luego el cero.

Proponemos a los nifios hacer el nimero 10 de
diversas formas.

Recordamos las normas para el trabajo y cuidado de
los materiales.

Exploracion del Material:

Presentamos los materiales con los que trabajaremos:
lana, serpentina, fideos, etc.
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Fecha | Momentos Actividades Recursos
- Exploran de manera libre los materiales.
Desarrollo - Entregamos a cada nifio un papelote. Papelotes
- Dibujan en todo su papelote el numero 10 | Fideos
utilizando los diferentes materiales que tienen a | Serpentin
disposicion. a, etc.
- Decoran escribiendo con plumones el numero
10 en el contorno del papelote.
Cierre Verbalizacion:
Dialogamos sobre la actlwdad que realizamos.
Los nifios ex intieron durante la
Rutinas
envien algun
spués de la
na cinta
Jueves | Rutinas
par& ubjear la decena
jJuego con mis :
amigos! Accionesde rutina.
iDramatizamos | Ejecucion del Proyecto:
el cuento y - Nos aseguramos de que los nifios que
contamos  a dramatizaran el cuento puedan moverse con | Mesas
nuestras libertad sin tropezar. Sillas
familias  que - Disponemos las sillas donde se ubicarén los | Carteles
los nifios invitados. Disfraces
tenemos - Les recordamos a los nifios que los dialogos y | Escenogr
muchas cosas movimientos son espontaneos; no tenemos que | afia
en comun! decir las mismas palabras, ni decirlas de la | Bocaditos
misma forma como las dijimos en los ensayos. | Bandejas
- Damos la bienvenida a nuestras familias. Refrescos

- Les comentamos que vamos a dramatizar un
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Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

Rutinas

jUtilizamos el

tablero

posicional para

ubicar
decenal

la

VERSIDAD

N

cuento que se llama “Rosa Caramelo”.
Invitamos a los nifios encargados de la
presentacion del cuento y a pedir silencio para
empezar.

Los nifios dramatizan el cuento haciendo uso de
su creatividad para contar la historia a su
manera, tomando decisiones sobre los dialogos
y los movimientos.

Andoles a las
hacer la

ografos que

e manera voluntaria sus
experiencias acerca de las actividades que
realizamos, lo que aprendimos y sentimos.
Realizamos un pequefio compartir con los
bocaditos que los papas trajeron.

Dibujan y pintan en hojas como realizamos la
dramatizacion.

Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:

Acciones de rutina.

Actividad de Experiencia Directa:

Trabajan con tapas y explicamos que cuando un objeto
esta solo se le dice unidad porque solo hay uno.
Trabajamos con la banda numérica, mientras contamos
vamos colocando debajo de cada nimero unidades.
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Papel
Crayones

Tapas




Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

1({2|3[4|5]|6|7|8|[9]4°

[ ] L] ® 0| S|0eo0 20O (000 |00
L] - [ ] * *e (000
L ] eo|e eo|® 9|00 0 000 | 0008 000

Preguntamos ¢, Cuantas unidades hay en el 3?

¢ Cuantas en el 67, efc.

Al llegar al 10 preguntamos ¢ Cuantas unidades hay en
el 107 ¢ Coémo se le llama cuando hay 10 unidades?
¢,Cuantos numeros forman el 10? ; Cuales?

Decimos que al 10 se le llama decena porque tiene 10

unidades._adg OIN 240 camina solo, ahora
caming MWELOSH1tOs zelo
/7
Colgtcamy on/
i
pl stlco e&@

fmmﬂewmwww 20 en cada

h ST, 0C

Q ,. 25V bolsas de
9.6 iueta on el nimero
pl

- Ponemos dos cajas: una roja con "UNIDADES"
y otra verde con las bolsas de las "DECENAS".

- Colocamos una bolsa en la caja de las decenas
y 0 tapas en las unidades.

- Preguntamos ;Cuantas tapas hay en total en
las dos cajas?

- Ponemos dos papeles delante de la caja: en uno
escribimos las unidades y en el otro la decena.
(solo debe ir una bolsa con su decena)

Banda
Siluetas
de
circulos

Bolsas
Trapas
Cartulina

Cajas

Hojas




Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

Rutinas

- Preguntamos nuevamente ;Cuantas unidades
hay? ;Cuantas decenas hay? ;Cuéantas tapas
hay en total?

- Explicamos que hay una decena de 10 unidades
y al otro lado hay 0 unidades.

- Decimos que utilizaremos el tablero posicional
para ubica cena.

