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RESUMEN

El juego es una estrategia educativa que permite despertar y mantener el interés del
nifio por el aprendizaje, generando espacios lidicos e interactivos entre pares, por tal
motivo nuestra investigacion valora al juego educativo como una estrategia libre y
espontanea, por lo tanto no es concebible definirla como una practica superficial e
insignificante ya que desarrolla habilidades y capacidades que posibiliten la obtencion de
conocimientos, a través de situaciones vivenciales, de manera activa y dinamica. Tales
juegos educativos fueron empleados para mejorar el aprendizaje de la matemaética, area que
se encuentra presente en la vida diaria de los infantes, permitiéndoles razonar, comunicar
y plantear estrategias para la resolucion de diversos problemas cotidianos. Nuestra
investigacion se origind al partir de nuestra realidad educativa carente de una metodologia
ludica, por tal motivo proponemos la aplicacion de juegos educativos para mejorar el
aprendizaje de la matematica, destinados a veinticinco nifios de cuatro afios de la
Institucion educativa N° 251 — Florencia De Mora, mediante la ejecucion del programa de
aprendizaje basadas en las cuatro competencias matematicas establecidas por Ministerio de
Educacion (2015) en Rutas de aprendizaje.



ABSTRACT

The game is an educational strategy that allows awakening and maintaining the interest
of the child in learning, generating playful and interactive spaces between peers, for the
same reason, our research valued the educational game as a free and spontaneous strategy,
so it is not It is possible to define it as a superficial and insignificant practice that can
develop skills that allow obtaining knowledge, through situations of life, in an active and
dynamic way. These educational games were used to improve the learning of mathematics,
an area that is present in the daily life of babies, which allows them to reason,
communicate and propose strategies to solve various everyday problems. Our research
originated from our educational reality for the care of a methodology for children, through
which the application of educational games is proposed to improve the learning of
mathematics, intended for twenty-five children of four years of the Educational Institution
N ° 251 - Florencia De Mora, through the execution of ten learning sessions based on the
four mathematical qualities established by the Ministry of Education (2015) in the

Learning Routes.
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CAPITULO I

INTRODUCCION

1.1. Descripcion de la realidad problematica

En la Gltima prueba Pisa, en el afio 2015, en el area de Matematica nuestro pais
quedo ubicado en el puesto 62 de un total de 70 paises. Los resultados de esta prueba
refleja una ascendencia de 19 puntos; es decir de 368 a 387, sin embargo un 46,7% de
estudiantes peruanos estan ubicados dentro de los peores resultados obtenidos, mientras
que solo un 0,6% alcanza los més altos niveles en el rendimiento de la evaluacion,
estos indices nos demuestran que aun no hemos alcanzado los resultados esperados
(PISA, 2015).

Mientras tanto a nivel nacional en la ultima Evaluacion Censal de Estudiantes
(ECE) 2016, realizada a un millon 532 mil 527 alumnos del nivel primario y
secundario, muestra en lineas generales que se ha logrado avances en matematica tan
solo en un 2%.

Este mismo problema se evidencié en el rendimiento matematico de los nifios del
aula de cuatro afos de la Institucion Educativa N° 251 - Florencia de Mora, siendo los
posibles causantes : Ejecucién de una praxis tradicional y rutinaria, carente de una
metodologia ludica, asi como el uso inapropiado de los pocos recursos educativos
existentes en el aula, ello suscita una desmotivacion en la poblacion infantil debido a la
ausencia de situaciones ludicas, de continuar este problema se obstaculizara el uso de
estrategias e impedird el inicio de procedimientos que lograran la resolucion de
problemas en diferentes contextos cotidianos , siendo las causas principales de un bajo
rendimiento en las cuatro competencias establecidas por Ministerio de Educacion
(2015), en Rutas de Aprendizaje, por lo descrito las competencias se formulan como:
“Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad; regularidad, equivalencia
y cambio; forma, movimiento y localizacion; gestion de datos e incertidumbre”, es por
ello que con la aplicacion del programa basado en juegos educativos se busco
desarrollar capacidades y competencias matematicas que potencien el area cognitiva,
critica y reflexiva del nifio, a través de distintas metodologias activas, que permitieron
al estudiante formar parte de su propio proceso de construccién de aprendizajes,
dejando de lado la ensefianza de una matematica rigida y memoristica por una mas

vivencial, donde se adquirieron conocimientos a travées de experiencias directas.
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1.2. Formulacion del problema de investigacion
1.2.1.Problema general
¢En qué medida la aplicacion de juegos educativos mejorara el aprendizaje
en el area de Matematica de los nifios de cuatro afios de la institucion
educativa N° 251 Florencia de Mora, 2017?
1.2.2. Problemas especificos

1.2.2.1.;Cuél es el nivel de aprendizaje del area de Matematica en los nifios
de cuatro afios de la Institucion Educativa N° 251, antes de la aplicacion de
los juegos educativos?

1.2.2.2.;.En qué medida mejorara el aprendizaje de la matemaética, en su
dimensién de actuacién y pensamiento matematico en situaciones de
cantidad, luego de la aplicacion de los juegos educativos?

1.2.2.3.;En qué medida mejorara el aprendizaje de la matemaética, en su
dimensién de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio, luego de la aplicaciéon de los juegos
educativos?

1.2.2.4.;En qué medida mejorara el aprendizaje de la matemaética, en su
dimensién de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de forma,
movimiento y localizacion, luego de la aplicacion de los juegos educativos?
1.2.2.5.;,En qué medida mejorara el aprendizaje de la matematica, en su
dimension de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de gestion
de datos e incertidumbre, luego de la aplicacion de los juegos educativos?
1.2.2.6.¢En qué medida se mejorara el aprendizaje de la matematica luego de

haber aplicado la propuesta de juegos educativos?

1.3. Objetivos
1.3.1.0bjetivo general
Demostrar la eficacia de la aplicacién de los juegos educativos para
mejorar el aprendizaje del area de matematica de los nifios de cuatro afios de

la institucion educativa N °251 Florencia de Mora, 2017.
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1.3.2. Objetivos especificos
1.3.2.1.Ejecutar una evaluacion de entrada para estimar la situacion actual
del aprendizaje de la matematica en nifios de cuatro afios de la Institucion
Educativa N°251.
1.3.2.2.1dentificar el nivel de logro por los estudiantes de cuatro afios de
edad de la institucion educativa N° 251 Florencia de Mora en la dimension
de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de cantidad, antes y
después de la aplicacion de los juegos educativos.
1.3.2.3.Definir el nivel de logro antes y después de la aplicacion de los
juegos educativos de los estudiantes de cuatro afios de edad de la Institucion
Educativa N° 251 de Florencia de Mora en la dimension de actuacion y
pensamiento matematico en situaciones de regularidad, equivalencia y
cambio.
1.3.2.4.Indicar el nivel obtenido por los estudiantes en la dimension de
actuacién y pensamiento matematico en situaciones de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes de cuatro afios antes y después de la
aplicacion de la propuesta.
1.3.2.5.Determinar el nivel alcanzado por los estudiantes de cuatro afios de
edad en la dimensién de actuacion y pensamiento matematico en situaciones
de gestion de datos e incertidumbre antes y después de la aplicacion de los
juegos educativos.
1.3.2.6.Contrastar los resultados iniciales y finales, infiriendo el nivel de

logro en el aprendizaje de la matematica.

1.4. Justificacion

Debido a una concepcidn errénea del juego como pérdida de tiempo, muchos
docentes se abstienen de tomarlos en cuenta dentro de sus planificaciones
curriculares, desconociendo la trascendencia de esta estrategia metodologica para
el desarrollo eficaz del pensamiento del nifio, por lo que se asumio la necesidad de
implementar un programa basado en juegos educativos que mejoren el aprendizaje
del area de Matematica, area que se encuentra presente a lo largo de toda la vida,
permitiendo al infante desenvolverse critica y reflexivamente antes situaciones

retadoras.
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1.4.1.Implicancia tedrica: Esta investigacion permiti6 ahondar tedricamente
acerca de la trascendencia e importancia de la aplicacion de los juegos
educativos en relacion a la mejoria del aprendizaje de la matematica,
permitiendo la consolidacion de una nueva propuesta en base a estudios
previamente realizados, concordando con el contenido del marco tedrico.

1.4.2.Implicancia pedagogica: La aplicacion de juegos educativos en el area de
Matematica como parte del proceso aprendizaje-ensefianza, se hace
indispensable para obtener resultados favorables del nifio en cuanto a su
desempefio l6gico-matematico, ya que ofrecimos oportunidades de
experimentacién, observacién, reflexion, y asi contribuimos de manera
significante  en su aprendizaje. Es importante acotar que con esta
investigacion los nifios recopilaron, una gran riqueza de conocimientos en su
aprendizaje, ya que lo ejecutamos de una forma divertida y estimulante.

1.4.3.Implicancia metodoldgica: Los efectos de la aplicacion de la propuesta de
juegos educativos para mejorar el aprendizaje de la matematica, al ser
verificados estadisticamente demostraron gran eficacia como estrategia
metodoldgica para desarrollar capacidades y competencias matematicas.

1.4.4. Implicancia préactica: Se pudo constatar la eficacia de la aplicacion de los
juegos educativos para mejorar el aprendizaje de la Matematica, permitiendo
sugerir esta propuesta como estrategia metodologica dentro de las

planificaciones curriculares.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

En los Gltimos afios el juego ha tomado un rol importante en cuanto a la educacion,
esto se ha evidenciado al dejar de lado la ya conocida educacidn tradicional, cuyo fin
era la transmision continua de conocimientos de modo autoritario y memoristico,
dejando de lado el pensamiento critico y reflexivo del nifio frente a desafios o

situaciones retadoras.

2.1.1. Antecedentes internacionales

En respuesta ante este problema en el afio 2006, Campos, Chacc y Galvez,
desarrollaron la investigacion “El juego como estrategia pedagodgica: una
situacion de interaccion educativa”, esta investigacion propone “Elementos
ludicos como implementacién de una estrategia metodologica de tipo
exploratorio”, respecto a lo que afirman los autores, podemos comentar que la
participacion activa y continua del nifio a través del juego, se consolida como
el medio ideal para favorecer el aprendizaje del nifio, permitiéndoles
agenciarse de todo tipo de herramientas y materiales que beneficie y

favorezcan su formacion educativa.

Una segunda investigacion corresponde a Rodriguez (2012), denominada:
“El juego en la etapa de la Educacion Infantil (3-6 afios)”, con el propoésito
de “Conocer la necesidad del juego en la vida del nifio/a y mas concretamente
en la etapa Infantil, ya que, a través del juego los infantes experimentan,
aprenden y transforman activamente la realidad”, respecto a esta investigacion
podemos llegar a la siguiente conclusion: El juego es una actividad innata que
promueve un aprendizaje vivencial, desarrollando actitudes, habilidades y

capacidades que estimulen su pensamiento critico y reflexivo.

Garcia, en el afio 2013, desarrollo la investigacion: “Juegos educativos
para el aprendizaje de 1a matematica”, donde nos indica que “La matematica

ha sido catalogada como una ciencia dificil, pero con la practica y ayuda de
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otros métodos de aprendizaje se ha convertido en una ciencia facil, que ademas
es un lenguaje universal, y estd presente en cada accion que el hombre realiza,
por ello no puede ni debe desligarse de esta ciencia encargada del estudio de
los nimeros y cantidades”, respecto a esta investigacion podemos comentar lo
siguiente: la matemaética, debe dejar de ser vista como un area dificil, puesto
que si encontramos diferentes estrategias innovadoras y creativas, podemos

hacer de ella algo divertido, motivador y estimulante.

2.1.2. Antecedentes nacionales
Cuba y Palpa (2015), en su tesis denominada “La hora del juego libre en
los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las
LE.P. de la localidad de Santa Clara”, demostraron que, a través del juego,
lograron favorecer el estado socioemocional del nifio, ademas de mejorar sus
capacidades de lenguaje, funciones simbolicas, competencias matematicas y la

resolucion de conflictos.

Garcia, en el afio 2016, planteo la investigacion: “Las situaciones ladicas
como estrategias para el desarrollo de las capacidades matematicas en los
nifos y nifias de 5 afios de la institucion educativa inicial N° 657 “Nifios del
saber” del distrito de Punchana 2016, donde nos manifiesta que el area de
Matematica es de vital importancia dentro del proceso educativo, ya que lleva a
los nifios a la adquisicién de conocimientos que les serviran durante toda su

vida, a través de estrategias innovadoras y motivadoras.

2.2. Bases tedrico — cientificas

2.2.1. Juegos educativos
Segun el articulo: Juego, Recreacion y Educacién (Ministerio de Educacion,
2000) “El juego es una actividad intencional y espontanea, que permite a los
infantes lograr potenciar sus destrezas a través de experiencias directas” (p.
63), respecto a lo citado, podemos comentar que es importante reconocer al
juego como una herramienta con la que los docentes se valen para intervenir en
el aula y el medio mas importante y adecuado para que los nifios aprendan

jugando.
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Investigadores de la Facultad de Medicina de Baylor Collage, descubrieron
que “Los nifios que no juegan mucho o que no son lo suficientemente
estimulados desarrollan cerebros 20% o 30% mas pequefios que el estandar
normal para sus edades” (p.64), esto nos demuestra que el juego no es
simplemente un pasa tiempo sSin0 que es una estrategia que potencia

capacidades cognitivas del nifio.

2.2.1.1.Teoria del juego

“El juego es el nivel mas alto de desarrollo del nifio, por ser una
expresion autdbnoma e independiente”.

Froebel fue uno de los pioneros de la educacion preescolar v,
precursor de la ensefianza activa, este tedrico concibio al juego como
“La expresion superior del progreso humano en la nifiez, la libre
exteriorizacion de lo que es la esencia infantil ,ademéas de determinarlo
como una estrategia oportuna de la educacién, resaltando su gran
importancia en la mejora del progreso de habilidades criticas y
cognitivas” ,por lo tanto podemos concluir que: “Jugar y explorar son
puntos clave para una accion pedagogica significativa, pues permite al
nifio formar parte de procedimientos vivenciales, siendo esta la
estrategia fundamental en la iniciacion de la Matematica pues despertara
el interés del nifio en la resolucion de conflictos. (Froebel, citado por

Ministerio de Educacién)

2.2.1.2.Caracteristicas del juego

Rodriguez (2012), indica que “El juego por su gran significancia

posee diversas caracteristicas”, siendo estas las siguientes:

A) Actividad placentera: Dirigida a generar diversion y gusto a quién
lo realiza.

B) Libre, espontaneo y voluntario: El juego debe ser propuesto,
nunca forzado, de lo contrario perderia su esencia natural.

C) Activo: Comprende la actuacion vivencial del participante en
situaciones directas.

D) Innato: Todos los nifios crecen con la necesidad de explorar su

entorno a traveés del juego.
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2.2.1.3.Clasificacion del juego

Garcia, citando a Diaz y Hernandez (2013), clasifica los juegos en:

A) Juegos didacticos: Conforman un procedimiento que dirige la
experiencia en distintas estructuras de la ensefianza, favoreciendo el
progreso de la capacidad cognitiva y practica de manera activa y
motivadora, los aspectos a tener en cuenta son:

a. Inicio estratégico motivacional.
b. Desarrollo de actividades sensoperceptuales.
c. Generar actividades corporales.

B) Juegos de conocimiento: Estan prestos a desarrollar y profundizar
conocimientos nuevos en base a los previos, dentro de este tipo de
juegos debemos considerar:

a. Desarrollo de la autonomia infantil.
b. Proceso cognitivo e intelectual.
c. Adquisicién de nuevos conocimientos.

C) Juegos de estrategias: Ayudan al alumno a desarrollar su
pensamiento, mejorando su capacidad de raciocinio a través de la
resolucion de problemas, mediante:

a. Expresion verbal.

b. Resolucion de problemas.

