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RESUMEN

El objetivo general de la investigacion fue determinar la influencia de los juegos de
salon en los logros de aprendizaje del area matematicas en los nifios y nifias de 5 afios de la
IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023. La hipdtesis que se planted fue: El desarrollo
de un programa de juegos de salon mejora significativamente los logros de aprendizaje del area
matematicas en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio
2023.

Los resultados obtenidos fueron analizados segun los objetivos formulados. Para
analizar la informacion obtenida se realizd un analisis estadistico donde se obtuvo un
coeficiente T de Student de 14.01 y un sig. bilateral igual a 0.000 por lo que de acuerdo a esta
informacion se concluye que, el desarrollo de un programa de juegos de salén influye
significativamente en los logros de aprendizaje del area de matematica en los nifios y nifias de
5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023.

Asi mismo se sugiere que las docentes recurran con mas frecuencia a la utilizacion de
juegos de saldn para mejorar progresivamente los logros de aprendizaje en los nifios y nifias de
esta institucion educativa.

Palabras clave: Juegos de saldn, influencia, logros de aprendizaje en matemaética.



ABSTRACT

The general objective of the research was to determine the influence of classroom
games on learning achievements in the mathematics area in 5-year-old boys and girls of IEI
No. 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Year 2023. The hypothesis that was proposed was: The
development of a classroom games program significantly improves learning achievements in
the mathematics area in 5-year-old boys and girls of IEI No. 010 La Huaylla — Pedro Galvez,
Year 2023.

The results obtained were analyzed according to the formulated objectives. To analyze
the information obtained, a statistical analysis was carried out where a Student's T coefficient
of 14.01 and a sig. bilateral equal to 0.000, therefore, according to this information, it is
concluded that the development of a classroom game program significantly influences the
learning achievements in the area of mathematics in 5-year-old boys and girls of IEI No. 010.
La Huaylla — Pedro Galvez, Year 2023.

Likewise, it is suggested that teachers use classroom games more frequently to
progressively improve the learning achievements of the boys and girls of this educational
institution.

Keywords: Classroom games, influence, mathematics learning achievements.
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1.1. Planteamiento y formulacion del problema general

Segun Lizarzaburu & Zapata (2001) Los logros del aprendizaje del area de matematica
son considerados los conocimientos, competencias capacidades y habilidades que los nifios y
nifas logran alcanzar y/o potenciar al finalizar una actividad de aprendizaje, en este caso nos
referimos exactamente al logro de todos ellos en el area de matematica, la cual erréneamente
muchas veces se considera una materia compleja pero que en realidad es tan practica y de facil
comprensién como cualquier otra siempre y cuando la ensefianza sea de manera sencilla,
Optima y creativa usando las herramientas necesarias y un enfoque adecuado. Los logros de
aprendizaje en el &rea de matemética en América Latina a la luz de los resultados en diferentes
evaluaciones por organismos internacionales y de sus mismos estados dan cuenta que se
encuentran con puntajes relativamente bajos en comparacion a paises de otras latitudes como
son los europeos y parte del Asia. Es asi que en Ecuador de acuerdo al Tercer Estudio Regional
Comparativo Explicativo (TERCE) se percibe en los estudiantes de tercer grado de basica
puntajes de 703 puntos el mismo que no difiere significativamente en comparacion a los demas
paises de la region (Terce, 2016), otra investigacion realizada en este pais da cuenta que los
estudiantes de educacion basica tienen dificultades notorias al margen de la condicion
socioeconOmica, pues tanto en nifios y nifias con bajos y buenos niveles tienen dificultades
notorias en este curso, por otra parte también se precisa que para los docentes de este pais la
asignatura que tienen mayor dificultad de ensefiar son las matematicas (Aldas & Pinos, 2021).
En Colombia, Marin & Castafio (2019) mencionan que son diferentes indicadores que los nifios
y nifias tienen en cuanto al manejo de las capacidades matematicas, que van desde el conteo,
la escritura numérica, la resolucion de situaciones significativas donde interviene el
pensamiento matematico, entre otros. Ello con lleva a inferir que la problematica educativa en
el area de matematica es macro regional y que, si bien los factores pueden ser diversos, pero

los indicadores son similares en todos los paises.
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En cuanto a la problematica educativa del aprendizaje en el area de matematica en el
Peru, guarda mucha similitud con lo descrito a nivel internacional, pues los indicadores son los
mismos, nifios y nifias con dificultad para representar numéricamente cantidades de objetos de
su preferencia, como: lapiceros, juguetes, cartas, etc. es decir que al realizar actividades con
diversos tipos de material cuando llegan a la representacion numeérica evidencian dificultades
y son pocos los que lo hacen a la primera vez, y aln esta problematica ha ido agravandose en
vez de mejorar (Dockterman, 2019)

Incluso Defensoria del Pueblo se ha pronunciado en cuanto a la problematica educativa
mencionando que los niveles de aprendizaje formales de la educacién peruana se encuentran
muy bajos, incluida el area de matematica, por lo que es urgente que se tomen iniciativas serias
y sostenidas que permitan mejorar la calidad de los logros de aprendizaje de las diversas areas
académicas y dentro de ellas el area de matematica (Defensoria, 2023)

La problematica educativa en cuanto a los logros de aprendizaje en matematica es en
verdad preocupante, y se percibe la transversalidad tanto a nivel internacional (en los paises
latinoamericanos) como también a nivel de las regiones del Perd, en todas ellas (en unas mas
que en otras) se deja evidenciar con diferentes resultados tanto de la Evaluacion Censal como
de evaluaciones internacionales resultados preocupantes como los del afio proximo pasado
(UMC, 2022)

Siendo transversal esta problematica la provincia de San Marcos y su sistema educativo
no es ajena a estos resultados, e incluso segin UMC (2019) esta provincia estuvo en los Gltimos
lugares en lo que respecta la calidad de los aprendizajes en las areas de matematica y
comprension lectora.