- P Oﬁ‘ z el tablero posicional
eng

'\r .ﬂ/]

Bl
N

\

\'\.\‘

A\ A
SN e

ILL

&R \

(a'o e =
1 oS\t 25)0eeghiendamos los
qt e kN e Eposicional.

é% as 34 v la decena.

Salida.

Tablero
Plumon
Siluetas

Fichas

Viernes

Rutinas

jJuego con mis
amigos!
iEvaluamos
nuestro
proyecto!

Actividades Permanentes de Entrada:
Acciones de rutina.
Intencién Pedagdgica del Dia:
Evaluamos el proyecto.
Reconocemos el heroismo de Miguel Grau.
Utilizacion Libre de los Sectores:

- Acciones de rutina.
Ejecucion del Proyecto:

- Recordamos algunas de las cosas que pasaron
en la dramatizacion que hicimos y abrimos un
espacio de intercambio para compartir como se
sintieron, qué les gustd, qué no les gusto.

- Revisamos lo que nos habiamos propuesto.
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Papelote

Cuadro
Plumones




Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

Rutinas

iRecordando a
nuestro héroe
Miguel Grau y
el Combate de

Angamos!

Inicio

- Paraello, les podemos preguntar: ; Se acuerdan
lo que nos propusimos al inicio de nuestro
proyecto?

- Les mostramos el papelégrafo en el que
planificamos las actividades y les decimos que
vamos a leerles lo que nos habiamos propuesto.

- Luego de la lectura, conversamos sobre lo
realizado y marcamos con un check las
actividades que logramos hacer.

- Evaluamg actividades  realizadas 'y

gque nos

acer con los
grafia) que

dejemos por
del aula para

0

leyendo

Ortada de su cuento.

Actividades de Aseo, Refrigerio y Recreo:
- Acciones de rutina.
TALLER GRAFICO PLASTICO:
Motivacion:
Presentamos una l&mina con la imagen de Miguel
Grau.
Hacemos preguntas sobre lo observado.
Preguntamos ¢;Saben quién es este personaje? ; Como
se llama? ;Qué hizo por nuestra Patria?
Vemos un video sobre su historia, resaltando su valor
y heroismo para defender el Perl desde su barco el
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Cuento

Fichas
Tijeras
Grapas

Lamina

https://ww
w.youtube
.com/watc
h?v=Vgso
D9zWa_k
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Fecha | Momentos Actividades Recursos
Huéascar ante el ataque invasivo de los chilenos en la Video
Batalla De Angamos.

Proponemos a los nifios elaborar el barco de Miguel
Grau “El Huascar” con la técnica del origami.
Recordamos las normas para el trabajo y cuidado de
los materiales.
Exploracion del Material:
Presentamos los materiales con los que trabajaremos:
papel afiche, plastilina.

Exploran ra libre los materiales.

Desarrollo strucciones para Papelote
Papel de
colores
Paletas
Témperas
Goma
Bandejas
de
tecnopor

Se entrega la St €l Grau para que la
coloreen y le coloquen un palito de color azul.
Entregamos una bandeja blanca descartable
(salchipaperos).

La pintan con témpera de color celeste.

Mientras seca la pintura pegaran a Miguel Grau en el
centro del barco.

Al barco le pegaran en el centro un bajalenguas de
manera que quede por debajo del barco y la parte
sobrante del palito sera introducida en el centro de la
bandeja.

Terminan el trabajito y sujetan su bandeja del palito que
sale por debajo.
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Fecha

Momentos

Actividades

Recursos

iSan Francisco
de Asis, el
santo  amigo
de los
animales!
Ver

Juzgar

Actuar

Rutinas

Actividad de Religion:
- Decimos a los nifios que el dia lunes ha sido el
dia de San Francisco de Asis.
- Preguntamos ¢ Quién es San Francisco de Asis?
¢ Qué habra hecho? ;Por qué lo recordamos?
- Presentamos un video “San Francisco un
nombre un santo”.

- Dialogamos acerca de lo visto en el video.
2minas comentamos algo de la
ci como dedico su vida

Santo de los
ho y siempre
tan feroces

12 de cuidara
lo para que
Jmanos 'y
afemos.

a todos los
fenemos en

y elaboran su ga
Actividades Permanentes de Salida:
Acciones de rutina.

Salida.

Video

https://lww

w.youtube
.com/watc

h?v=7BsL
C-YU7zA

Laminas

Ficha
Tijera
Colores

62
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4.3. Actividades e instrumentos empleados

Las variables del presente informe son.

4.3.1. Variable N° 01.

Juegos infantiles

Con respecto de esta variable se ha operacionalizado para construir el instrumento luego se pasé al

proceso de instrumentalizacion de la siguiente manera.