2.2.1.4. Valor y beneficios del juego

Rodriguez (2017) , indica que “El juego es un fantéstico recurso
educativo porque permite al nifio mantener el interés por el aprendizaje
en todo momento, ademas de favorecer su desarrollo global |,
desarrollando capacidades creativas, criticas y comunicativas,
ajustandose a las exigencias del aprendizaje de los estudiantes,
aumentando el interés por el logro de los propositos educativos” segin
lo indicado podemos concluir que, el juego es la estrategia idonea para
lograr desarrollar habilidades cognitivas pues su fin es lograr que el nifio
aprenda a través de la experiencia, logrando proponer estrategias que

respeten sus necesidades e intereses.
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2.2.1.5. Juego, nifios y educacion

En el afio 2006, Campos, Chacc y Galvez, en su investigacion “El
juego como estrategia pedagogica: una situacion de interaccion
educativa” afirman que “El juego tiene una gran significancia como
herramienta del aprendizaje, los nifios disponen de este, de forma
propia y natural para segmentar diversos conocimientos, de forma
voluntaria e instintiva, por lo tanto el juego es una estrategia valiosa,
siendo la forma innata que tienen los nifios para aprender” (p.55)
respecto a esta informacion podemos concluir que, la pedagogia a través
del juego accede a una educacion eficazmente vivenciada, considerando
la espontaneidad del nifio dentro de un &mbito educativo, dejando atras
la educacion que suprimia la libertad e independencia del educando.

Aun podemos evidenciar una concepcién equivocada que asocia al
juego con una actividad irrelevante, suprimiendo la importancia que
posee como recurso del proceso de aprendizaje-ensefianza. Crear este
ambiente didactico en los centros educativos no es tarea facil, pues,
como hemos detallado, para la gran mayoria de docentes el juego es
sindbnimo de “pérdida de tiempo”, algo insignificante que distancia al
nifio del aprendizaje, mientras que para algunos responden como una
herramienta didactica, reiterando que el juego es una estrategia vital del
aprendizaje. Finalmente concluimos que, los docentes del nivel inicial
tenemos una ardua tarea al momento de posicionarnos frente a una de
estas posturas, pues de nuestra eleccion depende la huella que dejemos
en su primer paso de formacion académica, siendo esta la base sobre la
cual se seguiran construyendo futuros conocimientos que
complementaran a los que fueron cimentados durante los primeros afos

de vida de cada ser humanao.

2.2.2.Aprendizaje de la Matematica
Filén (s.f), afirma que la matematica es una ciencia deductiva de los
pensamientos, a partir de los conocimientos abstractos y sus respectivas

relaciones.
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2.2.2.1. Teoria del aprendizaje

A) Por descubrimiento

B)

Segun Brunner (s.f), el aprendizaje por descubrimiento, implica
“Atribuir al educando  diversas experiencias para permitirle
construir su propio aprendizaje”, respecto a esta informacion
concluimos que, mediante una vivenciacion directa, propiciamos el
progreso de competencias innatas en el aprendiz que posibiliten un
aprendizaje activo y significativo, lo més sustancial de esta teoria,
es hacer que los educandos sean los protagonistas de su propio

proceso de aprendizaje.

Teoria del constructivismo

Hernandez (2009), afirma que, “El constructivismo es un modelo
de interaccion propia que deja de lado la concepcion del estudiante
como un ente receptor memoristico”, segun lo citado podemos
concluir que esta teoria tiene como principio la construccion propia

y continua de nuevos aprendizajes en base a los que previamente se

han ido adquiriendo a través de diversas situaciones vivenciales que

involucran el desarrollo de habilidades y del raciocinio critico y

reflexivo de la persona. Los tedricos mas representativos de esta

teoria, segun Hernandez, son:

a) Piaget: Si el desarrollo intelectual es un proceso de cambios de
estructuras desde las mas simples a las mas complejas, las
estructuras de conocimiento son construcciones que se van
modificando mediantes los procesos de asimilacion vy
acomodacion de esquemas.

b) Vygotsky: Cuando es una actividad que involucra la
interaccion con otros favorece la apropiacion de conocimientos,
para ello se pone gran enfasis al rol activo del educador; siendo
este el principal facilitador para que el estudiante este apto para

construir y obtener aprendizajes mas complejos.
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c) Ausubel: Cuando es un modelo de ensefianza por exposicion,

implica promover un aprendizaje mucho més significativo al de
un aprendizaje memoristico, todo ello se lograria mediante una
buena motivacion, siendo este un factor fundamental para que el
alumno se interese por aprender.

En definitiva, todo aprendizaje constructivo permite la
adquisicion de un conocimiento nuevo y sobre todo la
posibilidad de construirlo y adquirir una nueva competencia que
le permitird generalizar, es decir, aplicar lo ya conocido a una

situacion nueva.

2.2.2.2.Enfoque de la Matemética

Segun Ministerio de Educacion (2015), en Rutas de Aprendizaje, se

sefiala que “El enfoque de la matematica estd centrado en la

resolucion de problemas que orienta la actividad matemaética en el

aula, situando a los nifios en diversos contextos para crear, recrear,

investigar, plantear y resolver problemas, probar diversos caminos

de resolucion, analizar estrategias y formas de representacion,

Si

stematizar y comunicar nuevos conocimientos”.

2.2.2.3.Competencias matematicas

en

Segun Ministerio de Educacion (2015), en Rutas de Aprendizaje

el nivel inicial el area de matematica de divide en las siguientes

competencias:

A) Actla y piensa mateméticamente en situaciones de cantidad:

B)

“Implica resolver problemas relacionados con cantidades que se
pueden contar y medir para desarrollar progresivamente el sentido
numérico y de magnitud, la construccion del significado de las
operaciones, asi como la aplicacion de diversas estrategias de
calculo y estimacion”.

Actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio: “Implica desarrollar
progresivamente la interpretacion y generalizacion de patrones, la
comprension 'y uso de igualdades y desigualdades, y la

comprension y uso de relaciones y funciones”.
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C) Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacion: “Implica desarrollar progresivamente
el sentido de la ubicacion en el espacio, la interaccion con los
objetos, la comprension de propiedades de las formas y como
estas se interrelacionan, asi como la aplicacion de estos
conocimientos al resolver diversas situaciones”.

D) Actua y piensa matematicamente en situaciones de gestion de
datos e incertidumbre: “Implica desarrollar progresivamente la
comprension de la recopilacion y procesamiento de datos, la
interpretacion y valoracion de los datos y el analisis de

situaciones de incertidumbre”.

2.2.2.4.Capacidades matematicas
Segln Ministerio de Educacion (2015), en Rutas de Aprendizaje,
sefiala que el area curricular de Matemaética, en el nivel inicial se
clasifica en 4 capacidades:

A) Matematiza situaciones: “Es la capacidad de expresar en un
modelo matematico, un problema reconocido en una situacién. En
su desarrollo, se usa, interpreta y evalUa el modelo matematico, de
acuerdo a la situacion que le dio origen”.

B) Comunica y representa ideas matematicas: “Es la capacidad de
comprender el significado de las ideas matematicas y expresarlas de
forma oral y escrita usando el lenguaje matematico y diversas
formas de representacion con material concreto, grafico, tablas,
simbolos y transitando de una representacién a otra”.

C) Elabora y usa estrategias: “Es la capacidad de planificar, ejecutar
y valorar una secuencia organizada de estrategias y diversos
recursos, entre ellos las tecnologias de informacion y comunicacion,
empleandolos de manera flexible y eficaz en el planteamiento y
resolucion de problemas. Esto implica ser capaz de elaborar un plan
de solucion, monitorear su ejecucion y poder incluso reformular el
plan en el mismo proceso con la finalidad de resolver el problema.

Asimismo, revisar todo el proceso de resolucion, reconociendo si las
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D)

estrategias y herramientas fueron usadas de manera apropiada y
Optima”.

Razona y argumenta generando ideas matematicas: “Es la
capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipotesis de
implicancia matematica mediante diversas formas de razonamiento,
asi como de verificarlos y validarlos usando argumentos. Para esto,
se debe partir de la exploracion de situaciones vinculadas a las
matematicas, a fin de establecer relaciones entre ideas y llegar a
conclusiones sobre la base de inferencias y deducciones que

permitan generar nuevas ideas matematicas”.

2.2.2.5.Caracteristicas de la Matematica

Segun Ministerio de Educacion (2015), en Rutas de Aprendizaje, la

clasificacion de caracteristicas del area de matemaética son las siguientes:

A)

B)

C)

La matematica es funcional: Para proporcionarle las herramientas
matematicas basicas para su desempefio y contexto social, es decir
para la toma de decisiones gque orienten su proyecto de vida.

La matematica es formativa: El desarrollo de las competencias
matematicas favorece el progreso de las capacidades, conocimientos y
estrategias cognitivas, partiendo de lo especifico a lo genérico,
conformando un pensamiento libre, creativo, reflexivo e
independiente.

La matematica es instrumental: Todas las profesiones requieren de
una base de conocimientos matematicos, concibiéndose como una
ciencia indispensable, pues forma parte de nuestra vida diaria, desde
situaciones problematicas muy simples hasta las mas complejas, que
para solucionarlas inconscientemente estamos haciendo uso de esta
ciencia, es por eso que la matemética es un instrumento que

necesitaremos siempre para intervenir e interpretar nuestra realidad.

2.2.2.6.Proceso de construccién del conocimiento matematico

Segun Ministerio de Educacion (2015), en Rutas de Aprendizaje cita

que “En educacion inicial, el proceso de construccion del conocimiento

matematico se vincula estrechamente con el proceso de desarrollo del

pe

nsamiento del nifio. Este proceso que comienza con el reconocimiento
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a través de su cuerpo, interactuando con el entorno y con la
manipulacion del material concreto se va consolidando cuando el nifio
pasa a un nivel mayor de abstraccion al representar de manera pictorica
y grafica aquellas nociones y relaciones que fue explorando en un
primer momento, convirtiéndose en la fase en donde logra consolidar su

conocimiento matematico”

2.3.Marco conceptual

2.3.1.Aprendizaje: Proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores
y actitudes, posibilitado mediante la ensefianza o la experiencia.(Garcia,2013)

2.3.2.Capacidad: Integran una competencia, combinan saberes en un campo mas
delimitado, generando un desarrollo competente. (Ministerio de Educacion:
Rutas de Aprendizaje, 2015).
2.3.3. Competencia: Facultad que tiene una persona para actuar conscientemente
en la resolucion de problemas, usando flexible y creativamente sus
conocimientos. (Ministerio de Educacion: Rutas de Aprendizaje, 2015).
2.3.4.Ensefianza: Accion y efecto de ensefiar, constituyendo un método de
aprendizaje, principios e ideas que se ensefian a alguien. (Garcia,2013)

2.3.5.Estrategia: Conjunto de acciones que se complementan en un escenario
establecido, con el propdsito de alcanzar la intenciobn propuesta.
(Garcia,2013)

2.3.6.Juego educativo: Propuesta didactica que desarrolla la atencién, memoria,

comprension y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las habilidades

del pensamiento (Garcia,2013)

2.4.Hipotesis

2.4.1.Hipotesis general
La aplicacion de juegos los educativos mejora significativamente el
aprendizaje de la Matematica en nifios de cuatro afios I.LE. N° 251 de

Florencia de Mora, La Libertad, en el afio 2017.

2.4.2. Hipotesis especificas
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Hi:

H2:

H3:

H4:

H5:

HG:

El nivel de aprendizaje del area de Matematica en los nifios de cuatro
afios de la I.E N° 251 de Florencia de Mora se encuentra en el nivel de
inicio.

La aplicacién de juegos educativos mejora significativamente la

dimensién de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de

cantidad.

La aplicacién de juegos educativos mejora significativamente la
dimension de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de

regularidad, equivalencia y cambio.

La aplicacién de juegos educativos mejora significativamente la
dimension de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de

forma, movimiento y localizacion.

La aplicacién de juegos educativos mejora significativamente la
dimension de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de

gestion de datos e incertidumbre.

Analizando y comparando los promedios del pretest y postest, se
determina que la aplicacién de los juegos educativos, mejora
significativamente el aprendizaje de la Matematica de los nifios de

cuatro afos de la |.E N° 251 de Florencia de Mora.
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CAPITULO I11
MATERIAL Y METODOS

3.1.Disefo de investigacion
Segln Carlessi y Reyes (1996), propusieron el disefio Pre Experimental,

denominado “Disefio con pre prueba y post prueba”, cuyo esquema es el siguiente:

G = 01X O2
Donde:
G= Grupo experimental.
X=Tratamiento o intervencion de la aplicacion de juegos educativos.
O1=0bservacion del nivel de aprendizaje del area de Matematica
antes del tratamiento.
O2= Observacion del nivel de aprendizaje del &rea de Matematica

después del tratamiento.

3.2.Poblacién y muestra
3.2.1. Poblacion
Estuvo conformada por los trecientos cinco (305) estudiantes de la
Institucion Educativa N° 251 en el distrito de Florencia de Mora-Trujillo,
matriculados en el afio 2017.
3.2.2. Muestra
Se trabaj6 con un grupo pre establecido, conformado por veinticinco

nifios de cuatro afios.

Estudiantes del aula celeste de la I.E N°251
Sexo N° de estudiantes
Femenino 13
Masculino 12
Total 25
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3.3.Métodos y técnicas de recoleccion de datos

3.3.1.

3.3.2.

Observacion: Técnica que buscd describir, recopilar y registrar aspectos
relevantes de las interacciones de los estudiantes en las distintas situaciones
ludicas vivenciadas, de este modo recogimos datos reales y significativos
para el desarrollo de la investigacion, y como instrumento de evaluacion
para la recoleccion de datos se empled la Guia de observacion compuesta
por veinte indicadores segun las cuatro dimensiones matematicas a evaluar.

Analisis documental: Técnica que nos permitio analizar documentos que
se utilizaron en la investigacion, como: las programaciones de las sesiones
de aprendizaje, el programa propuesto, registro de experiencia y el

instrumento de evaluacion.

3.4.Métodos y técnicas para el analisis

La investigacion hizo uso de las siguientes técnicas, para el andlisis de datos

sobre el Aprendizaje de la matematica que consistio en:

3.4.1.

3.4.2.

3.4.3.

Tablas estadisticas: Para organizar y describir los datos de los nifios de 4
anos.

Figuras estadisticas: Para representar y describir los datos de los nifios de
4 afos.

Uso de medidas de posicion, como:

3.4.3.1.La media aritmética, para determinar el promedio.

X =2F.Pm
N

3.4.3.2.La desviacion estandar, para ver la posicién de los grupos.

(T

3.4.3.3.Coeficiente de variabilidad, para ver la homogeneidad de los grupos.

cr-=2

x|
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3.5.0peracionalizacién de variables

3.5.1. Variable independiente: Aplicacién de juegos educativos

Variable Operacionalizacion

Dimensién

Indicador

Los juegos educativos fueron
desarrollados a través de diez sesiones
interactivas de aprendizaje, haciendo
uso de una metodologia lddica que
Juegos educativos permiti6 el progreso del pensamiento

(Variable critico y reflexivo del nifio ante
situaciones problematicas, mediante la

independiente)
siguiente escala descriptiva:

e A=Logro previsto
e B =Enproceso

e C=Eninicio

Juegos didacticos

Inicio estratégico motivacional
Desarrollo de actividades sensoperceptuales.

Generacion de actividades corporales.

Juegos de

conocimiento

Desarrollo de la autonomia infantil.
Desarrollo cognitivo e intelectual.

Adquisicién de nuevos conocimientos.

Juegos de estrategias

Expresion verbal.

Resolucion de problemas.
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3.5.2. Variable dependiente: Aprendizaje de la Matematica
Variable Operacionalizacion Dimension Indicador Instrumento
1. Identificacién de cantidades y realizacion de representaciones de hasta 5 objetos.
El aprendizaje  de la Actuacion y 2. Explicacion del criterio que uso para ordenar y agrupar objetos.
matema,tlca fue mEd'dif‘, mediante pensamiento matematicoen | 3.  Agrupacion de objetos seglin su tamafio y expresion de la accion realizada.
una guia de observacion en las o . ]
dimensiones que abarcan las 4 situaciones de cantidad. 4. Propuesta de acciones para ordenar segun el orden de llegada hasta el tercer lugar.
competencias matematicas: 5. Expresion oral de los nimeros ordinales, sobre la posicién de objetos y personas considerando
-Acta y piensa matematicamente un referente hasta el tercer lugar.
en situaciones de cantidad. 6.  Propuesta de modelos de patrones para crear secuencias.
'tACtl,J? ; y tuaci plenja Actuaciony 7. Expresion de criterio para ordenar (secuencia) respetando el patron inicial.
matematicamente en situaciones de ; At
reqularidad equivalencia  y pensamiento matematico en 8.  Identificacion del uso de prendas de vestir en relacion a su cuerpo.
Aprendizaje | cambio. situaciones de regularidad, 9.  Expresion de la comparacion de los objetos segun sus funciones.
dela -Actlia y piensa equivalenciay cambio. 10.  Asignacion de funciones a distintas prendas de vestir. ]
» matematicamente en situaciones de Guia de
Matematica forma, movimiento y localizacion i
iobl i y o 11. Expresion de caracteristicas perceptuales de los objetos segtin su color. observacion.
(Variable -Actlia y piensa _ - o _ )
dependiente) | mateméticamente en situaciones Actuacion y 12. Comparacion y clasificacion de objetos perceptualmente segln su color.
de gestion de datos e | pensamiento mateméticoen | 13. Identificacion de caracteristicas perceptuales de los objetos, segtin su forma bidimensional.
incertidumbre. situaciones de forma, 14. Representacion de los objetos de su entorno en forma bidimensional o plana con material
Instrumento de evaluacion con o o (fico plésti ‘
veinte items, cuya valoracién total | Movimientoy localizacion gratico plastico y concreto.
fue: 15. Representacion del recorrido o desplazamiento para ir de un lugar a otro en forma vivencial y
A pictoricamente.
e C: En inicio (0-20
puntos) Actuacion y 16. Realizacion de preguntas sencillas a sus compafieros para la recoleccion de datos de su interés.
e B: En proceso (21-40 . » . -
tos) pensamiento matemético en | 17. Plasma los datos obtenidos en tablas y graficos de barras.
puntos .
e ALogro previsto (41-60 situaciones de gestion de 18. Ordena los resultados obtenidos en una tabla de datos.
puntos) datos e incertidumbre. 19. Comparacion de resultados graficos.
20. Interpretacion de gréficos estadisticos.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. Resultados

4.1.1. Resultados de la guia de observacién sobre la dimension de: Actuacion y

pensamiento matematico en situaciones de cantidad.