Si bien toda esta informacion pertenece a los niveles de educacion primaria y secundaria
toda vez que en los niveles de educacion inicial ain no hay investigaciones sobre los logros de

aprendizaje en las diferentes areas académicas, pero reconociendo que la problematica es
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transversal en cuanto a regiones y también niveles educativos, entonces se infiere que los logros
de aprendizaje en el area de matematica resulta siendo un problema en todos los niveles y que
resulta mucho mas importante tomar la iniciativa de mejora desde los primeros afios de la
educacion formal que es justamente la educacion inicial, para que progresivamente disminuya
esta problematica de manera integral.

Y, teniendo en cuenta que los nifios y nifias tienen preferencia por actividades ludicas
donde ponen en juego sus capacidades, entonces resulta muy importante recurrir a ciertos tipos
de juegos que al desarrollar con los nifios y nifias de educacién inicial permita darles una
oportunidad de elevar sus capacidades matematicas desde los primeros afios de educacion
formal de tal manera que al trabajar sostenidamente en los demas niveles pueda revertirse de
una forma progresiva los bajos niveles de logros de aprendizaje en el area de matematica.

Siendo la Institucién Educativa Inicial N° 010 La Huaylla participe de este problema
con sus estudiantes de 5 afios quienes estan a un paso de pasar al nivel de educacién primaria,
por lo que deben tener un manejo de las capacidades matematicas acordes a este nivel
educativo; entonces es necesario desarrollar un programa de juegos de sal6n para la mejora de
los logros de aprendizaje en el area de matematica

Por lo que de acuerdo a los anteriormente mencionados se formula la siguiente
interrogante:

¢Cuadl es la influencia de los juegos de salon en los logros de aprendizaje del area de
matematica en los nifios y nifias 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla - Pedro Galvez, afio 2023?
1.2. Problemas especificos

a. ¢(Cudl es el nivel de logros de aprendizaje en el area de matemaética antes de

desarrollar un programa de juegos de salon en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La

Huaylla — Pedro Gélvez, afio 2023?
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b. ¢Qué nivel de progreso tiene el programa de juegos de salon en los nifios y nifias 5
afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, afio 2023?

c. ¢Cual es el nivel de logros de aprendizaje en el area de matematica despues de
desarrollar un programa de juegos de salon en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La
Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023?

d. ¢Qué resultados se obtiene al comparar el pre y post test respecto a los logros de
aprendizaje en el area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla
- Pedro Gélvez, afio 2023?

1.3. Justificacion del problema
1.3.1. Justificacion legal

Este trabajo se realizo atendiendo al cumplimiento de las siguientes normas legales
vigentes.

a. Ley General de Educacion N° 28044.

Titulo 111

Estructura del sistema educativo.

Capitulo V

La educacion superior.

Acrticulo 49°. La educacion superior es la segunda etapa del sistema Educativo que consolida
la formacion integral de las personas, produce conocimientos, desarrolla la investigacion y
forma profesionales en el mas alto nivel de especializacion y perfeccionamiento en todos los
campos del saber, el arte, la cultura, la ciencia y la tecnologia a fin de cubrir la demanda de la
sociedad y contribuir al desarrollo y sostenibilidad del pais.

Para acceder a la Educacién Superior se requiere haber concluido los estudios

correspondientes a la Educacién Basica.

b. Decreto Ley N° 25762. Ley Organica del Ministerio de Educacion.
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Titulo I
Conformacion y competencia.
Capitulo 1
Del Ministerio de Educacion, sus atributos y estructura organica.
Articulo 5° inciso f. Promover la investigacion y el desarrollo cientifico y tecnologico en el
area de su competencia.

c. Ley N° 30512. Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
Carrera Publica de sus Docentes.
Capitulo 1
Objeto, ambito, finalidad, rectoria y definicion.
Acrticulo 3°. Fines de la Educacion Superior.
a) Formar a personas en los campos de la ciencia, la tecnologia y la docencia, para contribuir
con su desarrollo individual, social inclusivo y su adecuado desenvolvimiento en el entorno
laboral regional, nacional y global.
b) Promover el emprendimiento, la innovacion, la investigacion aplicada, la educacion
permanente y el equilibrio entre la oferta formativa y la demanda laboral.
Articulo 21°. Investigacion aplicada e innovacion.

Las EES desarrollan investigacion aplicada e innovacion a través del trabajo coordinado
de los docentes y estudiantes y de alianzas y sinergias con los sectores productivos,
instituciones publicas o privadas, nacionales e internacionales. Los IES también pueden

desarrollar estas actividades.

d. Resolucion Directoral Institucional N° 86-2023-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-
IESP-SM.

SE RESUELVE:

16



APROBAR el Reglamento de Investigacion del IESPP “San Marcos™ que consta de XI
capitulos, 61 articulos, 9 disposiciones complementarias y transitorias y ocho anexos, que como

anexo forman parte de la presente Resolucion.

e. Resolucién Directoral N° 044-2023-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ/IESP-SM.