A. Operacionalizacion de la variable: juegos infantiles

Variable | Definiciéon | Definicién Dimensiones | Indicadores indice de
conceptual | Operacional medicion
/’——\ 1. El juego es wuna
Es una \ONA‘ ecesidad vital 'y un
actividad /”D“\//\ del  desarrollo
constante \Q\\,\K\ I ﬂ /// 0 para el nifio/a
en la vida *x«;"‘” % ////\2\ El jlego desarrolla el
. [ - .
propia  del .< /importanci== gl los sentidos
ser humano. P=) WANWAJWQEL‘K 18| Buego estimula las
Desde que P [y des dgls | cg ades del
nace y 2 j (ol eatoylal
durante : idad
todas  sus \@ @ wiego favorece la
etapas de | té acion y  la
desarrollo, cion
H .
Juegos ombre y juego es un
. : mujeres de
infantiles | . . .
sienten ejecutar ¥/ expresion y control
atraccion juegos ludicos emocional
hacia  las | y se mide conla 6. Los juegos ludicos
actividades | lista de cotejo permite ensefiar a los
ludica como nifios/las a  tomar
forma  de , decisiones ante
., Los  juegos
actuacion. . problemas de
. ludicos como L
De ahi la , aprendizaje.
. . estrategias . - .
importancia L 7. Los juegos ludicos Nominal
metodologicas . o
de su garantizar la posibilidad
aplicacion de la  adquisicion de
en el experiencias
aprendizaje. significativas
8. Los juegos ludicos
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N
~

=7

—

contribuyen a la
asimilacion de
conocimientos técnicos -
tedricos de las
diferentes  areas del
aprendizaje

9. El'juego es una de las
habilidades que los
nifios aprenden a través
de

la imitacion.

10. Los juegos ludicos

reparan a los
diantes  en la
\\\iﬂ/ %'ndelos
%‘;\Q“QN J // obleryas  de  las
' i des diarias.

1.€5% juagos ludicos

el interés
hacia las areas

dél megarollo.

6% jl1agos ludicos

6 I@ aplicacion de
imientos  técnicos

. Los juegos ludicos
favorece la
comunicaciéon y mejora
las relaciones del nifio
con el adulto

14. Los juegos ludicos
realizar actividades de

animacion infantil
relacionadas
principalmente con el
juego
D3: Lostipos | 15.  Los  nifios/as
de juegos | participan en los juegos | Nominal
ludicos como | ludicos de construccion.
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estrategias
metodoldgicas

16. Los nifios/as
participan en los juegos
ludicos de dramatizacion
17. Los nifios/as
participan en los juegos
ludicos con materiales
l6gicos
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B. Instrumento sobre el “Juegos infantiles”
LISTA DE COTEJO
(JUEGOS INFANTILES)

Instruccion: la lista de cotejo forma parte de un trabajo de investigacidn educativa en el nivel inicial
que tiene por objetivo determinar si los juegos infantiles como estrategias metodolégicas contribuyen
en las habilidades matematicas en los nifios y nifias de 5 afios. Por esta razon se solicita marcar con
un aspa las alternativas de las preguntas que a continuacion se indican, de acuerdo a la respuesta

correcta que ud. considere.

Apellidos y Nombres :

Sl NO

[ ‘/\ AN

L

D1: Importancia del juego e Tnino ’r/

i

A el

=

1. El juego es una necesidad i@ ‘WRM@"WEEWAa

nifio/a el £ /‘ o
e _ +\ #v
T - o

2. El juego desarrolla el cuerpp gaigss| senti

3. El juego estimula las capac d§§ %pfn ealid
4. El juego favorece la comun i N /

<
17:3%31\1\1%1“

5. El juego es un instrumento dxe@e

\\

D2: Los juegos ludicos como eskategias ’
jueg \v\s ]

6. Los juegos ludicos permite enseﬁara\@ﬁcisiones ante

problemas de aprendizaje.

7. Los juegos ludicos garantizar la posibilidad de la adquisicion de experiencias

significativas

8. Los juegos ludicos contribuyen a la asimilacion de conocimientos técnicos -

tedricos de las diferentes areas del aprendizaje

9. El juego es una de las habilidades que los nifios aprenden a través de la

imitacion.

10. Los juegos ludicos preparan a los estudiantes en la solucion de los

problemas de las actividades diarias.

11. Los juegos ludicos despiertan el interés personal hacia las areas del

66



desarrollo.