Tabla4.1.1.
Pre test Post test
Escala Nivel
Fi % | x DS (0AV/ Fi % x DS 04V
0-5 Inicio 18 72.0 1 4.0
6-10 Proceso 5 200 56 28 50.9 2 8.0 133 2.7 20.2
11-15 Logrado 2 8.0 22 88.0
Total 25 100.0 25 100.0

Fuente: Datos procedentes de la guia de observacién. Noviembre 2017

Pre test Post test

| BWO0-5Inicio [O6-10Proceso [O11-15 Logrado

Figura 4.1.1. Representacion grafica de los resultados de la dimensién: Actuacion y pensamiento matematico

en situaciones de cantidad. Fuente: Tabla 4.1.1.
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Descripcion

En la dimension actuacion y pensamiento matematico en situaciones de cantidad,

los resultados que se han obtenido son los siguientes:

a. En el pre test: En el nivel de inicio se encontré el 72.0%, en el nivel del proceso
el 20.0% y en el nivel logrado se observa al 8.0%.

La media aritmética obtenida antes de la aplicacion de los juegos educativos
alcanzé a 5.6 puntos lo cual indica que a nivel de grupo estudiantil se encuentran
ligeramente en el nivel de proceso, la desviacion estandar con relacion a la media
aritmética estd fluctuando con el valor de 2.8 puntos y el coeficiente de
variabilidad al tomar el valor de 50.9% nos indica que estas puntuaciones son

heterogéneas.

b. En el post test: Luego de la aplicacion del programa de juegos educativos,
observamos que el 4% de los estudiantes se encuentran en el nivel de inicio, el
8.0% se ubicaron en el nivel del proceso y la mayoria absoluta constituida por el
88.0% obtuvo el nivel de logro previsto.

La media aritmética obtenida fue de 13.3 puntos por lo que a nivel de grupo
estudiantil en esta prueba les corresponde el nivel de logro previsto, la
desviacion estandar se encuentra fluctuando en torno a la media aritmética con el
valor de 2.7 puntos y un coeficiente de variabilidad que alcance el valor de
20.2% lo cual nos indica en forma clara que sus puntuaciones son homogeéneas.

Como se puede observar, existe un cambio sustancial a nivel de medias a
favor del post test en 7.7 puntos o sea después de haber aplicado el programa de
juegos educativos con la intencion de mejorar el nivel de aprendizaje de la

matematica.
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4.1.2.Resultados de la guia de observacion sobre la dimension de: Actuacion y

pensamiento matematico en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio.
Tabla 4.1.2.
Pre test Post test
Escala Nivel

fi % x DS CV fi % X DS CV

0-5 Inicio 23 92.0 4 16.0

6-10 Proceso 2 8.0 1 4.0

48 16 33.04 128 3.7 28.6

11-15 | Logrado 0 0.0 20 80.0

Total 25 100.0 25 100.0

Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.
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Figura 4.1.2. Representacion gréafica de los resultados de la dimensién: Actuacion y pensamiento matematico en

situaciones de regularidad, equivalencia y cambio. Fuente: Tabla 4.1.2.
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Descripcion

En la dimension actuacion y pensamiento mateméatico en situaciones de

regularidad, equivalencia y cambio, los resultados que se obtuvieron son los siguientes:

a.

En el pre test: Antes de la aplicacién de los juegos educativos, los estudiantes en
un 92.0% se encontraron en el nivel de inicio, el 8.0% se situdé en el nivel de
proceso Yy ningun estudiante en el nivel logrado.

La media aritmética alcanzo el valor de 4.8 puntos por lo que a nivel de grupo
estudiantil se encontraron ubicados en el nivel de inicio, la desviacion estandar se
obtuvo en torno a la media aritmética con el valor de 1.6 puntos y con un
coeficiente de variabilidad de 33.04%, ello indica que estas puntuaciones son
ligeramente heterogéneas
En el post test: Después de la aplicacion de juegos educativos para mejorar el
aprendizaje de la matematica en los nifios de 4 afios de la I.E N° 251-Florencia de
Mora, se observa que el 16.0% de los estudiantes se encontraron en el nivel de
inicio, el 4.0% lo hizo en el nivel de proceso y la mayoria absoluta constituido por
el 80.0% alcanzd el nivel de logro previsto.

La media aritmética registrada fue de 12.8 puntos lo cual expresa una
diferencia importante en el post test en 8.0 puntos a favor del post test, la
desviacion estandar tomd el valor de 3.7 puntos con un coeficiente de variabilidad

del 28.6% que indica que esas puntuaciones también son homogéneas.
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4.1.3.Resultados de la guia de observacion sobre la dimension de: Actuacion y

pensamiento matematico en situaciones de forma, movimiento y

localizacion.
Tabla 4.1.3.
Pre test Post test
Escala Nivel
fi % x DS CV fi % X DS CV
0-5 Inicio 21 84.0 3 12.0 25.4
6-—10 Proceso 3 12.0 1 4.0
52 22 429 13.2 34
11-15 | Logrado 1 4.0 23 84.0
Total 25 100.0 25 100.0
Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.
100%
80%
60%
40%
20%
0%
Pre test Post test
| BWO0-5Inicio [0O6-10Proceso [O11-15Logrado

Figura 4.1.3. Representacion grafica de los resultados de la dimension: Actuacion en situaciones de forma,

movimiento y localizacion Fuente: Tabla 4.1.3.
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Descripcion

En la dimensidn actuacion y pensamiento matematico en situaciones de forma,

movimiento y localizacion, los resultados obtenidos son los siguientes:

a.

En el pre test: En esta dimension observamos que antes de la aplicacion del
programa de juegos educativos, el 84.0 % se posiciono en el nivel de inicio en el

12.0% lo hizo en el nivel de proceso y el 4.0% alcanzo el nivel de logro previsto.

La media aritmética obtenida fue de 5.2 puntos lo que se interpreta como el
hecho de que los estudiantes en su mayoria se ubican en el nivel de inicio, la
desviacion estandar se encuentra fluctuando en torno a la media aritmética con el
valor de 2.2 puntos y con un coeficiente de variabilidad del 42.9% que nos indica
que estas puntuaciones son heterogéneas.

En el post test: Después de la aplicacion de los juegos educativos, se observa que
tres estudiantes y que equivalen al 12.0% estan ubicados en el nivel de inicio, un
estudiante que equivale al 4.0% museo ubicado en el nivel de proceso y que la
mayoria absoluta constituida por él 84.0% alcanzaron ubicacion en el nivel de

logro previsto.

La media aritmética obtenida por los estudiantes fue de 13.2 puntos con una
desviacidon estandar de 3.4 puntos y el coeficiente de variabilidad al tomar el valor

de 25.4% Indica que estas puntuaciones son homogeéneas.
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4.1.4.Resultados de la guia de observacion sobre la dimension de: Actuacion y

pensamiento matematico en situaciones de gestion de datos e

incertidumbre.

Tabla 4.1.4.
Pre test Post test
Escala Nivel
fi % x DS CV fi % X DS cCV
0-5 Inicio 22 88.0 3 12.0
6-10 Proceso 3 12.0 1 4.0
40 14 354 114 3.0 265
11-15 | Logrado 0 0.0 21 84.0
Total 25 100.0 25 100.0

Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.
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Figura 4.1.4. Representacion grafica de los resultados de la dimensién: Actuacion y pensamiento matematico en

situaciones de gestion de datos e incertidumbre. Fuente: Tabla 4.1.4.
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Descripcion

En la dimension actuacion y pensamiento matematico en situaciones de gestion de

datos e incertidumbre, los resultados obtenidos son los siguientes:

a.

En el pre test: El 88.0% de los estudiantes se ubicaron en el nivel de inicio, el
12.0% lo hizo en el nivel del proceso y ningln estudiante se ubico en el nivel de
logro previsto.

La media aritmética en el pre test de esta dimension fue de 4.0 puntos y que

ubica a los estudiantes segun nuestra escala en el nivel de inicio, la desviacion
estdndar como el valor de 1.4 puntos en torno a la media aritmética y el
coeficiente de variabilidad alcanz6 el valor de 35.4%.
En el post test: Después de la aplicacion de los juegos educativos, se ha
observado que el 12.0% de los estudiantes alcanzaron el nivel de inicio, también
el 12.0% obtuvo el nivel de proceso y la mayoria absoluta constituido por él
76.20% obtuvo el nivel de logro previsto.

La media aritmética alcanzo el valor de 11.4 puntos por lo que se observa
que los estudiantes luego de la aplicacién de los juegos educativos obtuvieron el
nivel de logro previsto, la desviacion estandar se encuentra fluctuando en torno a
la media aritmética con el valor de 3.0 puntos y el coeficiente de variabilidad al

haber alcanzado el 26.5% Indica que estas puntuaciones son homogéneas.
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4.1.5.Resultados de la variable dependiente: Aprendizaje de la matematica.

Tabla 4.1.5.
Pre test Post test
Escala Nivel
fi % X DS CV fi % X DS CV
0-20 Inicio 19 76.0 2 8.0

21-40 Proceso 4 16.0 3 12.0
196 75 38.0 50.7 124 24.4

41-60 | Logrado 2 8.0 20 80.0

Total 25 100.0 25 100.0

Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.
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Figura 4.1.5. Representacion grafica de los resultados de la variable dependiente: Aprendizaje en matematica Tabla
4.1.5. Fuente: Tabla 4.1.5.
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Descripcion

En la variable dependiente: Aprendizaje de la matematica, los resultados

obtenidos son los siguientes:

a.

En el pre test: A nivel de la variable dependiente: Aprendizaje de la matematica,
antes de la aplicacion de los juegos educativos encontramos que el 76.0% se
posiciono en el nivel de inicio, el 16.0% lo hizo en el nivel de proceso y el 8.0%
obtuvo el nivel de logro previsto.

El promedio obtenido fue de 19.6 puntos por lo que se encuentra ubicada en

el intervalo 0 - 20 puntos correspondiéndole el nivel de inicio. La desviacién
estandar fue de 7.5 puntos en torno a la media aritmética con un coeficiente de
variabilidad del 38.0% que indique que estas puntuaciones son heterogéneas.
En el post test: Después de la aplicacion de los juegos educativos los
resultados encontrados indican que: el 8.0% de los estudiantes alcanzaron el nivel
de inicio, el 12.0% obtuvo el nivel de proceso y la mayoria absoluta constituida
por él 80.0% obtuvo el nivel de logro previsto.

El promedio o media aritmética alcanzada después de la aplicacion de los
juegos educativos fue de 50.7 puntos por tanto esta ubicada en el intervalo 41 - 60
puntos que corresponde al nivel de logro previsto. La desviacidén estandar se
encuentra fluctuando alrededor de la media aritmética con el valor de 12.4
puntos, el coeficiente de variabilidad obtenido por los estudiantes el nivel de la
variable aprendizaje en matematica fue de 24.4% que indican que sus
puntuaciones son homogéneas.

De lo observado en los resultados a nivel de dimensiones y a nivel de la
variable dependiente, se deduce que ha habido un importante incremento a nivel
de medias aritmeticas que favorecen en todos los casos a los correspondientes post

test.

40



4.1.6. Resultados del rendimiento porcentual de las dimensiones y de la variable

dependiente: Aprendizaje de la matemética observada en los estudiantes
de 4 afios de la I.E N° 251 - Florencia de Mora.

Tabla 4.1.6.
Pre test Post test Diferencia
Dimensiones/ Variable . Rendimiento . Rendimiento . Rendimiento
Media Media Media
% % %

DL:Actuacion = 'y~ pensamiento g 373 133 88.7 7.7 51.4
matematico en situaciones de cantidad
D2: Actuacion 'y pensamiento
matematico en  situaciones de 4.8 32.0 12.8 85.3 8.0 53.3
regularidad, equivalencia y cambio
D3: Actuacion 'y pensamiento
matematico en situaciones de Forma, 5.2 34.7 13.2 88.0 8.0 53.3
movimiento y localizacion
D4: Actuacion y pensamiento
matematico en situaciones de gestion 4.0 26.7 114 76.0 7.4 49.3
de datos e incertidumbre
Variable dependiente: Aprendizaje de 196 397 50.7 845 311 518

la matematica

Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.
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Figura 4.1.6. Representacion gréfica del rendimiento porcentual por dimensiones y de la variable dependiente.
Fuente: Tabla 4.1.6.
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Descripcion

La tabla anterior expresa las diferencias obtenidas entre los pre test y post test a

nivel de dimensiones y a nivel de la variable dependiente, en ésta se observa lo siguiente:

A.

En la dimensién actia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad, existe una diferencia a favor del post test de 7.7 puntos y que
porcentualmente esta media se traduce en un 51.4% como rendimiento porcentual.
En la dimension actia y piensa mateméaticamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio, existe una diferencia de 8.0 puntos a favor del
post test y que porcentualmente equivale al 53.3%.

En la dimension actla y piensa mateméaticamente en situaciones de: forma,
movimiento y localizacidn, existe una diferencia de medias de 8.0 puntos a favor
del post test y que en términos porcentuales equivale a 53.3 puntos.

En la dimension piensa y actla matematicamente en situaciones de gestion de
datos e incertidumbre, la diferencia de las medias aritméticas también favorece al
post test y que en términos porcentuales equivale al 49.3%.

En la variable dependiente: Aprendizaje de la matematica observamos que
también existe una diferencia a nivel de medias en 31.1 puntos y que equivale a
51.8% en ambos casos a favor del post test, podemos notar pues que importante
cambio es posible que se deba a la aplicacion de los juegos educativos.
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4.1.7. Diagrama de cajas de los pre test y post test de las cuatro dimensiones.
Figura 4.1.7.

Diagrama de cajas de las dimensiones del aprendizaje en matematica
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[] Pre testde Forma, movientoy localizacion ~ [EZ] Post testde Forma, moviento y localizacion
Pre test de Gestion de datos e incertidumbre Post test de Gestion de datos e incertidumbre

Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.

Descripcion

La figura 4.1.7 presenta los diagramas de caja de las dimensiones de la
variable dependiente: Aprendizaje en la matematica en los nifios de 4 afios de la
I.E N° 251 - Florencia de Mora correspondiente al afio 2017, donde se observa
que todos los pre test de las dimensiones son inferiores que los
correspondientes a los post test,

El comportamiento de los datos muestra en la mayoria de las dimensiones hay
valores atipicos, pero este es el comportamiento que presentan las
dimensiones, existe una importante diferencia entre cada post test y su
correspondiente pre test, esa diferencia que es muy notoria posiblemente se
deba al efecto de la aplicacion de los juegos educativos con la intencion de
mejorar el aprendizaje en el area de matematica, se puede observar también que

los datos no estarian presentando una distribucion normal.
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4.1.8. Diagrama de cajas del pre test y post test de la variable dependiente:
Aprendizaje de la matematica.
Figura 4.1.8.

Diagrama de cajas del pre test y post test de la variable: Aprenizaje en matematica
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Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.