SE RESUELVE:

APROBAR la aplicacion de los Proyectos de Investigacién conforme al anexo adjunto.
1.3.2.  Justificacion didéactica

El presente proyecto de investigacion se realiz6 en base al hecho de que en la Institucion
Educativa Inicial N° 010 La Huaylla- Pedro Galvez- Afio 2023, se ha identificado que los nifios
y nifias de 5 afios de edad presentan ciertas dificultades en el manejo de las capacidades del
area de matematica como es la representacion numérica de cantidades concretas como
coleccion de frutos, bloque l6gicos, o de acuerdo al material que la profesora utiliza para esta
actividad, también se han percibido dificultades en la comunicacion oral asertiva de las
actividades realizadas, asi mismo también se ha podido notar dificultades en cuanto a la
construccion correcta de figuras geométricas, comunicar con facilidad el trayecto para ir a su
domicilio, entre otras; frente a estas dificultades que se han presentado se opt6 por utilizar
actividades ludicas orientadas a las actividades matematicas como es el desarrollo de juegos de
salon para la mejora de la problematica que se identifico.

De igual manera, esta investigacion se suma al acervo de trabajos de investigacion para
ponerlo a disposicion de la comunidad institucional, regional y nacional como una fuente de
consulta importante que puedan servir para investigaciones que tengan cierta similitud en

cuanto a las variables elegidas.
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1.4. Limitaciones de la investigacion
1.4.1. Tiempo

Por el mismo hecho de desarrollar la practica pre profesional final, la cual necesito de
tiempo extra para la elaboracion de sesiones de aprendizaje, material didactico para cada una
de las sesiones ademas de la ejecucion de cada una de ellos y luego la critica o las orientaciones
por parte de la docente de aula o la docente monitora del IESPP San Marcos. En este sentido
entonces se tuvo que optimizar los tiempos para poder realizar ejecutar la investigacion, la
misma que segun el horario lectivo se contaba solamente con un dia a la semana.
1.4.2. Econdémicas

Las dificultades econdmicas se presentaron especificamente porque durante el Gltimo
afio académico al ser la préactica pre profesional intensiva, todos los dias de practica que fueron
tres dias se tuvo que asignar un presupuesto para material educativo ya sea impreso o de otra
naturaleza, ademas para conseguir informacion para el marco teérico de la investigacion fue
necesario contar con datos o Internet, lo que gener6 también la asignacion de un presupuesto,
ocasionalmente también se tuvo pagar movilidad, pues la institucion de practica de la
investigacion se encontraba distante del domicilio de las investigadoras.
1.4.3. Busqueda de informacion

La busqueda de informacidn implica encontrar o ubicar paginas de Internet que tengan
informacion relacionadas a las variables de estudio para poder construir el marco tedrico de la
investigacion, esta tarea si bien pareciera sencilla, sin embargo se necesita de ciertos criterios
que conduzcan ubicar paginas pertinentes y confiables, y por el mismo hecho de haber sido la
primera vez que se elaboraba este tipo de trabajos de investigacion, entonces se dilataba méas
de lo necesario el tiempo para buscar informacion que se ajuste a los temas que se necesita para
construir el marco teérico. Esta limitacion de alguna manera se solucion6 con la consulta a

docentes de la especialidad o que tenian cierta experiencia en busqueda de informacion.
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1.5. Delimitacion de objetivos
1.5.1. Objetivo general

Determinar la influencia del desarrollo de un programa sobre juegos de salén en los
logros de aprendizaje del area matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La
Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023.

1.5.2. Objetivos especificos

a. Identificar el nivel de los logros de aprendizaje en el area de matematica antes de
desarrollar un programa de juegos de salén con los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La
Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023.

b. Precisar el nivel de progreso del desarrollo del programa de juegos de salon en los
nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023.

c. Identificar el nivel de los logros de aprendizaje en el area de matematica después de
desarrollar un programa de juegos de saldn con los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La
Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023.

d. Comparar los resultados pre y post test respecto a los logros de aprendizaje en el area
de matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio

2023.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO
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2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Internacionales

Ghuishca & Murillo (2018) Tesis titulada: “Influencia de las técnicas lidicas en el
proceso de ensefianza —aprendizaje en el area de matematica de los nifios del tercer grado de
educacion general basica de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”, del canton

Pujuli en el periodo lectivo 2017-2017”; tuvo como objetivo mejorar de manera global el

proceso de ensefianza-aprendizaje en matematicas mediante la implementacion de técnicas

ludicas, con el proposito de cultivar habilidades cognitivas, afectivas y motrices en los
estudiantes de tercer grado de educacion general basica en la Unidad Educativa "Digna Beatriz

Cerda Neto". Como resultado de esta investigacion, se llegaron a las siguientes conclusiones:

- Las tacticas ludicas implementadas por los profesores en la ejecucion de actividades
matematicas en el tercer grado de la mencionada institucion son esenciales para fomentar el
dominio de operaciones basicas y contribuyen al logro de un aprendizaje con significado.
Se observa una limitada adopcién de materiales innovadores por parte de algunos docentes,
quienes persisten en la aplicacion de estrategias tradicionales.

- Existe consenso entre los docentes sobre la importancia de emplear técnicas ludicas en la
ensefianza de la asignatura de matematicas, con el objetivo de potenciar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, permitiéndoles adquirir conocimientos de manera
efectiva y atractiva.