12. Los juegos ludicos exigen la aplicacion de conocimientos técnicos adquiridos
en diferentes areas

13. Los juegos ludicos favorece la comunicacion y mejora las relaciones del nifio
con el adulto

14. Los juegos ludicos realizar actividades de animacion infantil relacionadas
principalmente con el juego

D3: Los tipos de juegos lidicos como estrategias metodoldgicas

15. Los nifios/as participan en los iueqos liidicos de construceidn,

16. Los nifios/as participan en los jueg ‘@Nr a

17. Los nifios/as participan en Iosyz@ ‘ alw \COS

WANKA WILLK A

“_wnns‘m
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4.3.2. Variable N° 02.
Aprendizaje de nociones matematicas

A. Instrumento sobre el “Aprendizaje de nociones matematicas”

LISTA DE COTEJO DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE I.E. EL PROGRESO
(EVALUACION INDIVIDUAL)

AREA: Matematica SECCION: unica FECHA: 05/08/17

APRENDIZAJE ESPERADO : Hoy Conocemos La Decena Mediante Fichas ludicas.

PROFESORA : Vilma Ottos Nafacc

Sg[E¢

788 |g=
R ss |,

APELLIDOS Y NOMBRES Sl2° |8 o
[ —
ol o © © (&
=] 3-8 Jd = 2 o (u—f
5| 5 o « 2 ®©T =
= 533 S 0B <
Sl<e8edaoBElO

01 | Angelo Efrain

02 | Angel Jesus

03 | Mirian Elisa

r:mvbl\ﬁ?fm?

04 | Sayuri Yusuki

NS

05 | Angelo Alex

N

06 | Luz Clarita \ D 2

07 | Andy Kenyi

08 | Marleny Elida

09 | Leonardo Anthony

10 | Sheyla Sandra

11 | Josimar Jesus

12 | Milan Keny

13 | Rodrigo Jeferson

14 | Abrahan Anthony

15
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4.4. Logros alcanzados

4.4.1. Logros alcanzados de la variable Juegos infantiles.

Tabla N° 01 Importancia del juego en el desarrollo del nifio

D1: Importancia del juego en el Sl NO
desarrollo del nifio/a fi % fi % TOTAL
1. El juego es una necesidad vital y un
motor del desarrollo humano para el 13 93% 1 % 14
nifio/a
2. El juego desarrolla el cuerpo v los /6 N >
. % 2 14% 14
:Saerétllqos imula da /‘CA i AZ /R
. El'juego estimula las capaci A ¢ ]
. . W] [ 190 0% 14
pensamiento y la creatividad /é / \\}§i=l>\tU ! J y/\ﬂ’t’\ °
; ‘\\\‘xv & =
4. EI leeg(')’favorece la comunif /‘(/_T’a_ : N— \ﬁ \ 7o, i
ZO(;?':JZ: C(I)OQS un instrumento ( LKA
(=069 . 7 TO0%s 0% 14
expresion y control emocional + %

a ug,\ g;%;

Interpretacion.
ok &

J:i
=]
R
Fuente: Nifios y nifias de 5 arip 36
=

Del 100% de los nifios que e

c
Piind g%
£ 7]
s =

e

cbservada Iograron de 86% hacia

Tabla N° 02 Los juegos ludicos como estrategia metodologica.

Satipo

D2: Los juegos lidicos como estrategias | S| NO Total
metodoldgicas fi % fi %

6. Los juegos ludicos permite ensefiar a los

nifios/as a tomar decisiones ante problemas | 14 100% 0 0% 14
de aprendizaje.

7.Los Juego§ -Iydlcos gararltlze}r la pos-|t:.)|||d-ad 13 93% 1 79, 14
de la adquisicién de experiencias significativas

8. Los juegos ludicos contribuyen a la

as’irr.1ilaci()n de. conocimientos tecnicos - 14 100% 0 0% 14
tedricos de las diferentes areas del

aprendizaje
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9. El juego es una de las habilidades que los
nifios aprenden a través de la imitacion. 14 100% 0 0% 14
10. Los juegos ludicos preparan a los
estudiantes en la solucion de los problemas de | 14 100% 0 0% 14
las actividades diarias.
11. Los juegos ludicos despiertan el interés 13 93% 1 79, 14
personal hacia las areas del desarrollo.
12. Los juegos ludicos exigen la aplicacion de
conocimientos  técnicos  adquiridos  en | 14 100% 0 0% 14
diferentes areas
13. Los juegos ludicos favorece la
comunicacion y mejora las relaciones del nin —1—3—\ 93% 1 % 14
con el adulto ON g z
14. Los juegos ludicos realizar actl TR
animacion infantil relacionadas %c( \ \ / 0% 14
con el juego —

ﬁo, Satipo

Interpretacion.