Descripcion

En la figura 4.1.8, se presenta los diagramas del pre test y post test pero a nivel
de variable dependiente, en ella observamos que existe una enorme diferencia entre
el pre test y el post test, también hay valores atipicos en el pre test hacia las
puntuaciones superiores y en el post test hay puntuaciones aislados hacia los limites
inferiores, en el pre test los datos estdn mas concentrados entre la mediana y el
tercer cuartil y en el post test estan casi coincidiendo con la mediana y el tercer
cuartil, se puede observar que ni el pre test ni el post test estarian presentando una

distribucién normal.
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4.1.9. Pruebas de normalidad de las dimensiones y de la variable dependiente:
Aprendizaje de la matematica.

Tabla 4.1.9.
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre test de D1:Situaciones
,298 25 ,000 ,686 25 ,000
de cantidad
Post test D1: Situaciones de
) ,326 25 ,000 ,663 25 ,000
cantidad
Pre test de D2:Regularidad,
i ) ; ,380 25 ,000 ,699 25 ,000
equivalencia y cambio
Post test de D2:Regularidad,
) ) ) ,317 25 ,000 ,614 25 ,000
equivalencia y cambio
Pre test D3: Forma,
o - ,369 25 ,000 ,709 25 ,000
movimiento y localizacion
Post test D3: Forma,
o o ,350 25 ,000 ,578 25 ,000
movimiento y localizacién
Pre test D4: Gestion de
) ) ,231 25 ,001 ,884 25 ,008
datos e incertidumbre
Post test D4: Gestiébn de
,344 25 ,000 ,720 25 ,000
datos e incertidumbre
Pre test Variable:
Aprendizaje de la ,292 25 ,000 ,665 25 ,000
matematica
Post test Variable:
Aprendizaje de la ,345 25 ,000 ,647 25 ,000
matematica

Fuente: Datos procedentes de la guia de observacion. Noviembre 2017.
Descripcion

Como nuestra muestra es de 25 elementos, debemos aplicar el criterio de
Shapiro-Wilk en ella observamos que todos los valores de significancia son
inferiores a 0.05 por lo tanto ninguno de los pre test y post test de las dimensiones o
de la variable presentan distribucion normal por lo que en la contratacion de las
hipbtesis debemos emplear una prueba no paramétrica y como se trata de una
muestra relacionada, haremos uso del estadistico: Prueba de rangos de Wilcoxén y

que para aceptar o rechazar una hipotesis lo haremos comparando.

45




4.1.10. Contrastacion de las hipotesis de la dimensién de actuacion y pensamiento
matematico en situaciones de cantidad.

A) Formulacion de la Hipotesis
H>: La aplicacion de juegos educativos, mejora significativamente la

dimensién de actuaciéon y pensamiento matematico en situaciones de

cantidad.
B) Estadistico de contraste: Prueba de Rangos de Wilcoxon. (Hurtado,
2015)
Tabla 4.1.10.
. . Valor Significante/ No
Dimension o p o
de Z significante

Actuacion y pensamiento
matematico en situaciones  -4.397 0.05 0.000011 Significancia

de cantidad.

Tabla 4.1.10. Resultados obtenidos en la contratacion del post test y el pre test de la dimension de actuacion y
pensamiento matematico en situaciones de cantidad. Fuente: Informacion obtenida de la matriz de datos de la

variable. Fuente Visor de SPSS.

C) Decision: En vista que p < o o sea que 0.000011<0.05, se acepta la

hipétesis formulada por las investigadoras
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4.1.11. Contrastacion de las hipoétesis de la dimensién de actuacion y pensamiento
matematico en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.
A) Formulacion de la Hipotesis
Hsz: La aplicacion de juegos educativos mejora significativamente la
dimensién de actuacion y pensamiento matematicamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio.
B) Estadistico de contraste: Prueba de Rangos de Wilcoxon. (Hurtado, 2015)

Tabla4.1.11.
. » Valor Significancia/ No
Dimension A P o _
deZ significancia
Actuacion y
pensamiento
matematico en
situaciones de -4.339 0.05 0.000014 Significancia

regularidad,
equivalencia y

cambio.

Tabla 4.1.11: Resultados obtenidos en la contratacion del post test y el pre test de la dimension de actuacion y
pensamiento matematico en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio. Fuente: Informacion obtenida de la

matriz de datos de la variable. Fuente Visor de SPSS.

C) Decision: En vista que p < a o sea que 0.000014<0.05, se acepta la

hipétesis formulada por las investigadoras.
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4.1.12. Contrastacion de las hipoétesis de la dimensién de actuacion y pensamiento
matematico en situaciones de forma, movimiento y localizacion.
A)  Formulacion de la hipotesis
Has: La aplicacion de juegos educativos mejora significativamente la
dimensién de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de

forma, movimiento y localizacion.

B) Estadistico de contraste: Prueba de Rangos de Wilcoxon. (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2014)

Tabla 4.1.12.
_ y Valor Significancia/ No

Dimension o p o )
de Z significancia

Actuacion 'y pensamiento
matematico en situaciones o )
o -4.307 0.05 0.000017 Significancia

de forma, movimiento y

localizacion.

Tabla 4.1.12: Resultados obtenidos en la contratacion del post test y el pre test de la dimension de actuacion y

pensamiento matematico en situaciones de forma, movimiento y localizacion. Fuente: Informacién obtenida de la
matriz de datos de la variable. Fuente Visor de SPSS.

C) Decision: En vista que p < a o sea que 0.000017<0.05, se acepta la
hipotesis formulada por las investigadoras.
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4.1.13. Contrastacion de las hipotesis de la dimensién de actuacion y pensamiento
matematico en situaciones de gestion de datos e incertidumbre.
A)  Formulacion de la Hipotesis
Hs: La aplicacion de juegos educativos mejora significativamente la
dimensién de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de
gestion de datos e incertidumbre.

B) Estadistico de contraste: Prueba de Rangos de Wilcoxon. (Hurtado,

2015)
Tabla 4.1.13.
_ y Valor Significancia/ No
Dimension (0} p o )

de Z significancia

Actuacion y

pensamiento

matematico en o )
-4.398 0.05 0.000011 Significancia

situaciones de
gestion de datos

e incertidumbre.

Tabla 4.1.13: Resultados obtenidos en la contratacion del post test y el pre test de la dimension de actuacion
y pensamiento matematico en situaciones de gestion de datos e incertidumbre. Fuente: Informacion obtenida de

la matriz de datos de la variable. Fuente Visor de SPSS

C) Decision: En vista que p < o o sea que 0.000017<0.05, se acepta la

hipétesis formulada por las investigadoras.
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4.1.14. Contrastacion entre el post test y pre test de la variable dependiente:
Aprendizaje de la matematica
A) Formulacion de la Hipotesis
HG: La aplicacion de los juegos educativos mejora significativamente el
aprendizaje de la matematica de los nifios de cuatro afios de la I.LE N°
251 - Florencia de Mora, en el afio 2017.
B) Estadistico de contraste: Prueba de Rangos de Wilcoxon. (Hurtado, 2015)

Tabla 4.1.14.

) ) Valor Significancia/ No
Variable dependiente a p o )
de Z significancia

Aprendizaje de la o )
. -4.378 0.05 0.000012 Significancia
matematica

Tabla 4.1.14: Resultados obtenidos en la contratacion del pre test y el post test de la variable: Aprendizaje de la
matematica. Fuente: Informacion obtenida de la matriz de datos de la variable. Fuente Visor de SPSS

C) Decision: En vista que p < a o sea que 0.000012<0.05, se acepta la hipotesis

formulada por las investigadoras.
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4.2.

Discusion

Las actividades ludicas en la vida del hombre son de suma importancia pues
permite mejorar el aspecto intelectual y cognitivo, es a traves del juego que nos
permite desarrollar habilidades y destrezas que muchas veces desconocemos.

La educacion inicial es sin duda la etapa mas importante que un ser humano
puede adquirir, ya que son las primeras vivencias que inician el camino hacia la
independencia, es por ello que debemos lograr que las experiencias en dicha
etapa en lo posible sean de caracter significativo para que de esta manera las
estructuras mentales del nifio puedan tener una mayor adquisicion de aprendizajes,
para la resolucion de conflictos.

En el desarrollo de nuestras précticas pre profesionales y en el proceso de
nuestra formacidn superior, evidenciamos en los estudiantes un bajo rendimiento
en el area de matematica en los diferentes niveles de la educacién que sin lugar a
duda tuvieron como punto de partida a la educacion pre escolar, siendo posible que
las experiencias ludicas vividas durante esta etapa no hayan sido del todo
significativas. Siendo el juego una estrategia fundamental e imprescindible para el
proceso de Aprendizaje-Ensefianza , es que elaboramos un programa educativo,
denominado “Jugando Matematicamente” cuyo fin fue mejorar el aprendizaje del
area de matemaética en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 251 en el
distrito de Florencia de Mora del presente afio, utilizando como instrumento de
evaluacion a la guia de observacion, que consto de cinco items para cada una de
las cuatro dimensiones, haciendo un total de veinte items, el instrumento utilizado
fue sometido al proceso de validacion, respetando y cumpliendo con éxito los
parametros preestablecidos.

Al iniciar esta investigacion se aplico el instrumento de evaluacion antes
mencionado, para poder estimar la situacion en la que los nifios de cuatro afios de
la Institucion Educativa N° 251 se encontraban respecto a su rendimiento en el
area de Matematica, posteriormente se desarrollo el programa de juegos educativos
con una duracion aproximada de cuatro semanas, el cual contaba con el desarrollo
de diez sesiones de aprendizaje, al término de la ejecucién de dicho programa se
volvié aplicar el instrumento de evaluacion, cuyos resultados son los que a

continuacion detallaremos:
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A)

B)

C)

En la dimension de actuacion y pensamiento matematico en situaciones
de cantidad, los resultados indican que: En el nivel de inicio se
encontrd el 72.0% que constituye la mayoria absoluta, valor de la media
aritmética fue de 5.6 puntos por lo que por aproximacion les
corresponde el nivel de proceso, en el post test la mayoria absoluta se
ubico en el nivel de logro previsto al registrar mayoria absoluta del
88.0% en este nivel, la media aritmética alcanzo el valor de 13.3
puntos y como puede observarse existe una diferencia de medios de 7.7
puntos y que porcentualmente equivale una diferencia en cuanto al
rendimiento porcentual del 51.4%.

En la dimension de actuacion y pensamiento matematico en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio encontramos que en él pre test se
ubica en el nivel de inicio se ubicé en 92.0%, la media aritmética
obtenida fue de 4.8 puntos, después de la aplicacion de los juegos
educativos la mayoria absoluta alcanzé el nivel de logro previsto al
obtener el 88.0% puntuaciones correspondientes a este nivel. La Media
aritmética obtenida fue de 12.8 puntos por lo tanto le corresponde al
grupo estudiantil el nivel de logro previsto. Existe en consecuencia una
diferencia remedios de 8.0 puntos a favor del post test, asi como una
diferencia en el rendimiento porcentual o eficacia porcentual de 53.3%
a favor del mismo.

Con relacion a la dimension de actuacion y pensamiento matematico
en situaciones de forma, movimiento y localizacion encontramos que
en el pre test y con el 84.0% los estudiantes alcanzaron el nivel de
inicio, la media aritmética obtenido fue de 5.2 puntos por lo que
también les corresponde como seccidn el nivel de inicio, el post test en
cambio registra una mayoria absoluta del 84.0% en el nivel de logro
previsto, la media aritmética fue de 13.2 puntos, en consecuencia los
estudiantes de 4 afios estan ubicados en el nivel de logro previsto. La
diferencia de las medias aritméticas alcanza el valor de 8.0 puntos y con
una diferencia también en el rendimiento eficaz y porcentual del 53.3%

a favor del post test.
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D) En la dimension de actuacion y pensamiento matematico en

E)

F)

situaciones de gestion de datos e incertidumbre, en el pre test la
mayoria absoluta conformada por el 88.0% tiene ubicacién en el nivel
de inicio, la media aritmética de esta dimension fue de 4.0 puntos
correspondiéndole también el nivel de inicio. En el post test se ha
observado que la mayoria absoluta conformada por €l 76.0% han
obtenido ubicacion en el nivel de logro previsto, la media aritmética
obtenida fue de 11.4 puntos por lo que también los estudiantes se
ubican en el nivel de logro previsto Se observa pues en esa dimension
hubo una diferencia de medias de 7.4 puntos y del 49.3% a favor del
post test.

Con relacion a la variable dependiente: Aprendizaje de la matematica
el pre test registra una mayoria absoluta en el nivel de inicio al
registrase en este nivel el 76.0%. La media aritmética de esta prueba
fue de 19.6 puntos por lo que se encuentran ubicados en este mismo
nivel, luego de la aplicacion del programa basado en  juegos
educativos; o sea en el post test los resultados indican que la mayoria
absoluta se encuentra ubicada en el nivel de logro previsto al registrarse
el 80% de los nifios en este nivel, la media aritmética obtenida fue de
50.7 puntos lo que ratifica a los estudiantes estar ubicados en el nivel de
logro previsto. La diferencia de las medias alcanza el valor de 31.1
puntos con una diferencia de rendimiento eficaz y porcentual del 51.8%
a favor del post test.

En la contratacion del post test con el pre test de la dimension de
actuacién y pensamiento matematico en situaciones de cantidad, se ha
obtenido un valor z= -4.397 con p = 0.000011, lo cual nos permite
quedarnos con la hipotesis de las investigadoras, donde indican que el
programa basado en juegos educativos ha influido en la mejora de esta
dimension y que los cambios producidos se deben a esta accion y no a

otro tipo de influencias.

G) Al contrastar el Post test con el pre test de la dimension de actuacion y

pensamiento matematico en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio se ha encontrado z = -4.339 con p = 0.000014, por lo que
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también nos quedamos con la hipotesis formulada por las
investigadoras, que indica que los cambios efectuados se deben
precisamente a la accion del programa basado en juegos educativos y
ha contribuido a mejorar de manera significativa los resultados de esa
dimension.

H) En la contrastacion del post test con el pre test de la dimension de
actuacién y pensamiento matematico en situaciones de forma,
movimiento y localizacion, Se obtuvo z = -4.307 y p = 0.000017 y que
por razones similares a la de las dimensiones anteriores nos quedamos
con la hipotesis formulada por las investigadoras.

1) Al contrastar el post test con el pre test de la dimension de actuacion y
pensamiento matematico en situaciones de gestiobn datos e
incertidumbre, el visor del SPSS presenta z = -4.398 y p =0.000011
que indica que debemos aceptar la hipotesis del investigador con
margen de 0.0011% de posible error.

J) Contrastando el post test con el pre test de la variable dependiente:
Aprendizaje de la matematica se ha obtenido un z = -4.378 con p =
0.000012 raz6n mas que suficiente que nos indica que efectivamente
los cambios que se han producido entre estas dos pruebas no son
producto del azar u otras causas, sino que se debe a la accion de la
aplicacion de los juegos educativos para mejorar el aprendizaje del area
en mencion.

El trabajo de investigacion como lo confirman los resultados, concuerda con el
de Rodriguez (2012) denominado: “El juego en la etapa de Educacion Infantil (3-6
afios)” ya que tiene como propdsito reconocer la importancia del juego en la vida
del nifio, siendo el medio ideal para lograr alcanzar y construir aprendizajes
significativos.

Asi mismo guarda relacion con la teoria del aprendizaje por descubrimiento,
teniendo como maximo tedrico representativo a Jerome Brunner ademas de haber
podido comprobar que es a través del juego que se logra mejorar el progreso de
habilidades y destrezas del nifio, siendo uno de los aportes de Froebel.