- Se reconoce la urgencia de integrar el juego como un recurso y estrategia ludica, ya que
estos aspectos se traducen en mejoras evidentes en los resultados obtenidos durante la

investigacion.
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Cardona (2020) Tesis titulada: “Ldgica matemdtica y programacion en SCRATCH: un
acercamiento al aprendizaje basado en el juego”, en la motivacion para el aprendizaje de las
matematicas, de los estudiantes de educacion media de los colegios adventistas de Colombia
; tuvo como objetivo general, Determinar la influencia de la experiencia de aula “Logica
matematica y programacion en SCRATCH: un acercamiento al aprendizaje basado en el
juego”, en la motivacion para el aprendizaje de las matematicas, de los estudiantes de educacion
media de los colegios adventistas de Colombia, llego a la siguiente conclusion:

- Es evidente que la implementacion de la experiencia en el aula denominada "Ld&gica
matematica y programacion en SCRATCH: un acercamiento al aprendizaje basado en el
juego" tiene un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes de educacién media
en los colegios adventistas de Colombia. Esto se debe a que esta propuesta se aparta del
enfoque tradicional y logra estimular el interés de los alumnos por aprender. La
participacion activa en estas clases no solo despierta el deseo de aprender, sino que también
favorece el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. Ademas, contribuye a la
retencion y memorizacion de conceptos al permitir que los estudiantes se familiaricen y
establezcan conexiones de manera practica en lugar de tedrica.

- Conlarevision del material bibliografico suficiente referente a bloques l6gicos, su historia,
su uso correcto y sus beneficios para el desarrollo del pensamiento l6gico, se lograron
conceptualizar epistemologicamente estos conceptos dejando claro el porqué de su
importancia en esta investigacion.

- Se realiz6 una definicion del conocimiento cientifico relacionados a los fundamentos
teodricos y los procedimientos metodoldgicos que permiten conocer a fondo la motivacion
intrinseca y extrinseca en el ambito académico, estas definiciones permitieron fortalecer
la hipotesis de la investigacion sustentando la relacion que existe entre la motivacion vy el

aprendizaje de las matematicas.
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- Al examinar de manera exhaustiva la literatura relacionada con bloques logicos,
incluyendo su historia, correcto uso y los beneficios asociados al desarrollo del
pensamiento logico, se logro una conceptualizacion epistemologica de estos aspectos. Esto
aclaro la razon fundamental de su relevancia en el contexto de esta investigacion.

- Se llevo a cabo una definicion del conocimiento cientifico que aborda los fundamentos
teoricos y los procedimientos metodologicos relacionados con la comprension profunda
de la motivacion tanto intrinseca como extrinseca en el &mbito académico. Estas
definiciones contribuyeron al fortalecimiento de la hipotesis de la investigacion al
respaldar la conexion existente entre la motivacion y el proceso de aprendizaje de las
matematicas.

2.1.2. Nacionales

Carrazco y otros (2019) Tesis titulada “Los juegos didacticos y el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de tercer grado de Educacion Primaria, Institucion Educativa San

José y el Redentor del Distrito La Victoria”; Universidad Nacional De Educacion Enrique

Guzman, tuvo como objetivo general, demostrar de qué manera los juegos didacticos inciden

en el proceso de aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de tercer grado de la

Educacién Primaria en la Institucion Educativa San Joseé y el Redentor del distrito La Victoria,

se derivo a la siguientes conclusiones:

- Los juegos didacticos ejercen un impacto considerable en el proceso de aprendizaje de las
matematicas entre los estudiantes del tercer grado de Educacién Primaria en la Institucién
Educativa San José y El Redentor del Distrito La Victoria, ya que el valor calculado de T
(T calculado= 3,054) supera el valor critico de T (T critico= 2,086).

- La influencia significativa de los juegos didacticos en el desarrollo de conceptos
matematicos, especificamente en el aprendizaje de nimeros, relaciones y operaciones, se

observa en los estudiantes del grado de Educacion Primaria de la Institucién Educativa San
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José y El Redentor del distrito La Victoria. Esto se respalda mediante el hecho de que el
valor calculado de T (T calculado= 2,987) es mayor que el valor critico de T (T critico=
2,086).

Los juegos didacticos desempefian un papel crucial en la mejora del aprendizaje de las
matematicas al ofrecer un enfoque préactico y ludico para la adquisicién de conceptos clave.
Estas actividades no solo capturan la atencién de los estudiantes, sino que también fomentan la
participacion activa y el pensamiento critico. Al incorporar elementos de juego en la ensefianza
de las matematicas, se logra no solo la comprension de los conceptos, sino también la
aplicacion préactica de las habilidades matematicas en situaciones del mundo real. Los juegos
didacticos proporcionan un entorno educativo dindmico que despierta el interés y la
motivacion, creando asi una experiencia de aprendizaje mas significativa y duradera para los
estudiantes. Ademas, al facilitar un aprendizaje interactivo y colaborativo, estos juegos
promueven un ambiente educativo positivo que contribuye al desarrollo integral de los
estudiantes en el ambito matematico y mas alla.