WANKA WHFLLKA

Del 100% de los nifios que equ

100% puntos positivos respectﬁa b 28

mientras que por debajo del 15

se estima que la importancia ¢

Fuente: Nifios y nifias de 5 afi b@ A ._:E;_gaﬁé’gﬁ)n Educa?wraiﬁ?_gé
o2
=]
wats o

vada, lograron de 93% hasta

estrategias metodoldgicas y

F dicha variable. Por lo tanto,

’todologlcas

D3: Los tipos de juegos lidicos como TOTAL
estrategias metodoldgicas fi % fi %

1,5'. Los nifios/as parfllmpan en ios juegos 14 100% 0 0% |14
ludicos de construccion.

1,6.. Los nifios/as partlg[pan en los juegos 14 100% 0 0% |14
ludicos de dramatizacion

1’7.. Los nifios/as plart|C|p’arI1 en los juegos 14 100% 0 0% |14
ludicos con materiales légicos

4.4.2. Logros alcanzados de la variable

Aprendizaje de nociones matematicas

Para saber sobre la variable de aprendizaje de conocimientos se ha utilizado la ficha de cotejo

llegando al siguiente resultado.
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Tabla N° 01 Reconoce los nimeros de acuerdo a un criterio dado

Si No total
N° | Reconoce los numeros de acuerdo a un criterio
% fi %
1 | Angelo Efrain 4 80% |1 20% | 5
2 |Angel JesUs 3 60% |2 40%| 5
3 | Mirian Elisa 5 100% |0 0% |5
4 | Sayuri Yusuki 4 80% |1 20% |5
5 | Angelo Alex 5 100% (0 0% |5
6 |Luz Clarita @\Oﬂ% 80% |1 20%| 5
7 [Andy Kenyi N\l /] 2 100%]0 0% |5
y Keny /SN GAN ™ :
8 |Marleny Elida a [N\ A N0%| 0 0% |5
9 |Leonardo anthony L e/ /‘ﬂ 0%]0 0% |5
FWANKA-WIL
10 | Sheyla Sandra o AN i 10% [0 0% |5
11 | Josimar Jesus L 7Y | % |1 20% |5
12 [ Mian Keny | X, [ 2% |1 20% 5
' Vb N gy 2
13 | Rodrigo Jeferson a i 1 51190% 0 0% (5
\ % " : i
14 | Abrahan Anthony 1 S s*yﬁ% 1 20% |5

Interpretacion.

En el proceso del desarrollo del proyecio se ha logrado aplicar el instrumento a cada estudiante

durante 5 dias, de los cuales, un estudiante reconoce los nimeros de acuerdo al criterio en un 60%,

6 estudiante a un 80% y la gran mayoria en un 100%, esto significa que la ensefianza de la matematica

con los juegos da un resultado favorable.
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Tabla N° 02 Agrupa los nimeros de acuerdo a cantidades dadas

Si No total
N° | Agrupa los niimeros
% fi %

1 | Angelo Efrain 5 100% | 0 0% |5
2 |Angel JesUs 5 100% | 0 0% |5
3 | Mirian Elisa ) 100% |0 0% (5
4 | Sayuri Yusuki ) 100% |0 0% (5
5 | Angelo Alex 4 80% |1 20% |5
6 |Luz Clarita 5 100% | 0 0% |5
7 | Andy Kenyi Oﬂ ; 100%1 0 0% |5
8 |Marleny Elid /\ ﬂ \\1000/ 0 0¢

i /A ik

% \\\\ (SRS
9 | Leonardo Anthony / / N\l 7 /-,/\ 8% |1 20% | 5
o~ et \;‘v/\ 55 S

10 | Sheyla Sandra =y NS 0% 0 0% |5
11 | Josimar Jesus P=) EO 0 0% |5
12 [ Milan Keny n | E) 0 0% |5
13 | Rodrigo Jeferson 0% |0 0% (5
14 | Abrahan Anthony - 0 0% |5
Fuente. Nifios y nifias de Instity e, 0~Y:] (o]0]

que el desarrollo de las clases utilizando los juegos como efrategia para agrupar los nimeros da un

resultado favorable.