54



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.Conclusiones

Luego de haber concluido la presente investigacion se ha arribado a las
siguientes conclusiones:

e Primera: Queda demostrada la eficacia de la aplicacion de los juegos
educativos para mejorar el aprendizaje del rea de matematica de los nifios
de cuatro afios de la institucion educativa N° 251 de Florencia de Mora,
2017 al registrarse una diferencia de medias de 31.1 puntos o un
rendimiento porcentual de 51.8% a favor del post test.

e Segunda:En la variable dependiente del aprendizaje de la matematica, los
niflos de cuatro afios antes de la aplicacion del programa de juegos
educativos, registraron el nivel de proceso al obtener una media de 32.7
puntos, mientras que después de la aplicacion del programa la media
ascendid a 50.7 puntos con la consecuente ventaja a favor del post test en
31.1 puntos y una eficacia de 51.8%.

e Tercera:El nivel logrado por los estudiantes de cuatro afios de edad en la
dimensién de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de
cantidad antes de la aplicacion de los juegos educativos es el de inicio al
obtener una media de 5.6 puntos, después de la aplicacion de estos juegos
el nivel alcanzado es el de logro previsto por cuanto la media es de 13.3
puntos.

e Cuarta: En la dimension de actuacién y pensamiento matematico en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio antes de la aplicacién de
los juegos educativos el nivel alcanzado fue el de inicio ya que la media
obtenida fue de 4.8 puntos en tanto que después de la aplicacion la media
lograda fue de 12.8 puntos por lo que les corresponde el nivel de logro
previsto.

e Quinta: En la dimension de actuacién y pensamiento matematico en
situaciones de forma, movimiento y localizacion lograda por los

estudiantes antes de la aplicacion de los juegos educativos fue el nivel de
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inicio porque la media alcanzada fue de 5.2 puntos, después de la
aplicacion la media registrada fue de 13.2 puntos por lo que les
corresponde el nivel de logro previsto.

Sexta: El nivel logrado por los estudiantes de cuatro afios en la dimension
de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de gestion de datos
e incertidumbre antes de la aplicacion de los juegos matematicos fue el de
inicio ya que la media registrada fue 4.0 puntos, en tanto que después de la
aplicacion de dichos juegos fue el nivel de logro previsto porque la media
obtenida fue 11.4 puntos.

Sétima: Se acepta la hipdtesis general propuesta, por cuanto al contrastar
el post test con el pre test se obtuvo z = -4.378 con p=0.000012.

Octava: Se aceptan las hipotesis propuestas de las dimensiones de
actuacion y pensamiento matematico en situaciones de cantidad;
regularidad, equivalencia y cambio; forma, movimiento y localizacion vy, la
gestion de datos e incertidumbre porque z=-4.397; z= -4.339; z=-4.307 y
z=-4.398 con p = 0.000011; p=0.000014; p= 0.000017 y p=0.000011.
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5.2.Recomendaciones

Frente a los resultados encontrados en el presente trabajo de investigacion,

nos permitimos hacer las siguientes recomendaciones:

e Primera: A, los docentes del nivel inicial de la Institucion Educativa N°
251 de Florencia de Mora a disefiar, implementar y ejecutar propuestas
que permitan vivenciar experiencias ludicas, por cuanto segun los
tedricos como Froebel indica que una de las etapas fundamentales del
nifio involucra el juego libre y espontaneo (esto es hacer evidente algo
existente, pero que pasamos desapercibido)

e Segunda:A, los directivos y plana docente de la Institucién Educativa N°
251 de Florencia de Mora a considerar dentro de sus programaciones y/o
planificaciones el aspecto ludico en las sesiones de aprendizaje.

e Tercera: A, los padres de familia a contribuir desde sus hogares a reforzar
las estrategias aprendidas en la Institucion Educativa N° 251 de
Florencia de Mora.

e Cuarta: A las estudiantes practicantes poner el maximo empefio en la
practica docente y asi lograr alcanzar grandes aprendizajes significativos

a través del juego, en los estudiantes del nivel inicial.
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ANEXO 1

GUIA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE EN EL

AREA DE MATEMATICA

I. Finalidad: Los datos recolectados serviran para medir el nivel de logro del area de

matematica en los nifios(as) de cuatro afios de la I.LE N°251 del distrito de Florencia

de Mora, del presente afio.

Il.Instruccion: A continuacion se presenta una serie de items, donde marcaremos con

una “X” el recuadro que mejor se ajuste al rendimiento de cada nifio(a), en la que 0=

Ausencia del logro y 3=Logro previsto.

Puntuacion
Dimension | N° Itemes
1|2
1 Identifica cantidades y realiza representaciones
» hasta 5 objetos.
Actuacion y - - - —
5 Explica con su propio lenguaje el criterio que uso
pensamiento para ordenar y agrupar objetos.
matematicoen | 3 Agrupa objetos segln su tamafio y expresa la accion
o realizada.
situaciones de , | Propone acciones para ordenar segtin el orden de
cantidad. llegada hasta el tercer lugar.
Expresa en forma oral los nimeros ordinales, sobre
5 | la posicion de objetos y personas considerando un
referente hasta el tercer lugar.
Sub total
Actuacion .
Y1 6 Propone modelos de patrones para crear secuencias.
pensamiento — -
_ ; Expresa el criterio para ordenar (secuencia)
matematico en respetando el patrdn inicial.
situaciones de | g | |dentifica el uso de prendas en relacion a su cuerpo.
regularidad, 9 Expresa la comparacion de los objetos segin sus
equivalencia y funciones.
cambio. 10 | Asigna funciones a distintas prendas de vestir.

Sub total




Actuacion y

Expresa caracteristicas perceptuales de los objetos

11 .
et segun su color.
pensamiento 1 Compara y clasifica objetos perceptualmente segun
matematico en su color.
situaciones de | 13 Idgntlflca paracterlstlca§ _ percgptuales de los
objetos, segun su forma bidimensional.
forma, Representa los objetos de su entorno en forma
movimiento y 14 | bidimensional o plana con material grafico plastico
o y concreto.
localizacion. 15 Representa el recorrido o desplazamiento para ir de
un lugar a otro en forma vivencial y pictéricamente.
Sub total
Actuacion y 16 Realiza preguntas sencillas a sus compafieros para
: recolectar interés.
pensamiento ecolectar datos de su .te és _
_ 17 Plasma los datos obtenidos en tablas y graficos de
matematico en barras.
situaciones de | g Ordena los resultados obtenidos en una tabla de
. datos.
gestion de _
19 | Compara resultados graficos.
datos e
incertidumbre. | 20 | Interpreta graficos estadisticos.

Sub total

TOTAL

Puntos obtenidos

Escala descriptiva

Donde:

e C: Eninicio (de 0 a 20 puntos)

e B: Enproceso (de 21 a 40 puntos)

e A: Logro previsto (de 41 a 60 puntos)




ANEXO 2

VALIDACION DE LA GUIA DE OBSERVACION PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
1. Descripcion: La guia de observacion para el aprendizaje de la matematica, fue

sometida al proceso de validacion por tres jueces en calidad de expertos (J=3), 0s

cuales emitieron puntuaciones a criterio, posteriormente se procesé mediante el

método estadistico del Coeficiente de Proporcion de Rangos (CPRc), cuyos valores

se describe en la siguiente tabla:

EVALUADORES Proporcion de
Sri Promedio ri | Rangos de cada Pe
DIMENSIONES ITEMS 1 2 S items

| 1,2,3,45 1 3 3 7 2.333333333 0.78 0.037

1] 6,7,8,9,10 1 2 2 5 1.666666667 0.56 0.037

111 11’12’;3'14’1 2 3 3 8 2.666666667 0.89 0.037

v 16'17'38'19'2 1] 3 | 3| 7 |2333333333 0.78 0.037
TOTALES 5 11 11 27 9.000 3.00 0.148

Pe =0.930 CPRc=0.782 Alta J =3 (NUmero de expertos)

4. Lullitnadstaviull. 1 LUCITIVITIILE Ut vuliciavivil pul 1ariyus (“rmy) uciic ull vaiuil uc

0.782, al ser contrastado con el protocolo de validez y concordancia es alta.

Protocolo de validez y concordancia del CPRc

Mayor que Menor igual que | Validez y concordancia
0 0.4 Baja
0.4 0.6 Moderada
0.6 0.8 Alta
0.8 1 Muy Alta

3. Conclusion: Se decide que la guia de observacion para el aprendizaje de la

matematica es valida en un 78%, en consecuencia puede aplicarse en cualquier

grupo de muestra que tiene las mismas caracteristicas respecto a la variable que se

evalla.

4. Decision: Administrese el instrumento segln las condiciones técnicas y valorativas

que especifica la ficha técnica correspondiente.




ANEXO 3

FICHA TECNICA DE LA GUIA DE OBSERVACION PARA EL APRENDIZAJE
DE LA MATEMATICA

DESCRIPCION GENERAL DE LA GUIA DE OBSERVACION

1. CRITERIO DESCRIPTOR

Caracteristicas

Descripcion

Nombre del test

Guia de observacion

Dimensiones que mide

Actuacion 'y pensamiento
situaciones de cantidad.
Actuacion 'y  pensamiento
situaciones de regularidad,
cambio.

Actuacion 'y  pensamiento

matematico

matematico

en

en

equivalencia 'y

matematico

en

situaciones de forma, movimiento y localizacion.

Actuacion 'y pensamiento

situaciones de gestion de datos e incertidumbre.

matematico

en

Total de indicadores

20

Tipo de puntuacion

Numérica/opcion: marcacion

Valor total de la gufa Minimo = 0 Méximo = 60
Tipo de administracién Con apoyo
45 minutos

Tiempo de administracion

Autoras

Noriega Villanueva Saira

Pérez Soliz Susan

Autor de adaptacion

Elaboracion propia

Editor

Sin editor

Fecha ultima de revision

Octubre 2017

Constructo evaluado

Aprendizaje de la matematica

Area de aplicacion

Matematica

Soporte teorico

Soporte instrumental

Léapiz color y papel impreso




2. CRITERIO VALORATIVO

Caracteristicas

Valoracion cualitativa

Puntuacion
(Min=0 Max=2)

Calidad de redaccion Regular 1
Orientacion del item Directo 2
Fundamentacion teérica Regular 1
Analisis de los items Adecuado 2
Validez de contenido Pertinente 2
Validez de constructo Buena 2
Validez predictiva Adecuado 2
Fiabilidad de equivalencia No se aporta 0
fiabilidad de consistencia interna Adecuado 1
Fiabilidad de estabilidad Estable 2
3. CALIFICACION DIMENSIONAL
Total Valor iA
Dimension ftems . total Escala | Valoracion
Items items
» Inicio
Actuacion y 00— 05
pensamiento Proceso
matematico en Max. 15
situaciones de | 22340 | 05 | o | 0610
cantidad. Logro
11-15 previsto
Actuacion y Inicio
pensamiento 00 — 05
matematico en P
situaciones de 6,7,8,09, 05 Max. 15 06 - 10 roceso
regularidad, 10 Min. 00
equivalencia 'y Logro
cambio. 11-15 previsto
Actuacion y 11,12,13, | 05 Max. 15 | 00-05 Inicio




pensamiento 14,15 Min. 00
matematico en 06 - 10 Proceso
situaciones de
forma, 11-15 | Logro
movimiento y .
localizacion. previsto
Actuacion y Inicio
pensamiento 0005
matematico en Proceso
) ) 16, 17,1 Max. 1
situaciones de 6i9 é08’ 05 Méx Og 06 - 10
gestion de datos ' In. Logro
e incertidumbre. 11 —15 orevisto
4. CALIFICACION GENERAL
Total Valor N
Variable ftems de total de | Escala | Valoracion
items items
00 - 20 Inicio
1,2,3,4,5,6,7,8,
Aprendizaje de la | 9,10,11,12,13, 20 Max. 60 | 21-40 | Proceso
matematica 14,15,16,17,18 Min. 0 Logro
19,20 41-60 | esperado




ANEX( 4

+AFIC DEL BUEN SERVICIO AL CIUDADANO™

CONSTANCIA DE EJECUCION DE PROYECTO DE INVESTIGACION

A las alumpas NORIEGA VILLANUEVA SAIRA PATRICIA y PEREZ BOLIZ SUSAN
RO, estudiantes del X ciclo de la carrera profesionaf de Educacidn inicial de la
Universidad Catélica de Tryjilto Benediclo XVI, se {es hace entrega de la presente
constanciz por haber culminade salisfactoriamente la ejecucion del provecio de
investigacién denomninado: *Aplicacidn de juegos educativos para mejoinr el aprendizaje
de 12 matemética en nifivs de 4 aiios”, habiendo sido desarrolfado durante el nies de
octubre en la nglitucién Educativa "25 1™ estando a cargo de mi persona.

DIRECTORA



ANEXO 5

PROGRAMA EDUCATIVO: “JUGANDO MATEMATICAMENTE”

I. Datos informativos de la institucion educativa N°251

1.1.Directora : Sanchez Aroni, Violeta.
1.2.Direccion : 31 de enero #1021
1.3.Distrito : Florencia de Mora
1.4.Provincia : Trujillo

1.5.Regidn : La Libertad

1.6.Nivel > Inicial

1.7.Docente : Osorio, Elicena
1.8.Aula : Celeste

1.9.Edad : Cuatro afnos

I1. Justificacion

El programa educativo “Jugando Matematicamente” tuvo como fin desarrollar
capacidades y competencias matematicas para mejorar el rendimiento escolar de los
nifios y nifias de cuatro afios del el &rea en mencion, ya que la pedagogia nos hace
hincapie que a atraves de los juegos educativos se desarrollara un buen aprendizaje
significativo, generando asi la construccion de nociones matematicas y despertando
el interés por la resolucion de problemas de la vida cotidiana a traves del
pensamiento critico y reflexivo.

111.0bjetivos

3.1.Generales

3.1.1 Mejorar el aprendizaje del area de matematica basado en la aplicacion de
juegos educativos a través del programa “Jugando Matematicamente”.

3.1.2 Generar en los nifios el gusto por las matematicas a través del juego.

3.1.3 Desarrollar en el nifio capacidades para la resolucion de problemas

cotidianos.



3.2.Especificos

3.2.1. Contar, identificar y relacionar niUmero-cantidad hasta el cinco.

3.2.2. Agrupa objetos respetando criterios.

3.2.3. Identificar y mencionar los nimeros ordinales hasta el tercer lugar segun
el orden de llegada.

3.2.4. Crear secuencias guiandose del modelo inicial de hasta dos patrones.

3.2.5. Comunicar el orden de patrones en una secuencia.

3.2.6. Relacionar objetos segun su funcion.

3.2.7. Diferenciar y reconocer perceptivamente objetos de color verde que se
encuentren en su entorno.

3.2.8. Diferenciar y reconocer perceptivamente objetos segin su forma
(circulo).

3.2.9. Realizar movimientos y desplazamientos con su cuerpo.

3.2.10. Recoger datos cualitativos en relacion a temas de su interés.

3.2.11. Registrar los datos recogidos en listas o gréficos.

3.2.12. Comprender la informacion recogida y plasmada en los graficos o tablas

estadisticas.
IV.Descripcion del programa

El programa educativo “Jugando Matematicamente” fue de naturaleza practica,
tuvo una duracion de cuatro semanas, constando de diez sesiones de aprendizajes
vivenciales cuya duracion fue de una hora pedagdgica, previamente planificadas
segun las caracteristicas y necesidades de los nifios y nifias del aula celeste de
cuatro afios de la Institucion Educativa N° 251-Florencia de Mora, ademas de las
aplicaciones del pre y post test en donde se evidenciaron los logros obtenidos por
dimensiones y a nivel de toda la variable dependiente, para ello desarrollamos
diferentes juegos educativos en las que en su totalidad se buscé involucrar el
pensamiento critico y reflexivo del nifio(a) ante la resolucion de problemas,
mejorando asi su aprendizaje matematico. La conduccién del programa
mencionado fue plena responsabilidad de las tesistas que iniciaron esta

investigacion.



V.Soporte curricular

Area

Competencias Capacidades Indicadores
-ldentifica cantidades y realiza representaciones hasta 5 objetos.
-Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar
) . y agrupar objetos.
Actla y piensa . ) . » .
. -Agrupa objetos segun su tamafio y expresa la accion realizada.
matematicamente en ] )
o -Propone acciones para ordenar segun el orden de llegada hasta
situaciones de
. el tercer lugar.
cantidad. i ] L
-Expresa en forma oral los nimeros ordinales, sobre la posicion
de objetos y personas considerando un referente hasta el tercer
lugar.
Actda y piensa -Propone modelos de patrones para crear secuencias.
matematicamente en -Matematiza -Expresa el criterio para ordenar (secuencia) respetando el
situaciones de situaciones. patron inicial.
regularidad, -Comunica y -ldentifica el uso de prendas en relacién a su cuerpo.
< equivalencia y representa ideas -Expresa la comparacion de los objetos segun sus funciones.
= cambio. matematicas. Asigna funciones a distintas prendas de vestir.
<§‘: -Elabora y usa __ _ _
O i -Expresa caracteristicas perceptuales de los objetos segln su
= estrategias.
< color.
= -Razona 'y - _ )
-Compara y clasifica objetos perceptualmente segin su color.
argumenta

Actla y piensa
matematicamente en
situaciones de
forma, movimiento

y localizacién.

Actla y piensa
matematicamente en
situaciones de
gestion de datos e

incertidumbre.

generando ideas

matematicas.