Lépez y otros (2019) Tesis titulada: “Los juegos educativos en el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes del primer grado de educacién primaria de la institucion
educativa N° 40194 de Secocha Camana — Arequipa”, Universidad Nacional De San Agustin
de Arequipa; tuvo como objetivo general, establecer la relacién entre los juegos educativos y
el aprendizaje del area de matematica en los estudiantes del primer grado de educacion primaria
de la Institucién Educativa N° 40194 de Secocha, Camana — Arequipa 2018, llego a las
siguiente conclusiones:

- En los estudiantes de primer grado de la seccion de educacién primaria de la Institucién
Educativa N° 40194 de Secocha de Camana, Arequipa, existe una conexion significativa
entre los juegos educativos y el aprendizaje en el &rea de matematicas. Esto se evidencia

en que el 97% de los estudiantes indican que aprenden mejor al observar cémo juegan, y
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el 94% sefiala que memorizan facilmente los temas al aprender canciones con nimeros.
Estos factores se reflejan en el rendimiento académico, con un 50% de estudiantes
alcanzando el logro previsto y un 13% destacandose en el area de matematicas.

- El profesor implementa diversas estrategias, métodos y recursos educativos de manera
activa para ensefiar matematicas a los estudiantes de primer grado en la Institucién
Educativa N° 40194 de Secocha de Camand, Arequipa. Este enfoque pedagdgico se
evidencia en la ficha de observacion durante las clases de matematicas.

De acuerdo a las conclusiones anteriores se puede deducir que:

Los juegos educativos hacen que el proceso de aprendizaje sea mas divertido y atractivo
para los estudiantes. Al incorporar elementos ludicos, se fomenta la motivacion intrinseca y el
compromiso activo en las lecciones de matematicas, por otra parte, ofrecen la oportunidad de
contextualizar los conceptos matematicos en situaciones practicas y aplicadas. Esto facilita la
comprension de los estudiantes al mostrarles como los conceptos matematicos se utilizan en la
vida cotidiana permitiéndoles aprender de manera experiencial, participando activamente en la
resolucion de problemas y toma de decisiones. Este enfoque practico ayuda a internalizar los

conceptos matematicos de manera mas efectiva.

2.1.3. Regionales

Idrogo, (2015) Tesis titulada “Los juegos matematicos y su influencia en el aprendizaje
de la matematica en los estudiantes del VII ciclo en la Institucion Educativa “Glicerio David
Villanueva Medina”, Numbral — Chalamarca, 2014 . Tuvo como objetivo general, determinar
la influencia de los juegos matematicos y su influencia en el aprendizaje de la matematica en
los estudiantes del VII ciclo en la Institucion Educativa “Glicerio David Villanueva Medina”,

Numbral — Chalamarca, 2014; Llego a la siguiente conclusion:
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Los juegos matematicos: aritmeticos, algebraicos vy geométricos influyeron
significativamente en la motivacion de los estudiantes y por ende en su aprendizaje de la
matematica en tal sentido, los juegos matematicos constituyen una estrategia pedagdgica
que contribuyen a una formacion integral del estudiante, tanto en sus aspectos cognitivos,
procedimentales y actitudinales.

El nivel de aprendizaje de la matematica en los estudiantes del VII ciclo de la I. E “Glicerio
David Villanueva Medina”, Numbral — Chalamarca, 2014, antes de la aplicacion de los
juegos matematicos fue bastante bajo dejando entrever imperiosa necesidad de utilizar
actividades ltdicas en dicho proceso de aprendizaje. En tal sentido, los juegos matematicos
aplicados en el desarrollo de talleres asi como en sesiones de aprendizaje de la Matematica,
contribuyen eficazmente a desterrar en los estudiantes el temor por las matematicas. Todo
ello con lleva aelevar el nivel de aprendizaje de la Matematica, en sus dimensiones:

Yeni (2017) Tesis titulada “Aplicacion de situaciones ludicas para lograr la

competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del area de

matematica, en estudiantes de 5 afios de la |.E.I N° 367 Mollebamba, Huambos, Chota, 2016,

Universidad Nacional de Cajamarca. Tuvo como objetivo general, aplicar situaciones ludicas

para lograr la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en

los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 367 del caserio de Mollebamba,

distrito de Huambos, provincia de Chota, durante el afio 2016; llego a las siguientes

conclusiones:

Los juegos matematicos, ya sean de aritmética, algebra o geometria, generaron un impacto
significativo en la motivacion de los estudiantes y, por consiguiente, en su proceso de
aprendizaje en matematicas. En este contexto, estos juegos no solo se reconocen como una
estrategia pedagdgica, sino que también desempefian un papel esencial en la formacién

integral de los estudiantes al abordar aspectos cognitivos, procedimentales y actitudinales.
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- Antesde laintroduccion de los juegos matematicos, el nivel de competencia en matematicas
de los estudiantes del VII ciclo de la Institucion Educativa "Glicerio David Villanueva
Medina" en Numbral — Chalamarca, en el afio 2014, era notablemente bajo. Esto resalto la
necesidad urgente de integrar actividades Iudicas en el proceso de aprendizaje. En este
contexto, la utilizacion de juegos matematicos en talleres y sesiones de aprendizaje se ha
revelado como una herramienta eficaz para disipar el temor que los estudiantes puedan
experimentar hacia las matematicas. Todo esto contribuye de manera efectiva a elevar el
nivel de competencia en matematicas, abarcando sus diversas dimensiones.