Tabla N° 03 Participa activamente de acuerdo al tema tratado

Si No total
N° | Participa activamente
% fi %
1 | Angelo Efrain 4 80% |1 20% (5
2 |Angel Jesus 5 100% 0 0% |5
3 | Mirian Elisa 4 80% |1 20% |5
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4 | Sayuri Yusuki S 100% |0 0% |5
5 | Angelo Alex 4 80% |1 20% |5
6 |Luz Clarita 4 80% |1 20% |5
7 | Andy Kenyi 5 100% | 0 0% (5
8 | Marleny Elida 5 100% | 0 0% (5
9 |Leonardo Anthony 4 80% |1 20% |5
10 | Sheyla Sandra ) 100% |0 0% |5
11 | Josimar Jesus 5 100%1 0 0% |5
12 | Milan Keny 4 80% |1 20% |5
13 | Rodrigo Jeferson / \Oﬂ 4 100%10 0% |5
14 | Abrahan Anthony 5

Interpretacion.

Respecto a la participacion
obtuvieron sus calificativos m3
100% esto significa que la ens

en el aula

80% |1 20%
Fuente. Nifios y nifias de Instituion 7(1 %&bﬁ\\“ " /ywm\ﬁ E\t/po

E WANKA WILLK A

(=
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4.5. Discusion de resultados
Para la discusion del resultado se realizé en funcién de los objetivos.
Diagnosticar los conocimientos basicos matematicos que poseen los nifios y nifias de 5 afios
de la L.E. “EL PROGRESO” de Satipo.

Los resultados encontrados en la presente investigacion se relacién con la tesis de Guynett (2005)
sobre Juegos educativos y materiales manipulativos: un aporte a la disposicion para el aprendizaje de
las matematicas; quien concluye: al mom r una esfructura de las actividades que

(ﬁa\gﬂna £ {eristicas del grupo y esa diversidad

implementaré en el salon de clase, d

tiempo oportuno, para que asi ad de adquirir un aprendizaje

significativo

Para saber sobre la variable d4

al siguiente resultado

aE

- €
A agddo la ficha de cotejo llegando
| b=

oy

En el proceso del desarrollo 10, 8 strumento a cada estudiante
durante 5 dias, de los cuales, Ur\é ; ' acuerdo al criterio en un 60%,
6 estudiante aun 80% y la gran mayoxia en un “@n‘fﬂc que la ensefianza de la matematica

con los juegos da un resultado favorable: a dimension 2 estudiantes agrupan los
numeros en un 80%, 12 estudiantes de los 14 que conforman la seccion tuvieron un resultado al 100%,
con ello se concluye que el desarrollo de las clases utilizando los juegos como estrategia para agrupar
los numeros da un resultado favorable. Finalmente respecto a la participacion activamente, 7 nifios y
nifias de la institucion educativa el progreso obtuvieron sus calificativos mayores que 80%, el resto de
los nifios y nifias obtuvieron calificativos al 100% esto significa que la ensefianza con juegos les motiva
a los estudiantes a participar activamente en el aula.

Con estos resultados se diagnostico sobre los conocimientos
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Seleccionar los juegos infantiles que contribuyen en el aprendizaje de las nociones
matematicas en nifos y nifias de 5 aios de la L.E. “EL PROGRESO” de Satipo

Asi como sefala en su investigacion Garcia, (2013), en su tesis titulado “Juegos Educativos para el
Aprendizaje de la Matematica” con el objetivo de Determinar el progreso en el nivel de conocimientos
de los estudiantes al utilizar juegos educativos como estrategia de aprendizaje de la matematica. Con
su hipétesis Los Juegos educativos mejoran el aprendizaje de los alumnos Con el tipo y nivel de
investigacion experimental con la muestra y poblacion comprendida por 60 estudiantes llegando a la

siguiente conclusion: “La aplicacién de juegos educativos, incrementa el nivel de conocimiento y

previamente planteados” “El juego g - fer oM (h¢a la forma en que los estudiantes
: )
pueden realizar actividades que % de ik i antorno inmediato, y
N\ 4 /‘ >

También tenemos por otro lady/ 287 H4ica Matematica en Educacion

Infantil” con el objetivo de qile Logico-Matematica como un

elemento méas en la formacior | 21 el desarrollo de todas y cada

una de sus capacidades fisics po y nivel de investigacion

cualitativa; con una Poblacion ) a la siguiente conclusion:

“Como conclusién podemos s iive para percibir y operar con

omenzar en la edad temprana

aprenden al mismo ritmo, sino que cada uno fiene un ritmo diferente v los profesores se deben ir
adecuando a ellos”.

‘Es muy importante que en la Educacién Infantil se usen palabras usuales para identificar los
conceptos, ya que asi sera mas facil la comprensidn para los nifios. Estos conceptos no han de

formarse todos a la vez, sino que deben ir creandose sucesivamente”.