-ldentifica caracteristicas perceptuales de los objetos, segin su
forma bidimensional.

-Representa los objetos de su entorno en forma bidimensional o
plana con material gréafico plastico y concreto.

-Representa el recorrido o desplazamiento para ir de un lugar a

otro en forma vivencial y pictoricamente.

-Realiza preguntas sencillas a sus compafieros para recolectar
datos de su interés.

-Plasma los datos obtenidos en tablas y gréaficos de barras.
-Ordena los resultados obtenidos en una tabla de datos.
-Compara resultados graficos.

-Interpreta graficos estadisticos.




V1.Cronograma

Tiempo
Actividade

Mes

Octubre

11

14

16

18

21

23

25

28

Evaluacién del pre-test.

Contamos hasta el cinco.

Agrupamos por tamafio.

Nuestro orden de llegada.

Una serpiente que crece y crece.

Me visto segun la funcion de cada prenda.

Un mundo verde por descubrir.

Tesoros circulares.

Moviéndonos como ellos.

¢ Qué compramos?

La fiesta de cumpleafios.

Evaluacion del pos-test.




VI11.Metodologia

El proceso didactico que se sigui6 en la ruta metodoldgica de la aplicacion del programa

educativo “Jugando Matematicamente” fue:

e Comprension del problema.
e Busqueda de estrategias.
e Representacion (concreto-simbolico).
e Formalizacion
VI1IIl. Recursos
8.1.Humanos

e Investigadoras.
e Nifios y nifias de cuatro afios.

8.2.Materiales

e Materiales de escritorio
e Materiales concretos y didacticos.
e Matariles bibliograficos

8.3.Financieros

e Aporte econdmico autofinanciado por las investigadoras, con un total
aproximado de s/. 1500.00

IX.Evaluacion

0]
Referentes % de Descripcion
cumplimiento
Objetivos 100% Se lograron alcanzar los objetivos planteados.
Ejecucion de j ‘ecuci
jecucion de juegos La  ejecucion  del  programa  “Jugando

i 100% o v ., .
educativos matematicamente” se realizo con éxito.

Aprendizajes logrados

100% Los resultados fueron los esperados.
Se logr6 reunir distintos materiales que eran
Recursos 100% indispensables para la realizaciobn de nuestro
programa.

Tiempo establecido 100%

planificadas.

Se respetaron y cumplieron las fechas, previamente

X.Referencias bibliograficas
Minedu (2015), Rutas de Aprendizaje. Lima, Peru: Editorial Metrocolor S.A.



ANEXO 6

GUIAS DE OBSERVACION POR DIMENSIONES / COMPETENCIAS
MATEMATICAS

GUIA DE OBSERVACION N°1

I.Finalidad: Los datos recolectados serviran para medir el progreso en la
competencia de “Actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad” en
los nifios(as) de cuatro afios de la I.E N° 251 del distrito de Florencia de Mora.

I1.Instruccion: A continuacién e presenta una serie de items, donde marcaremos con
una “X” el recuadro que mejor se ajuste al rendimiento de cada nifio(a), en la que

0= Ausencia del logro y 3=Logro previsto.

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE

CANTIDAD
Expresa en forma
Identifica Propone oral los nimeros
Explica con su Agrupa objetos acciones para | g ginales, sobre la NIVEL DE

cantidades y

propio lenguaje el | segln su tamafio | ordenar segun el APRENDIZAJE

N® realiza T posicion de
representaciones criterio que uso y.fexpres..a la orden de llegada objetos y personas
hasta 5 objetos. paraorden-ary accion realizada. | hasta el tercer considerando un

agrupar objetos lugar. referente hasta el
tercer lugar.
0/1(2/3/0|1|2|3|01(2|3|0f1|2|3|0|1]|2/3|A|B|C

1

2

3

4

5

6




10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Observaciones:

Donde:A: Logro previsto (de 11 a 15 puntos)
B: En proceso (de 6 a 10 puntos)
C: Eninicio (de 0 a 5 puntos)



GUIA DE OBSERVACION N°2

l.Finalidad: Los datos recolectados serviran para medir el progreso en la
competencia de “Actia y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio” en los nifios(as) de cuatro anos de la .LE N° 251 del distrito
de Florencia de Mora.

I1.Instruccion: A continuacién e presenta una serie de items, donde marcaremos
con una “X” el recuadro que mejor se ajuste al rendimiento de cada nifio(a), en la

que 0= Ausencia del logro y 3=Logro previsto.

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
DE REGULARIDAD,EQUIVALENCIAY CAMBIO

b £ | Expresa la
ropone Xpresa e . . ;
o Identifica el uso | comparacién de Asigna NIVEL DE
modelos de criterio para . funciones a
N° . d ( i) de prendas en los objetos APRENDIZAJE
patrones para |ordenar (secuencia . ] ot
ando el relacion a su segun sus distintas prendas
crear respetando e i
) p, o cuerpo. funciones. de vestir
secuencias. patron inicial.
1123|012 |3|01(2|3|0f1|2|3|0|1]|2|/3|A|B|C
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

11




12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Observaciones:

Donde:A: Logro previsto (de 11 a 15 puntos)
B: En proceso (de 6 a 10 puntos)

C: Eninicio (de 0 a 5 puntos)



GUIA DE OBSERVACION N°3

I.Finalidad: Los datos recolectados serviran para medir el progreso en la competencia

de “Acthia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y

localizacion” en los nifios(as) de cuatro afios de la LE N° 251 del distrito de Florencia

de Mora.

Il.Instruccion: A continuacion e presenta una serie de items, donde marcaremos con

una “X” el recuadro que mejor se ajuste al rendimiento de cada nifio(a), en la que 0=

Ausencia del logro y 3=Logro previsto.

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE
FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Expresa
caracteristicas

perceptuales de

Compara y

clasifica objetos

ldentifica
caracteristicas

perceptuales de

Representa los
objetos de su

entorno en forma

Representa el
recorrido o

desplazamiento

NIVEL DE
APRENDIZAJE

N® ) ] ) bidimensional 0 | para ir de un lugar
los objetos segun perceptualmente los objetos, )
plana con material a otro en forma
su color. segln su color. segln su forma o o ) )
o ) gréfico plastico y vivencial y
bidimensional. L
concreto. pictéricamente.
0/1(2/3|0|1|2(3|0|1{2|3|0|1|2|3|0|1|2]/3|A|B|C
1
2
3
4
5
6
7




10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Observaciones:

Donde:A: Logro previsto (de 11 a 15 puntos)
B: En proceso (de 6 a 10 puntos)

C: Eninicio (de 0 a 5 puntos)



GUIA DE OBSERVACION N°4

I.Finalidad: Los datos recolectados serviran para medir el progreso en la competencia

de “Actha y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e

incertidumbre” en

Florencia de Mora.

los nifios(as) de cuatro afios de la LE N° 251 del distrito de

Il.Instruccidn: A continuacion e presenta una serie de items, donde marcaremos con una

“X” el recuadro que mejor se ajuste al rendimiento de cada nifio(a), en la que 0=

Ausencia del logro y 3=Logro previsto.

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE
GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE

Realiza
preguntas Plasma los
] ] Ordena los
sencillas a sus datos obtenidos NIVEL DE
. resultados Compara o
N° comparieros en tablasy . Interpreta gréficos | APRENDIZAJE
- obtenidos en resultados o
para recolectar gréficos de o estadisticos.
una tabla de gréficos.
datos de su barras.
o datos.
interés.
0O}(1(2{3|0]1,2)|3 1123 12 ol1/2|3|A|B|C
1
2
3
4
5
6
7




10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Observaciones:

Donde:A: Logro previsto (de 11 a 15 puntos)
B: En proceso (de 6 a 10 puntos)
C: Eninicio (de 0 a 5 puntos)



ANEXO 7

CUADROS RESUMEN DE LAS DIMENSIONES DE LOS PRE Y POST TEST

D1: Actuacién y pensamiento matematico en situaciones de cantidad

Post test

Total post D1

15
14
13
15
14

14
15
12
15
14
15
14
15
15
14
10
14
15
14
11

15
15
13

1123|145
313[3|3]3
313|323

313(13]2]2
3131333
313[2|3]|3
2111111
313(13(3]|2
313[3|3]|3
31212123
313(13(3]|3
31213(3]|3
313[3|3]|3
3131332
313(13(3]|3
313(13(3]|3
3131332
21212122
3121333
313(13(3]|3
3131323
31212122

111(1|1]|1
313(13(3]|3
3131333
3121323

Pre test

Total pre D1

14

14

5
1
1
1
1
1
0
0
1
0
3
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
0
1
3
0

11234

21111

111|111
21211

11111
11111
1/1|1(0
1/1|1(0
11111
1/1/1/0

NO

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10 [3 (332

11121211

12 11111

131111

141111111

151111111

16 1111

17 11111

18111111

1912111

20(111|1]|0

21 11111

22 |111]1]|0

23 121211

24 131332

25|111|1]|0




.8
(@]
N
c
<5} (|
S 2
5 Slw|iw|m| < | W ol L W O S| LIW|E|W[(W|[W|lA|w|w| w|om
=2 Alalalala Adlalalalalaldalalala kY ek Y ek ki ek Y [
° 8
5| |E
S |
s |8
s |8
32 |3
2 |18|G | m|m|n|m|m n N || A O] A A ]| ™
- QA
5
s olo|lo|lnu|lm|m m|loln|o|lo|lololololo|ldlo|olo|ldld|lo| o]«
(«B]
c
=) o|lm|lo|lo|lo|lm n ol N A O] A] A ]| ™
(&]
S
w0733322 m|lold|o|lo|loldl|olo|ldlo|o|lo|ldld]|m| o]«
.ﬂ.hlu
S e ©olo|lo|lo|lo|m m|lold|o|lo|loldololo|ldl o o|lo|ldld]o|omo]|m
o &
CC
2 >
. N
m @)
= et
= Q o |w|m|w|w LIt V|G L o TV L WL WL[WL|WL|WL|T|I|w|o |
= 8
m o
2 —
E |7
mm
(5]
>
c
”w O | A H | O || A | 4 O/ N A A A A | A | A | A | A | A | A | A|[A| | N[
(&]
S
= O | ||| H]| A|ld|ld|lN|ld|o|dA|ldAdA | Al A | Al A | Al A | A | A | A | N | —
<
I Nl lH|H|Hd ]| —d|lo|lo|lN|d|o|lo|d|dA|d|d|d|d|d|lo|lo|d|d|0O
N
@] O©|lA| A A | A |- A|ldAdA AN | Al A | A A | Al A | Al A | Al A | A | A | A | N | —
° old|la|m| g | vw|o|~|o|lojlo|ld|la|m| < |w
Z N M|’ NSO g d|ld|ld|ld|ld|ldaldld| 9| ]| NN NN




D3: Actuacion y pensamiento matematico en situaciones de Forma, movimiento y

localizacion

Post test

Total post D3

15
15
14
15
15

15
15
10
15
15
15
13
15
15
15
11
14
15
15

15
15
14

15

14

13

12

11

Pre test

14

Total pre D3

13

10

15

11 12| 13

NO

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
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Resumen

Post

Var

58
57

52

56

S7

20
57

57

40
59

57

58
50

57

57

57

35
56

58

56

26
19
58
59

52

Pre

Var

21

19
15
17
18
14
16
18
13
44
24

17
15
19
19
18
18
19
22

16
15
14
23
41

15

Post

D4

13
13
12
12
14

13
12

14
13
13
10
13
12
13

13
13
12

13
14
12

Pre
D4

Post

D3

15
15
14
15
15

15
15
10
15
15
15
13
15
15
15
11
14
15
15

15
15
14

Pre

D3

13

10

Post

D2

15
15
13
14
14

15
15
10
15
15
15
13
14
15
15

15
15
15

15
15
13

Pre

D2

10

Post

D1

15
14
13
15
14

14
15
12
15
14
15
14
15
15
14
10
14
15
14
11

15
15
13

Pre
D1

14

14

NO

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25




ANEXO 8

SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE N°1

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa de practica

Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa

Tiempo de Duracién
Fecha de aplicacion
Docente

Tesistas

- N° 251

> Inicial

- 4 afios (Celeste)

: Matematica.

: Contamos hasta el cinco.

: 45 minutos
: 04/10/2017

: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

) EVALUACION
AREA | COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADOR INSTRUMENTO
e Comunicay
representa ideas .
_ Identifica
~ |Actha y piensa matematicas. )
Matematic cantidades y
matematicamente e Elaboray usa .
a realiza

en situaciones de

cantidad.

estrategias.
Razona y argumenta
generando ideas

matematicas.

representaciones

hasta 5 objetos.

Guia de

observacion.




SECUENCIA DIDACTICA:

) Procesos
Secuencia ; ) Recursosy |
o pedago- Estrategias _ Tiempo
didactica ) materiales
gicos
Problematizacion | Se dice a los nifios: Una gallina se ha escapado de la granja, entro al salén, y empezé a poner muchos huevos ;Podemos
' saber cuantos huevos puso la gallina?
N Motivacion/ Jugamos a la gallinita ciega, se le vendara los ojos al nifio o a la nifia elegida, para que encuentre todos los huevitos RR.HH
| Interés escondidos. Luego los colocaremos dentro de una canasta. Venda 15
Cc Recuperauon_ de Se les pregunta: {Que observamos? ;Cuéntos huevitos habrd? ;Muchos o pocos? Huevos minutos
saberes previos
I Canasta
0 Prop6sito y Preguntamos cual creen que sera el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a contar hasta el
Organizacién ndmero cinco para identificar cantidades en situaciones cotidianos.
Comprension del problema: Ordenamos y colocamos los huevos dentro de las celdas, contando hasta cinco.
— Busqueda de estrategias: Al finalizar, preguntaremos: ;Como logramos saber la cantidad de huevos que teniamos en
(5]
c g cada celda? RR.HH
- o 8 Representacion: Celdas
5' S k5 (=; ‘;i e Vivencial: Jugamos a ser pollitos y nos agruparemos segun la indicacion de la cancion “La gallina turuleca”. USB
o 2 % s £ e Concreto: Pegaremos en la pizarra cartillas de nimeros, luego cada nifio elegira de una caja sorpresa juguetes 20
x Qe B o . ) 9 ) ) ) ’ Juguetes de
5) o S0 de pollitos relacionadas con la cancién escuchada, colocandolas debajo de la cartilla que corresponda segun la ) minutos
W E & cantidad que indique. pollitos
o [5) T . ., , . .-
T O e Gréfico: Por mesa entregaremos un papelote para que peguen hasta cinco imagenes segln el nimero indicado. | Papelotes
> Formalizacion: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos para resolver nuestro
problema inicial.
Transferencia: Se le entregard a cada nifio una hoja de trabajo “Contamos del 1 al 5” para que coloreen de color azul RR.HH
IhI:J ;E un huevito, de color amarillo dos huevitos, de color verde tres huevitos, de color rojo cuatro huevitos y finalmente de Hojas de 10
(&S] . . .
4 o color naranja cinco huevitos. ] ]
% S Reflexion: Respondemos a las preguntas: ¢Hasta qué nimero aprendimos a contar? ;Pudimos saber cuantos huevos |  rabajo minutos
m

puso la gallina? ;Cémo lo hicimos?

IV. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Pert: Metrocolor S.A.




V.

ANEXO:
ANEXO 1
HOJA DE TRABAJO
CONTAMOSDEL 1 AL 5
NOMBRE:

CONSIGNA: Cuenta y colorea de color azul un huevito, de color amarillo dos huevitos, de color

verde tres huevitos, de color rojo cuatro huevitos y finalmente de color naranja cinco huevitos.
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DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa de practica

Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa

Tiempo de Duracién
Fecha de aplicacion
Docente

Tesistas

:N° 251

: Inicial

SESION DE APRENDIZAJE N°2

: 4 afos (Celeste)

: Matematica.

: Agrupamos por tamario.

: 45 minutos
: 07/10/2017

: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

) EVALUACION
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADORES INSTRUMENTO
e Explica con su
e Comunicay . .
propio lenguaje el
representa ideas o
criterio que uso
Actta y piensa matematicas.
para ordenar y Guia de
Matematica | matematicamente en e Elaboray usa .
agrupar objetos. observacion.
situaciones de estrategias. .
¢ Agrupa objetos
cantidad. e Razonay argumenta

generando ideas

matematicas.

segun su tamafio y
expresa la accion

realizada.