De acuerdo a las conclusiones a las que llega la presente investigacion se puede decir
que, Las actividades ludicas desempefian un papel crucial en el desarrollo del pensamiento
matematico en nifios, ya que proporcionan una plataforma dindmica y estimulante para explorar
conceptos matematicos de manera practica y divertida, lo que los convierte en significativos.
De esta manera se puede involucrar en el aprendizaje de manera indirecta sin necesidad de que
sientan la presion por parte de los/las docentes; se advierte que en general la aversion a las
matematicas en los nifios y nifias muchas veces se genera por las actitudes de la maestra/
maestro, de alli que llegando a educacion superior hacen saber al docente que ellos/ellas no

tienen un apego hacia los aprendizajes matematicos.

Por otra parte las actividades ludicas ademas de ablandar el proceso de aprendizaje de
la matematica también permite que desarrolle una estructura organizada de su pensamiento que
es basico para construir el edificio matematico que debe tener buenas bases para que mas
adelante se pueda avanzar de manera segura y sin temor a las matematicas, que es una premisa
frecuente de los estudiantes al margen de sus condiciones sociales y econdémicas, pues en los
diferentes estratos de la sociedad se presentan ciertas dificultades en hacer suyas las

capacidades de esta rama del saber.

27



2.2. Bases teoricas
SUBCAPITULO I: Los juegos de salon
2.2.1. Teorias del juego asociadas al aprendizaje

Teoria del juego de Piaget. Jean Piaget destaca el papel del juego en el desarrollo
infantil. Desde su punto de vista el juego es una parte integral de la inteligencia del nifio, ya
que representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad en cada etapa evolutiva.
Las capacidades sensoriomotrices, simbdlicas y de razonamiento son esenciales para el
desarrollo del individuo y condicionan el origen y la evolucién del juego.

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento
humano: el juego como simple ejercicio, el juego simbdlico (abstracto, ficticio) y el juego
reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). La regla, segun Piaget, es tan diferente
del simbolo como este Gltimo del simple ejercicio, ya que resulta de la organizacion colectiva
de las actividades ludicas e incluye la dimension de la victoria o la derrota, asi como la
competitividad.

El pensamiento de Piaget conecta el juego con el pensamiento del nifio, considerando
su aparicion como la expresion de una predominancia o polaridad, especificamente la de la
asimilacion sobre la acomodacion. Piaget descarta la idea de que el juego sea una funcion
aislada y lo vincula con los procesos del desarrollo constructivo, destacando su importancia en
el desarrollo académico del nifio.

Por lo que, para Piaget, el juego no es simplemente un distractor o un elemento
irrelevante en el desarrollo académico del nifio, sino un componente fundamental que esta
ligado al pensamiento y la naturaleza del nifio. El juego se convierte en un medio de expresion
y se clasifica en relacién con el desarrollo constructivo del nifio. La interaccion del nifio con su
contexto y la asimilacién de la realidad a través del juego son cruciales para la relacion entre

juego y aprendizaje.
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Teoria del juego de Lev Vygotsky. Para Vygotsky el juego, segin se plantea,
constituye una realidad dinamicay, sobre todo, un motor fundamental para el progreso mental
de los nifios. En el ambito ludico, la concentracion, la memorizacion y el recuerdo se llevan a
cabo de manera consciente, entretenida y sin dificultades aparentes. La teoria subyacente es de
corte constructivista, ya que sostiene que a través del juego, el nifio construye su proceso de
aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Al interactuar con otros nifios durante el
juego, amplia su capacidad para comprender la realidad de su entorno social, incrementando
de manera continua lo que Vygotsky denomina ""zona de desarrollo préximo".

Esta "zona de desarrollo proximo™ representa la brecha entre el nivel de desarrollo
cognitivo real, es decir, la capacidad adquirida hasta el momento para resolver problemas de
manera independiente, y el nivel de desarrollo potencial, que es la capacidad de abordar esos
problemas con la orientacion de un adulto o de nifios mas capacitados.

El andlisis del desarrollo evolutivo del juego en la infancia destaca dos fases
significativas. En la primera fase, que abarca de dos a tres afos, los nifios juegan con objetos
segun el significado que su entorno social mas inmediato les atribuye. En este periodo,
adquieren ltdicamente el conocimiento de las funciones reales que los objetos desempefian en
su entorno socio-cultural, transmitidas por su entorno familiar. En la segunda fase, aprenden a
sustituir simbolicamente las funciones de dichos objetos.

Vygotsky subraya la importancia del juego en el desarrollo infantil y lo presenta como
un elemento susceptible de cambio conforme a la edad del nifio, dividiéndolo en fases
evolutivas. Asimismo, destaca que es el juego el que permite al nifio conectar sus
conocimientos previos hasta el momento con nuevos aprendizajes, actuando como un mediador
fundamental en su desarrollo social y en su capacidad para comprender y relacionarse con su

entorno social.
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2.2.2. Definicion de juego

Respecto a la definicion de juego, (Fink citado por Alazraki, 1994) dice lo siguiente:

El juego es un fendmeno existencial basico tan primordial y autbnomo como la muerte

el amor, el trabajo y la lucha por el poder, pero no esta subordinado a estos fendmenos

en un propo6sito comun y ultimo. El juego puede decirse, los confronta a todo: los
absorbe representandolos, jugamos a ser serios, jugamos a la verdad, jugamos a la
realidad, jugamos al trabajo y a la lucha, jugamos al amor y a la muerte, y hasta jugamos

a jugar (p. 97)