Estas investigaciones guardan relacion y se concluye
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Respecto a la importancia del juego en el desarrollo del nifio. Del 100% de los nifios que equivale
a14 elementos de la muestra observada, lograron de 86% hacia el 100% puntos positivos respecto a
la importancia del juego en el desarrollo del nifio o nifia y mientras que por debajo del 14

% se estima puntos negativos respecto a dicha variable. Por lo tanto, se estima que la importancia del
juego en el desarrollo del nifio es importante.

Los juegos ludicos como estrategias metodologicas. Del 100% de los nifios que equivale a14
elementos de la muestra observada, lograron de 93% hasta 100% puntos positivos respecto a la
importancia del juego ludico como estrategias metodoldgicas y mientras que por debajo del 13 % se
estima puntos negativos respecto a dicha variable. Por lo tanto, se estima que la importancia de los

importancia del juego ludico ¢ que por debajo del 13 % se

estima puntos negativos respé Ima que la importancia de los

juegos ludicos como estrategi
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1.

CONCLUSIONES
Los juegos ludicos como estrategias metodoldgicos contribuyen el aprendizaje de las
nociones matematicas en los nifios y nifias de la institucion educativa El Progreso de la

provincia de Satipo.

Se observo el resultado respecto a la importancia del juego en el desarrollo del nifio. Del 100%
de los nifios que equivale a 14 elementos de la muestra observada, lograron de 86% hacia el
100% puntos positivos respecto a la importancia del juego en el desarrollo del nifio o nifia y

mientras que por debajo del 14 % s s negativos respecto a dicha variable. Los

@g\& eaee % de los nifios que equivale a14
ada q\r%r lle 93 0%59 100% puntos positivos respecto
I \@QF}O‘ -o, = c ologitas y mientras que por debajo

: Por lo tanto, se estima que la

juegos ludicos como estrat

elementos de la muestra

a la importancia del ju
del 13 % se estima pu

icas.

,%

importancia de los jue

Se diagnostico resped $. Un estudiante reconoce los

AN 5

numeros de acuerdo giei AHO-©f ' .m atquO% y la gran mayoria en un
100%, esto significa u@ ‘;;? 2?0 los juegos da un resultado

favorable. Respecto a €% snsion 2 es a’&p n los numeros en un 80%, 12

estudiantes de los 14 que Cs S uwéro un resultado al 100%, con ello se

D
concluye que el desarrollo de |as clasesTlifzarao 0s juegos como estrategia para agrupar
los numeros da un resultado favorable. Finalmente respecto a la participacion activamente, 7
nifios y nifias de la institucién educativa el progreso obtuvieron sus calificativos mayores que
80%, el resto de los nifios y nifias obtuvieron calificativos al 100% esto significa que la

ensefianza con juegos les motiva a los estudiantes a participar activamente en el aula
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SUGERENCIAS

Utilizar como estrategia en el desarrollo de la ensefianza matematica los juegos ludicos por que
permiten preparar a los estudiantes en la solucién de los problemas de las actividades diarias, asi

mismo despierta el interés personal hacia las areas del desarrollo.

A los docentes del nivel inicial se le recomienda ampliar y profundizar los estudios sobre los juegos
infantiles que permita mejorar el aprendizaje de en matematica en los nifios y nifias de las instituciones
educativas.

A los drganos intermedios de! secior e

educativa
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Operacionalizacion de la variable: Juegos infantiles

Variable Definicion conceptual Definicién Dimensiones Indicadores indice de
Operacional medicion
1. El juego es una necesidad vital y un motor del
desarrollo humano para Nominal
Importancia del juego en | el nifio/a
el desarrollo del nifio 2. Eljuego desarrolla el cuerpo y los sentidos
3. El'juego estimula las capacidades del pensamiento y
la creatividad
O N A 4. El juego favorece la comunicacion y la socializacion
(,\ r [ 5. El'juego es un instrumento de expresion y control
SNZEWN \mocional
) “6\L03 juegos ludicos permite ensefiar a los nifios/as a
A s T . .
o[ V//ﬁ ar decisiones Nominal
<L == T te problemas de aprendizaje.
Es una actividad constante en & WANKA WILLK A % 03 juegos ludicos garantizar la posibilidad de la
la vida propia del ser humano. PPN e F uisicién de
Desde que nace y durante tSé%r:linSS activida E s Ep iencias significativas
todas sus etapas de rocedimientos ke 8% 13 juegos ludicos contribuyen a la asimilacion de
Juegos desarrollo, hombre y mujeres P liza el docente 13 Ecimientos técnicos - tedricos de las diferentes
infantiles sienten atraccion hacia las utilza el docente : as del aprendizaje

actividades ludica como forma
de actuacion. De ahi la
importancia de su aplicacién
en el aprendizaje.

ejecutar los jue
ludicos y se mide
la lista de cotejo

%

I juego es una de las habilidades que los nifios
renden a través de
a imitacion.