SECUENCIA DIDACTICA:

) Procesos
Secuencia ’ ) Recursosy |
S pedago- Estrategias ) Tiempo
didactica ) materiales
gicos
Probl tizacid Se comenta a los nifios: Falta muy poquito para celebrar el aniversario de nuestro jardin, asi que
| roblematizacion tenemos que ordenar nuestro salén, solo tengo dos bolsas ;Qué objetos podremos colocar dentro de
N estas bolsas? RR HH
Motivacion/ Jugamos al rey manda, cada nifio y nifia escuchara cual es la indicacion del rey, cada uno se encargara _'
I Interés. de conseguir el objeto que se le ha pedido a través del juego. Objetos 15
C Recuperacion de Se les pregunta: ;Qué objetos conseguimos? ;Todos tendran el mismo tamafio? ;Como puedo Bolsas minutos
I saberes previos diferenciar los objetos grandes de los pequefios?
Pronésit Preguntaremos cual creen que seré el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a
O FOposi O.Y agrupar objetos por su tamafo, ayudandonos a reconocer las diferencias que existen entre objetos
Organizacion . .
segln sus proporciones.
Comprension del problema: Colocamos las bolsas en el piso, dentro de una colocaremos los objetos
_ grades y dentro de la segunda los objetos pequefios.
g . Basqueda de estrategias: Al finalizar la actividad anterior, preguntamos: ;Qué hicimos con los
© i .C6 i RR.HH
@) g 'S objetos encontrados? ;Como logramos agrupar los objetos? :
c .,
j - g o9 Representacion: Bolsas
8 2 €2 qé-’. e Vivencial: Nos agrupamos segun el tamafio de cada nifio. sorpresa 20
] . . . . .
EE: g zg < S e Concreto: De unas bolsas sorpresas, sacaremos distintos objetos y realizaremos el mismo Ula-ul .
%) Q5 8 procedimiento para agruparlas segln su tamafo, dentro de dos ula — ula puestas en el piso. a-ula minutos
LLl E o L - .. -y, . ~ P I
e S o e Gréfico: Por mesa se entrega un papelote y distintas imagenes de objetos grandes y pequefios; apelotes
>“_‘ © la actividad consiste en recortar y agrupar las imagenes segun su tamafo.
Formalizacién: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos para
resolver nuestro problema inicial.
- Transferencia: Se le entregara a cada nifio una hoja de trabajo “Agrupamos objetos por su tamafo” RR.HH
H:J .‘g para que dibujen los distintos objetos que encontramos en el aula, en el circulo que corresponde segln Hojas de 10
o s el tamafio que se indica. . .
T, = S s . , 5o trabajo minutos
5 o Reflexion: Respondemos a las preguntas: ¢Cémo logramos agrupar los objetos segln su tamafio? ¢ Les
il

gusto lo que hicimos? ¢Fue facil o dificil?

IV. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Pert: Metrocolor S.A.




V. ANEXO:

ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

AGRUPAMOS OBJETOS POR SU TAMANO

NOMBRE:

GRANDE PEQUENO

CONSIGNA: Dibuja los objetos dentro del circulo, segun el tamafio que indique.
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

I. DATOS INFORMATIVOS:

Institucién Educativa de practica

Nivel

Grado, seccion y/o edad
Area

Actividad Significativa
Tiempo de Duracién
Fecha de aplicacion
Docente

Tesistas

'N° 251

> Inicial

: 4 afos (Celeste)

: Matematica.

: Nuestro orden de llegada.

: 45 minutos
: 09/10/2017

: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

) EVALUACION
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADORES INSTRUMENTO
e Propone acciones para
e Comunicay ordenar segin el orden
representa ideas de llegada hasta el
. : matematicas. tercer lugar.
Actia 'y piensa Elab Guia de
. abora y usa
Matematica | matematicamente en Y * Expresa en forma oral

situaciones de

cantidad.

estrategias.

e Razonay
argumenta
generando ideas

matematicas.

los nimeros ordinales,
sobre la posicion de
objetos y personas
considerando un
referente hasta el tercer
lugar

observacion.




SECUENCIA DIDACTICA:

_ Procesos
Secuencia ’ ) Recursos y )
S pedago- Estrategias ) Tiempo
didactica ) materiales
gicos
Se comenta a los nifios: El dia de ayer fui a una carrera de autos y me entregaron cinco copas, pero no sé
| Problematizacién |qué copa dar a cada uno de los autos ¢En qué orden debemos colocar a los autos?
N Motivacion/ Jugamos a ser arbitros de una carrera de autos y pegaremos en la pizarra una pista de carrera indicando el RR.HH
Interés. punto de partida y el punto de llegada (meta) .
| —— —— Pista de carrera 15
» Leeremos los resultados de la carrera y al finalizar preguntamos: ;Qué auto creen ustedes que debe ganar?
C ng(l;lé?s;a?g\:}(;jse ¢El auto que demoro en llegar en qué lugar quedara? Segun los resultados leidos, cada nifio colocara el Autos minutos
| P auto en el lugar gque le corresponde, otorgandole la copa que indique el orden en el que llego. Copas
o Preguntaremos cual creen que serd el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a
O Propqsno_}/ identificar los nimeros ordinales del primero al tercer lugar, para poder reconocer ubicaciones segun el
Organizacion
orden de llegada.
o Comprensidn del problema: ;Como logramos premiar a los autos?
S Busqueda de estrategias: Con la participacion de todos los nifios ordenamos los autos segln el orden de
S
5 llegada (de 1° al 3° lugar). RR.HH
o L8 Representacion: Medallas
:II T e ¢ Vivencial: Realizamos nuestra propia carrera de autos con los nifios y entregamos una medalla a cada Conos de papel
[«5) - ,
®) < S *g equipo segun el orden en el que lleguen. pap
8:5 g *8 £ e Concreto: Luego tendremos una aventura con ruedas que consistird en que cada grupo elabore su Temperas 20
(@} . . . e -
< o qé’ (@) propio auto y conforme vayan terminando, los iran colocando en el eslabéon que le corresponde segin Papelotes minutos
fﬁ = 3 el orden en el que terminen.
Q 3 o o i N . Plumones
o5 e Grafico: Dibujamos nuestra propia pista de carrera, explicando el orden en el que llegaron los autos
% que dibujamos.
& Formalizacion: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos para resolver
> nuestro problema inicial.
Transferencia: Entregamos una hoja de trabajo “Ordeno del 1° al 3° lugar”, donde cada nifo tendra que RR.HH
c
L . i i .
r 2 colorear el auto que llegara en primer lugar de color amarillo, de color azul el que llegara en tercer lugar y Hojas de 10
% s de color verde el que llegue en segundo lugar. rabai it
5 g Reflexion: Respondemos a las preguntas: ;Logramos premiar a los autos? ¢Cémo lo hicimos? ¢Les gusto rabajo minutos
W

lo que hicimos? ¢Fue facil o dificil?

IV.BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Per(: Metrocolor




V. ANEXO:
ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

ORDENO DEL 1° AL 3° LUGAR

NOMBRE:

CONSIGNA: Colorea el auto que llegara en primer lugar de color amarillo, de color azul el que llegara en tercer lugar y de color verde el que

llegue en segundo lugar.



SESION DE APRENDIZAJE N°4

DATOS INFORMATIVOS:

Institucién Educativa de practica

Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa
Tiempo de Duracién
Fecha de aplicacion
Docente

Tesistas

Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

'N° 251

: Inici

al

: 4 afos (Celeste)

: Matematica.

: 45 minutos
: 11/10/2017
: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

: Una serpiente que crece y crece.

; EVALUACION
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADORES INSTRUMENTO
e Matematiza
situaciones.
) ) e Comunicay e Propone modelos
Actua 'y piensa ]
. representa ideas de patrones para
matematicamente en .
. o matematicas. crear secuencias.
Matematica | situaciones de ] y
_ e Elaboray usa o Expresael criterio | Guia de observacion.
regularidad, _
) _ estrategias. para ordenar
equivalencia y
. Razona secuencia
cambio. ’ Y ( )
argumenta respetando el patron

generando ideas

matematicas.

inicial.




SECUENCIA DIDACTICA:

) Procesos
Secuencia ’ ) Recursosy |
L pedago- Estrategias ) Tiempo
didactica ) materiales
gicos
I .., |Sedice alos nifios: Se me perdieron las piezas de mi serpiente ¢(Que podemos hacer para que siga creciendo?
Problematizacion . Podré . ;
¢Podran ustedes formar parte de mi serpiente?
N Motivacion/ Jugamos al ritmo de la cancién “Yo soy una serpiente” y realizamos las indicaciones segin la letra de la
I Interés. cancién mencionada. RR.HH 15
C Recuperacion de |Se les pregunta ¢(Mi serpiente estara creciendo? ;Como estan ubicados? ¢A quién debo colocar, a un nifio 0 a Serpiente | minutos
saberes previos |una nifia? ;Quienes forman parte de mi serpiente?
| USB
Propésito y Preguntamos cual creen que serd el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a crear
O Organizacion | nuestras propias secuencias, para fomentar el desarrollo de nuestro pensamiento y memoria visual.
o Comprensién del problema: ;Cémo logramos hacer crecer a nuestra serpiente?
© Busqueda de estrategias: Con la participacidn de todos ubicamos al resto de nifios y nifias pero respetando RR.HH
§ nuestro patrén inicial.
o L3 Representacion: Alfombra de
— K % e Vivencial: Colocamos en el piso una alfombra con muchos circulos de colores, luego de dar la| colores
El) S § *g instruccion los nifios saltaran, pisando el circulo que corresponde, segin el patron creado. Tapas rocas
% B e E e Concreto: Entregamos a cada nifio, tapas roscas de colores, para que creen su propio patrén y asi Bolsas 20
[ o} .
(<,() O] “é’ O formen su gusanito de colores. minutos
! 3 & e Grafico: A cada grupo se le entrega un papelote y una bolsa sorpresa llena de circulos, segin los| SOTPréesa
s g colores que le haya tocado formaran su propio gusanito, respetando la secuencia e identificando el | Papelotes
g circulo intruso.
e Formalizacién: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos para
> resolver nuestro problema inicial.
. " ) ) ) RR.HH
1 S Transferencia: A cada nifio se le entrega una hoja de trabajo “Secuencia de Colores” para que creen su )
o S propia secuencia en el gusanito, eligiendo los colores de su preferencia. Hojas de 10
L % Reflexion: Respondemos a las preguntas: ;Como logramos hacer crecer a nuestra serpiente? ¢Les gusto lo trabajo minutos
O >
LIJ

que hicimos? ¢Fue facil o dificil?

IV. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Pert: Metrocolor S.A.




M. ANEXO:
ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

SECUENCIA DE COLORES

NOMBRE:

CONSIGNA: Elige dos colores y crea tu propia secuencia.



SESION DE APRENDIZAJE N° 5

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa de practica 'N° 251

Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa

Tiempo de Duracion

Fecha de aplicacion

Docente

Tesistas

- Inicial

- 4 afos (Celeste)

: Matematica.

: Me visto segun la funcién de cada prenda
: 45 minutos

: 14/10/2017

: Elicena Osorio.

: Saira Noriega -Pérez Susan.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

. COMPETENCI EVALUACION
AREA CAPACIDADES
A INDICADORES INSTRUMENTO
e Comunicay eldentifica el uso de
] _ representa ideas prendas en relacion a su
Actua y piensa .
_ matematicas. cuerpo.
matematicamente )
. o e Elaboray usa eExpresa la comparacién
Matematica | en situaciones de _ ) .,
] estrategias. de los objetos segun sus Guia de
regularidad, _ _,
i . e Razonay funciones. observacion.
equivalencia 'y _ )
argumenta «Asigna  funciones a

cambio

generando ideas distintas prendas de

matematicas. vestir.




SECUENCIA DIDACTICA:

) Procesos
Secuencia ; ) Recursosy |
S pedago- Estrategias ) Tiempo
didactica _ materiales
gicos
| .., |Sedice alos nifios: Tenemos muchas prendas de vestir pero no sé qué hacer con todas ellas ¢(Qué podemos
Problematizacion h . .
acer para agrupar las prendas segun sus funciones?
N Motivacion/ Jugamos a ser los vendedores de una tienda de ropa, atenderemos a cada uno de los compradores segun lo RR.HH
| Interés. que necesiten. . 5
C Recuperacion de | Al finalizar preguntamos: ¢Qué prendas utilizamos? ¢Como supe en qué parte de mi cuerpo colocar cada Prendas de minutos
saberes previos |prenda de vestir? vestir
I P it Preguntamos cual creen que sera el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a vestirnos
0 roposi 0.3,/ segun la funcion de cada prenda, con el fin de realizar comparaciones de los prendas segun sus diferentes
Organizacion .
funciones.
Comprension del problema: Nos observamos, como estamos vestidos y expresamos la funcion de cada
_ una de nuestras prendas.
@ » Busqueda de estrategias: (Como logramos vender nuestras prendas de vestir?
c e q g g p RR.HH
@) o 5 Representacion:
- = c . . - . ) . . Prendas de
O 5223 e Vivencial: Jugamos a imitar personajes, colocandonos diferentes disfraces, expresando la prenda )
&) SE qé-’_ que utilizamos y en qué parte de nuestro cuerpo esta ubicada. vestir 20
{ - - aps , -7 H
5,:: g zg < 8 e Concreto: Agrupamos todas las prendas de vestir que utilizamos segin la funcién de cada una de | Disfraces it
H) minutos
L0 g—-o 3 ellas. Papelotes
) S o e Graéfico: Por mesa entregamos un papelote donde se pide a los nifios dibujar las prendas de vestir
>‘_° © segun la parte del cuerpo que nos tocé.
Formalizacién: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos para
resolver nuestro problema inicial.
Transferencia: Se entrega a cada nifio una hoja de trabajo “Uso las prendas de vestir”, donde tendran que | RR.HH
L S i i6 :
% 2 unir co_n, una flecha las prendas en relacién a la p,arte del cuerpo. _ Hojas de 10
14 < Reflexion: Respondemos a las preguntas: ¢(Coémo agrupamos las prendas de vestir? ¢Les gusto lo que . .
L = hicimos? ¢ . er o trabajo minutos
5 g icimos? ¢Fue facil o dificil*
w

IV.BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Perd: Metrocolor S.A.




V. ANEXO:

ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

USO LAS PRENDAS DE VESTIR

NOMBRE:

CONSIGNA: Une con una flecha cada prenda segln corresponda.
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Institucion Educativa de préctica

Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa

Tiempo de Duracion
Fecha de aplicacion
Docente

Tesistas

SESION DE APRENDIZAJE N°6

~ I.DATOS INFORMATIVOS:

> Inicial

'N° 251

: 4 afios (Celeste)

: Matematica.

: Un mundo verde por descubrir.

: 45 minutos
: 16/10/2017

: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

) EVALUACION
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADORES INSTRUMENTO
e Matematiza
. . e Expresa
situaciones.
] caracteristicas
e Comunicay
. . : perceptuales de los
Actla 'y piensa representa ideas )
. . objetos segun su
. | matematicamente en matematicas.
Matematica color.

de

forma, movimiento

situaciones

y localizacion.

e Elaboray usa
estrategias.

e Razonay
argumenta
generando ideas

matematicas.

Compara y clasifica
objetos
perceptualmente

segun su color.

Guia de

observacion.