Dicho de otro modo, el juego es una actividad tan integral en el desarrollo de la persona
que permite una realizacion plena, es donde la persona se muestra como es y las expectativas
inmediatas, cercanas y al futuro, constituye una “realizacion previa” para otras cosas mas
formales para mas adelante, es por ello que esta actividad desempefia un papel fundamental en
el desarrollo humano y en diversas areas de la vida., estimulando el pensamiento creativo, la
resolucion de problemas y el razonamiento ldgico. A través de actividades ludicas, las personas
pueden mejorar sus habilidades cognitivas y aprender a enfrentar desafios de manera efectiva.
En este contexto, la persona revela su verdadera naturaleza, y las expectativas inmediatas,
cercanas Y futuras se convierten en una actividad muy importante para emprendimientos mas
formales en el futuro. Por esta razon, el juego desempefia un papel crucial en diversas areas de
la vida al estimular el pensamiento critico reflexivo, la capacidad discernidora e inferencial,
teniendo la oportunidad de perfeccionar sus habilidades cognitivas y aprender a abordar
desafios de manera efectiva.

2.2.3. Importancia del juego

En la definicion de juego ya se hace mencion a la gran importancia de esta actividad.

La personas se desarrollan socialmente realizando diversas actividades, una de ellas es

precisamente el juego, mediante ellos aparecen de manifiesto las cualidades o atributos de las
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personas desde edades tempranas, permite también el juego mejorar la autoafirmacion, la
interactuacion, el manejo de normas y reglas que permiten continuar con el desarrollo mismo
del juego, ademas de ello genera en las personas sentido de reconocimiento hacia la persona
que ha “ganado”. En suma permite que las personas desde edades tempranas asuman roles y
descubran propiedades en ellos mismo que las tenian ocultas (Ferrero, 2004)
2.2.4. Importancia del juego para el aprendizaje matematico

Se considera que los juegos ofrecen una modalidad de aprendizaje significativo,
presentando una alternativa atractiva que crea entornos de aprendizaje positivos. Estos
despiertan un enfoque distinto para el aprendizaje de las Matematicas al fomentar la
creatividad, estructurar métodos y abordar la resolucion de problemas, entre otros aspectos.
Ademas, los errores deben corregirse de manera natural durante el proceso, sin dejar marcas.
Es importante destacar que la educacion a través de los juegos ha emergido como una
metodologia altamente elogiable en las tltimas décadas y puede aplicarse en diversos contextos

(Suqueto, 2019).

Por lo que, la importancia del juego en el aprendizaje de las Matematicas radica en su
capacidad para transformar la experiencia educativa en algo atractivo, participativo y
significativo. Al introducir conceptos matematicos a través de juegos, se logra que los
estudiantes se involucren de manera ludica y se enfrenten a situaciones de aprendizaje

benevolentes.

En primer lugar, los juegos ofrecen un enfoque diferente para abordar la materia,
estimulando la creatividad y fomentando la resolucién de problemas de una manera mas
practica. Los estudiantes no solo memorizan férmulas y procedimientos, sino que también
aplican conceptos matematicos en contextos realistas y desafiantes, lo que fortalece su

comprension.
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Ademas, el juego proporciona un ambiente en el que los errores son vistos como
oportunidades de aprendizaje. Al corregir los errores de manera natural durante el juego, se
elimina el temor al fracaso, permitiendo que los estudiantes experimenten y aprendan de sus

equivocaciones sin el miedo a consecuencias negativas.

La educacion a través de juegos en Matematicas no solo se limita al aula, sino que
también se extiende mas alla. Los juegos pueden aplicarse en diversos aspectos de la vida
cotidiana, mostrando la relevancia practica de las Matematicas y fomentando una apreciacion
mas amplia de su utilidad.

2.2.5. Los juegos de salon

Un juego de mesa es aquel que, tal como sugiere su denominacién, se desarrolla en un
ambiente cerrado que puede ser un aula de clase; las reglas asociadas variaran segun la
naturaleza del juego, pudiendo participar una o varias personas. Algunos juegos demandan
habilidades manuales o razonamiento I6gico, mientras que otros se basan en elementos
aleatorios. A lo largo de la historia, los juegos de salon han constituido una de las formas de
entretenimiento mas frecuentes de la humanidad. En el caso educativo, los juegos de salon
tienen una finalidad especifica que es generar aprendizajes en los estudiantes (Cortés, 2020)

A los humanos les gusta participar en actividades ladicas, y se prefiere hacerlo en
compafiia. Estos dos aspectos explican de manera sencilla el creciente interés en los juegos de
mesa o de salén en los Gltimos afios. Pero, ;Qué distingue a los juegos de salon? ;Qué los hace
especiales y unicos en comparacion con otros tipos de juguetes? A continuacion, se destaca las
principales caracteristicas que los profesionales consideran definitorias de este género y que

contribuyen a explicar su éxito entre personas de todas las edades.
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Una de las caracteristicas fundamentales de los juegos de este tipo de juegos, es que
son juegos con reglas que todos los jugadores deben seguir, y cuentan con instrucciones
especificas que deben seguirse para participar. Mientras que, en términos generales, otros
juguetes permiten el juego libre e incluso lo fomentan, los juegos de salon requieren el
seguimiento de reglas e instrucciones que guian el desarrollo del juego. Estas reglas son, en
Gltima instancia, las que generan la emocion y la dinamica del juego.