10. Los juegos ludicos preparan a los estudiantes en la
solucién de los

problemas de las actividades diarias.

11. Los juegos ludicos despiertan el interés personal
hacia las areas

del desarrollo.

12. Los juegos ludicos exigen la aplicacion de
conocimientos técnicos

adquiridos en diferentes areas

13. Los juegos ludicos favorece la comunicacion y
mejora las

relaciones del nifio con el adulto

14. Los juegos ludicos realizar actividades de
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animacion infantil
relacionadas principalmente con el juego

metodoldgicas

D3: Los tipos de juegos
lidicos como estrategias

15. Los nifios/as participan en los juegos ludicos de
construccion.

16. Los nifios/as participan en los juegos ludicos de
dramatizacion

17. Los nifios/as participan en los juegos ludicos con
materiales légicos

Nominal
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LISTA DE COTEJO
(JUEGOS INFANTILES)

Instruccion: la lista de cotejo forma parte de un trabajo de investigacién educativa en el nivel inicial
que tiene por objetivo determinar si los juegos infantiles como estrategias metodoldgicas contribuyen
en las habilidades matematicas en los nifios y nifias de 5 afios. Por esta razén se solicita marcar con
un aspa las alternativas de las preguntas que a continuacion se indican, de acuerdo a la respuesta
correcta que ud. considere.

Apellidos Yy NOMDIes @ ........vviiiiiiiii e

ITMS S| NO

D1: Importancia del juego en el desarrol
1. El juego es una necesidad vita| w@m @Wpara al

nifio/a A
2. El juego desarrolla el cuerpo y/os%l;@o(g\ \\ I // 2N

3. Eljuego estimula las capacijades ¢él pensamientd'y ﬁ/ﬁ@aj\

4. El juego favorece la comunicdedn yb\ﬁﬁh’zamorﬁ

5. El juego es un instrumento jﬂp c

D2: Los juegos ludicos complesir o

ante

6. Los juegos ludicos permite aﬁ] ar,a Ios nifio toma;gydeol
problemas de aprendizaje.
7. Los juegos ludicos garantiz a@

significativas

8. Los juegos ludicos contribu
tedricos de las diferentes éreag\ Gl

9. El juego es una de las habili
imitacion.

10. Los juegos ludicos preparan a lo

' idi studlapf
problemas de las actividades diarias.

11. Los juegos ludicos despiertan el interes personal hacia las areas del
desarrollo.

12. Los juegos ludicos exigen la aplicacion de conocimientos técnicos
adquiridos en diferentes areas

13. Los juegos ludicos favorece la comunicacion y mejora las relaciones del
nifio con el adulto

14. Los juegos ludicos realizar actividades de animacion infantil relacionadas
principalmente con el juego

D3: Los tipos de juegos lidicos como estrategias metodoldgicas

15. Los nifios/as participan en los juegos ludicos de construccion.

16. Los nifios/as participan en los juegos ludicos de dramatizacion

17. Los nifios/as participan en los juegos ludicos con materiales l6gicos
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LISTA DE COTEJO DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE I.E. EL PROGRESO

(EVALUACION INDIVIDUAL)

AREA: Matematica SECCION: unica FECHA: 05/08/17
APRENDIZAJE ESPERADO : Hoy Conocemos La Decena Mediante Fichas ludicas.
PROFESORA : Vilma Ottos Nafiacc
22 |B2 2
g 2 £ 8 | e g =
APELLIDOS Y NOMBRES E 3 e § | S E o
2 |.E|8E |Q
S 5 o 8 2 <
g w © c ©® o
8 s 8 |2 8 L
. E L 8 |a 8 (&)
01 | Angelo Efrain A B A A
02 | Angel Jests ﬁ‘ A A A
03 | Mirian Elisa S A A A
04 | Sayuri Yusuki ﬁ A A A
05 | Angelo Alex E A B A
06 | Luz Clarita ’| iy A A A
07 | Andy Kenyi ¥y | B A A
y e - Gl AN “SA/
08 | Marleny Elida \\( & s / A A A
09 | Leonardo Anthon ® A A A A
/ PERV
10 | Sheyla Sandra A A A A
11 | Josimar Jesus B A B B
12 | Milan Keny A A B A
13 | Rodrigo Jeferson A A A A
14 | Abrahan Anthony A A A A
15

PROF. DE AULA
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