SECUENCIA DIDACTICA:

) Procesos
Secuencia ’ ) Recursosy |
L pedago- Estrategias ) Tiempo
didactica ) materiales
gicos
| Probl tizacia Se comenta a los nifios: El dia de ayer dibuje un paisaje, pero cuando quise pintar las hojas de los arboles me
N robiematizacion | ; ¢ enta gue no tenia tempera de color verde ;Qué podemos hacer para conseguir la tempera de este color?
Motivacién/ . .
g Jugamos a ser grandes pintores, mezclaremos distintos colores hasta poder obtener el color verde.
l Interés J grandesp P RR.HH 15
C Recuperacion de Al final se les pregunta: ;Cuantos colores utilizamos? ;Qué coloremos necesitamos para poder obtener el Papelote minutos
saberes previos |color verde?
| Temperas
Propésito y Preguntamos cual creen que sera el tema a tratar, explicAndoles que el dia de hoy aprenderemos a reconocer
O Organizacion | objetos que sean se color verde, favoreciendo nuestro desarrollo de percepcion visual.
o Comprensién del problema: Repartimos un tubo de ensayo a cada nifio; y juntos mezclamos las temperas
S de color azul y amarillo; asi obtendremos como resultado el color verde
§ Busqueda de estrategias: Con la participacion de todos los nifios terminamos de pintar el paisaje, haciendo
L » . - s . .
o = _g uso del color_verde, gue fue el resultado previo dela combinacion que hicimos. RR. HH
— K = Representacion: Tubos d
. . . . . . ubos de
5' S & *g e Vivencial: A cada nifio se le entrega unos lentes, para vivenciar el color verde en su totalidad.
% 2 g = Posteriormente observamos si alguien fue con alguna prenda de vestir de color verde, realizando ensayo 20
(<3} ~ .
(</() 0} “é’ 8 pequefias comparaciones entre colores. Lentes minutos
LIDJ 3 8 e Concreto: Observamos nuestra aula y reunimos solamente a aquellos objetos de color verde. Papelotes
g e Grafico: A cada mesa se le repartira un papelote para que dibujen y pinten, utilizando la mezcla de
g colores que realizaron anteriormente.
Q Formalizacion: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos para
> resolver nuestro problema inicial.
) N . ) RR.HH
W b= Transferencia: A cada nifio se le reparte una hoja de trabajo “Color Verde” para que coloreen las manchas )
8:: e con los colores correspondientes para obtener como resultado el color verde. Hojas de 10
L % Reflexiéon: Respondemos a las preguntas: ;Qué color aprendimos a reconocer? ;Cémo colores debemos| trabajo minutos
O >
[

mezclar para obtener el color verde ? ¢Les gusto lo que hicimos? ¢Fue facil o dificil?

IV. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Pert: Metrocolor S.A.




V. ANEXO:
ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

COLOR VERDE

NOMBRE:

CONSIGNA: Colorea las baldes de pintura segun corresponda para obtener el color verde.



SESION DE APRENDIZAJE N°7

IV. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa de practica

Nivel

Grado, seccion y/o edad
Area

Actividad Significativa
Tiempo de Duracién
Fecha de aplicacion
Docente

Tesistas

: N° 251

> Inicial
- 4 afos (Celeste)

: Matematica.

: Tesoros circulares.
: 45 minutos

: 18/10/2017

: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

] EVALUACION
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADORES INSTRUMENTO
Matematiza o Identifica
situaciones. caracteristicas
Comunicay perceptuales de los
Actla y piensa representa ideas objetos, seglin su
. | matematicamente en matematicas. forma bidimensional. Guia de
Matematica

de

forma, movimiento

situaciones

y localizacion.

Elabora y usa
estrategias.
Razona y
argumenta
generando ideas

matematicas.

¢ Representa los objetos
de su entorno en
forma bidimensional o
plana con material
grafico pléstico y

concreto.

observacion.




SECUENCIA DIDACTICA:

) Procesos
Secuencia ’ ) Recursosy |
L pedago- Estrategias ) Tiempo
didactica ) materiales
gicos
.., |Selesdice a los nifios: Observemos juntos nuestra aula y veremos unos cofres ;Qué cosas habra dentro de
' Problematizacion . . ] .
los cofres? ¢Seran todos iguales? ;Qué forma tendran los tesoros?
N Motivacion/ Jugamos al tesoro escondido, elegiremos a un pirata por grupo, y cada uno se encargara de buscar y
| Interés. encontrar dicho tesoro, luego descubriremos que era lo que habia dentro de cada cofre. RR.HH 15
C Recuperacmn_ de Se les pregunta al finalizar: ¢ Todos los tesoros que encontramos tendran la misma forma? ¢Por qué? Cofres minutos
saberes previos _
| Obijetos
Propésito y Preguntamos cual creen que sera el tema a tratar, explicAndoles que el dia de hoy aprenderemos a reconocer
O Organizacién | objetos que tengan forma circular.
Comprensién del problema: Todos juntos concluimos que nuestros tesoros tienen forma de un circulo. RR.HH
— Busqueda de estrategias: Observamos nuestra aula y encontramos otros objetos que también tengan forma Aros
q') -
S 2 circular. N
9 o g Representacion: oques
El) c&=8 e Vivencial: Con la participacion de los nifios formamos circulos de diferentes tamafios. logicos
‘O = O , . . - ;
4 = % - g— e Concreto: Se reparte un aro por grupo y bloques légicos, para que reconozcan la figura geométrica | Objetos de 20
04 L B O i . .
3:) &' 2 8 deI,C|_rcqu y los coloquen dentro del aro. _ _ . base circular | minutos
T = © @ e Grafico: Se entrega un papelote por mesa, temperas y objetos de base circular de diferentes
a § © tamafios, para que plasmen la base dentro del papelote. Papelotes
> Formalizacion: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos para| Temperas
resolver nuestro problema inicial.
) . ) . . RR.HH
W S Transferencia: Se le entrega a cada nifio una hoja de trabajo “El Circulo” para que reconozcan y coloreen )
o =) solamente los objetos de forma circular. Hojas de 10
L % Reflexion: Respondemos a las preguntas: ¢Qué figura geométrica aprendimos a reconocer hoy? ¢;Les gusto trabajo minutos
O o lo que hicimos? ¢Fue facil o dificil?

IV. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Per(i: Metrocolor S.A.




ANEXO:

V.

ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

EL CIRCULO

| @
)

NOMBRE:

R =
Cyam

B S 4

0 O

o)

. O 0 0O & 6 0O 9D O

(@)

O

<J

0o
o0

CONSIGNA: Recorta y pega en el cofre los objetos de forma circular.
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

I. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa de practica

Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa

Tiempo de Duracién
Fecha de aplicacion
Docente
Tesistas

I1.ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

> Inicial

i N°“251”

: 4 afos (Celeste)

: Matematica.

: Moviéndonos como ellos.

: 45 minutos
: 21/10/2017
: Elicena Osorio.

: Saira Noriega -Pérez Susan.

] EVALUACION
AREA | COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADOR INSTRUMENTO
e Matematiza
situaciones. e Representael
e Comunicay recorrido o
| Actiay piensa representa ideas desplazamiento para
Matema _ . . .
i matematicamente matematicas. ir de un lugar a otro Guia de
ica

en situaciones de
forma, movimiento

y localizacion

Elaboray usa
estrategias.

Razona y argumenta
generando ideas

matematicas.

en forma vivencial y

pictéricamente.

observacion.




I11.SECUENCIA DIDACTICA:

) Recursos
Secuencia Procesos ) )
L - Estrategias y Tiempo
didactica | pedagogicos )
materiales
| Problematizaci | Se les dice a los nifios: Nos imaginamos que vamos al zool6gico y observamos a muchos animales ¢ Todos
on los animales se moveran igual? ¢Qué movimientos los diferencia?
N Motivacion/ |Jugamos y nos movemos al ritmo de la canciéon “Yo quiero caminar”, juntos realizaremos los movimientos
| Interés. que indiquen la cancién. RR.HH 15
C Recuperacion - e ) - . L USB minutos
de saberes Al finalizar les preguntamos: ¢Qué hicimos? ;Qué movimientos mencionaba la cancion?
I previos
o) Propésitoy | Preguntamos cual creen que seré el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a imitar
Organizacion | movimientos de los animales, para poder aprender a desplazarnos de un lugar a otro.
Comprension del problema: Todos juntos concluimos que los animales tienen distintas formas de
_ moverse.
"C’ n Busqueda de estrategias: Imaginamos a mas animales que no mencionaba la cancion para diferenciar sus
© .
o 3 movimientos RR.HH
| e} c sa
_ 528 Representacion: Mascaras
8 b=t €2 S ¢ Vivencial: Repartiremos a cada nifio una méascara y conforme vayan realizando los sonidos que les Animales 20
EE: g z§ § % corresponden, se desplazaran de un lugar a otro, imitando los movimientos de cada animalito. | )
clﬁ g— S &,), e Concreto: Entregamos a los nifios diferentes animales, diciéndoles que tendran que moverlos Papelotes minutos
© ,
a) S 3 segun como corresponda. Plumones
;_5 © e Gréfico: Por mesa entregaremos un papelote para que dibujen los movimientos de un animal de su
preferencia.
Formalizacion: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos.
- Transferencia: Se entrega a cada nifio una hoja de trabajo “Moviendo a mis animales”, donde tendran que| RR.HH
" S . . _
v 2 trazar e'll movimiento de cada animalito. _ _ _ _ , Hojas de 10
ﬁ < Reflexion: Respondemos a las preguntas: ¢Pudimos saber si todos los animales se desplazan igual? ;Como trabai it
5 <_>U lo hicimos? ¢ Les gusto lo que hicimos? ¢Fue fécil o dificil? rabajo MINUIos
LIJ

IV. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Per(: Metrocolor S.A.




V.ANEXO:

ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

MOVIENDO A MIS ANIMALES

NOMBRE:

-

CONSIGNA: Traza el movimiento de cada animalito.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa de practica

Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa

Tiempo de Duracién

Fecha de aplicacion

Docente

Tesistas

Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

SESION DE APRENDIZAJE N°9

i N° 251

- Inicial

: 4 anos (Celeste)

: Matematica.

: ¢Qué compramos?

: 45 minutos
: 23/10/2017
: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

] EVALUACION
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES
INDICADORES INSTRUMENTO
¢ Realiza preguntas
e Matematiza sencillas a sus
situaciones. comparieros para
Actla y piensa| e Comunicay recolectar Guia de
Matematica | matematicamente en representa ideas datos de su interés. observacion.

situaciones de
gestion de datos e

incertidumbre.

matematicas.
Elabora y usa

estrategias.

Plasma los datos
obtenidos en tablas y
gréficos de barras.
Ordena los resultados
obtenidos en una tabla
de datos.




SECUENCIA DIDACTICA:

Procesos
Secuencia Recursos y
pedago- Estrategias Tiempo
didactica ) materiales
gicos
| .., |Selesdice a los nifios: Tenemos que hacer una ensalada de frutas ;Coémo puedo ordenar la cantidad de frutas
Problematizacion .
N que debo comprar, para no olvidarme? RR.HH
Motivacion/ Jugamos a la tiendita, eligiendo a un vendedor, el resto de nifios seran los compradores que| Tiendita.
' Interés. colocaran las frutas que compraron en una canastita. Frutas 15
c Recuperacion de Al finalizar preguntamos: ¢Qué frutas compramos? ¢Cuantas frutas hemos comprado? Canastas. minutos
I saberes previos
Propésito y Preguntamos cual creen que sera el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a
O Organizacion |organizar nuestras compras en un gréafico de barras, con el fin de saber ordenar e interpretar datos.
o Comprensién del problema: Presentamos a los nifios un grafico de barras donde estaran dibujados nuestras
IS frutas que compramos, e iremos observando cuantas frutas tenemos de cada tipo.
§ Basqueda de estrategias: Al finalizar la actividad anterior, preguntamos: ;Como logramos saber cuantos
L3 tipos de frutas compramos? RR.HH
3 © § Representacion: Gréficos de
5' 5 S ‘g e Vivencial: Jugamos a ser frutas, y nos iremos formando de acuerdo a la orden de la maestra, antes de | parras.
% @ g = ello en el piso habré un tapete formando un gréfico de barras con las frutas puestas en juego. Tapete 20
(</() Q) g 8 e Concreto: Pegaremos en la pizarra un grafico de barras, donde estara la cantidad de frutas ' minutos
LIDJ ks & compradas, y también repartimos una canasta donde los nifios iran colocando las frutas de acuerdo a| Papelote.
S8 nuestro gréfico. Colores.
g e Grafico: Por mesa entregaremos un papelote con un grafico de barras para que todos juntos cuenten y
Q dibujen las frutas indicadas.
> Formalizacion: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia que utilizamos.
c Transferencia: Se le entrega a cada nifio una hoja de trabajo “Cuantas frutas compramos” para que | RR.HH
'S:J :§ dibujen la cantidad de frutas correspondientes al grafico de barras. Hojas de 10
% % Reflexion: Respondemos a las preguntas: ;Qué tabla aprendimos a realizar para ver nuestras trabajo minutos
O o0 compras? ¢Pudimos saber cuéntas frutas necesitabamos para la ensalada? ¢ Fue facil?

IV. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Pert: Metrocolor S.A.




V. ANEXO:

ANEXO 1

HOJA DE TRABAJO

¢(¢CUANTAS FRUTAS COMPRAMOS?

NOMBRE:

(Cuantas @ compramos?
,Cuantas . compramos?

;Cuantas compramos?

IIIIIIIIIIIIIIIIII.

;Cuantas 6 compramos?

© @

CONSIGNA: Dibuja en la canasta la cantidad de frutas que corresponde segun el grafico de barras.
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l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa de practica
Nivel

Grado, seccion y/o edad

Area

Actividad Significativa

Tiempo de Duracién

Fecha de aplicacion

Docente

Tesistas

Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

_ SESION DE APRENDIZAJE N°10

tN° 251

> Inicial

: 4 afos (Celeste)

: Matematica.

. La fiesta de cumpleafios.
: 45 minutos

: 25/10/2017

: Elicena Osorio.

: Saira Noriega - Pérez Susan.

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES

EVALUACION

INDICADORES INSTRUMENTO

e Matematiza
Actia 'y piensa situaciones.

matematicamente en e Comunicay

Matematica |situaciones de representa ideas
gestion de datos e matematicas.
incertidumbre. e Elaboray usa

estrategias.

e Compara resultados
graficos. Guia de
e Interpreta  graficos observacion.

estadisticos.




SECUENCIA DIDACTICA:

) Procesos
Secuencia ; ) Recursosy |
L pedago- Estrategias ) Tiempo
didactica ) materiales
gicos
Problematiz | Se comenta a los nifios: Nos imaginamos que organizamos una fiesta de cumpleafios ¢Qué cosas hay en las fiestas?
I acion ¢Cuéntas cosas compraremos? ¢COmo sabemos cuéntas cosas comprar? RR.HH
N M?rt][[\é?fglson/ Jugamos a simular una fiesta de cumpleafios, donde habré regalos, dulces, torta, globos y més. Regalos
| —
Recuperacio Torta 15
C n de saberes | Al finalizar preguntamos: ;Qué cosas observamos en el cumpleafios? ¢Fueron muchos o pocos? Globos minutos
| previos. _ _ Dulces
Propositoy |Preguntamos cual creen que sera el tema a tratar, explicandoles que el dia de hoy aprenderemos a organizar la
O Organizacid | cantidad de cosas que hubo en la fiesta de cumplearios en un cuadro de doble entrada, para poder organizar los datos
n obtenidos.
Comprension del problema: Mostramos a los nifios un cuadro de doble entrada, donde observaremos las cosas de
_ la fiesta de cumpleafios que utilizamos, e iremos poniendo palotes, segiin vamos viendo la cantidad de cada objeto.
(5} , . . . . . . . . , .
c @ Busqueda de estrategias: Al finalizar la actividad anterior, preguntamos: ¢(Cémo logramos saber cudntos cosas| RR.HH.
'S | hubo en la fiesta?
9 2 &g - Bolsas
O 528 Representacion:
8 SE P 3 e Vivencial: De una bolsa sorpresa, sacamos unos mandiles de tortas, globos, regalos y vamos caminando por | SOrPresas 20
e g § % todo el patio, hasta escuchar a la maestra para agruparnos y saber la cantidad. Mandiles. ]
< O c a0 ) . . minutos
(Lﬁ g B o e Concreto: Entregaremos a los nifios dulces, regalos y globos y un cuadro donde ellos organizaran sus datos Papelote.
O S f recolectados.
s O e Gréfico: Por grupos entregamos un papelote, donde ellos mismos crearan su cuadro de doble entrada con
objetos de la fiesta que sean de su preferencia.
Formalizacion: Socializamos los trabajos de cada grupo, expresando la estrategia utilizada.
- Transferencia: Se le entrega a cada nifio una hoja de trabajo “Nuestra fiesta de Cumpleafios” para que marquen la| RR.HH
L Ne) i i i .
a 2 cantlda_o! de objetos que observan en la imagen. o _ , Hojas de 10
% s Reflexion: Respondemos a las preguntas: ¢Para qué sirve el cuadro de doble entrada? ¢Pudimos saber cuantas cosas trabai inut
5 Tg necesitabamos para la fiesta? ¢ Fue facil? ranao minutos
w

1.V. BIBLIOGRAFIA: Minedu (2015): Rutas de Aprendizaje. Lima, Per(: Metrocolor S.A




V. ANEXO:
ANEXO 1
HOJA DE TRABAJO
NUESTRA FIESTA DE CUMPLEARNOS
NOMBRE:

MARCAS DE CONTEO

CONSIGNA: Coloca la cantidad de objetos dentro del cuadro de doble entrada, a través de palotes.
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