2.2.6. Los juegos de salon en educacion inicial

La relevancia del aprendizaje en las etapas iniciales es una parte esencial del segundo
objetivo del Objetivo de Desarrollo Sostenible. Este objetivo se centra en garantizar que para
el afio 2030, todos los nifios y nifias tengan acceso a servicios de atencién y desarrollo durante
la primera infancia, asi como a una educacion preescolar de alta calidad. El propésito
fundamental es prepararlos adecuadamente para iniciar la ensefianza primaria. Por lo tanto, uno
de los desafios significativos en la planificacién educativa consiste en integrar la educacion
preescolar dentro del ambito de la educacién formal, al mismo tiempo que se preservan los
elementos caracteristicos de programas de alta calidad destinados a nifios pequefios. Un aspecto
crucial atener en cuenta es la nocion de "aprendizaje mediante el juego” o "aprendizaje ladico",
que se revela como un componente fundamental para una pedagogia y educacién de calidad en
la primera infancia (UNICEF, 2019)

SUBCAPITULO II: Los logros de aprendizaje del area de matematica
2.2.7. Teorias del aprendizaje

Teoria de la absorcién de Borges. Esta teoria afirma que el conocimiento se imprime
en la mente desde el exterior.

Segun esta teoria, el crecimiento del conocimiento se interpreta como la construccion

de un almacén de datos y técnicas, y la ampliacion del conocimiento se logra mediante la
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memorizacion de nuevas asociaciones. En otras palabras, el aumento del conocimiento se
considera esencialmente como un incremento en la cantidad de asociaciones almacenadas.

La teoria de la absorcion presupone que los nifios son esencialmente desinformados y pueden
recibir informacion facilmente. Dado que el aprendizaje por asociacion es un proceso de copia,
se espera que sea rapido y confiable. Se sostiene que el aprendizaje debe ocurrir de manera
relativamente constante.

En términos de control, segun esta teoria, el aprendizaje debe ser dirigido desde el
exterior. EI maestro tiene la responsabilidad de dar forma a la respuesta del alumno mediante
el uso de premios y castigos, lo que implica que la motivacion y el control del aprendizaje son
externos al nifio. En resumen, esta teoria sostiene que el aprendizaje debe ser impartido desde
el exterior, asumiendo que los nifios carecen de conocimientos y pueden recibir informacion
facilmente, proponiendo que el aprendizaje se base en la imitacion y enfatizando que el maestro
es el tnico controlador del proceso de aprendizaje, utilizando motivaciones o sanciones (Clarin,
2017)

Teoria cognitiva. La teoria cognitiva afirma que el conocimiento no es una simple
acumulacion de datos. La esencia del conocimiento es la estructura: elementos de informacion
conectados por relaciones, que forman un todo organizado y significativo.

Esta teoria indica que, en general, la memoria no es fotografica. Normalmente no
hacemos una copia exacta del mundo exterior almacenando cualquier detalle o dato. En
cambio, tendemos a almacenar relaciones que resumen la informacion relativa a muchos casos
particulares. De esta manera, la memoria puede almacenar vastas cantidades de informacién de
una manera eficaz y econémica. La psicologia cognitiva se ha caracterizado como la disciplina
que se ocupa del conocer y entender, asi como el estudio de los procesos mentales. Sin
embargo, estos términos resultan algo ambiguos. Una definicion mas precisa de la Psicologia

Cognitiva seria que se trata del examen cientifico de como el cerebro lleva a cabo el

34



procesamiento de informacion. Su enfoque se centra en la manera en que recibimos
informacion del entorno externo, como damos sentido a dicha informacion y cual es su
aplicacion. El concepto de cognicion es una nocion amplia que engloba diversos procesos y
componentes. Es evidente que la cognicion implica una variedad de procesamientos de
informacion que tienen lugar en distintas fases (Carretero, 2014)

Al igual que en la teoria anterior, también encontramos diferentes aspectos de la
adquisicion del conocimiento:

Construccion activa del conocimiento. Para esta teoria el aprendizaje genuino no se
limita a ser una simple absorcion y memorizacion de informacion impuesta desde el exterior.
Comprender requiere pensar. En resumen, el crecimiento del conocimiento significativo, sea
por asimilacion de nueva informacion, sea por integracién de informacién ya existente, implica
una construccion activa (Carretero, 2014).

Cambios en las pautas de pensamiento. Para esta teoria, la adquisicion del
conocimiento comporta algo mas que la simple acumulacion de informacion, en otras palabras,
la comprensién puede aportar puntos de vista mas frescos y poderosos. Los cambios de las
pautas de pensamiento son esenciales para el desarrollo de la comprension (Carretero, 2014).

Limites del aprendizaje. La teoria cognitiva propone que, dado que los nifios no se
limitan simplemente a absorber informacion, su capacidad para aprender tiene limites. Los
nifios construyen su comprension de la matematica con lentitud, comprendiendo poco a poco.
Asi pues, la comprension y el aprendizaje significativo dependen de la preparacion individual.

Regulacion interna. La teoria cognitiva afirma que el aprendizaje puede ser
recompensa en si mismo. Los nifios tienen una curiosidad natural de desentrafiar el sentido del
mundo. A medida que su conocimiento se va ampliando, los nifios buscan espontaneamente
retos cada vez mas dificiles. En realidad, es que la mayoria de los nifios pequefios abandonan

enseguida las tareas que no encuentran interesantes (Carretero, 2014).

35



Esta teoria rechaza la idea de que el aprendizaje dependa o se convierta solamente en
la acumulacion indiscriminada de cuanto conocimiento el docente desee verter en los
estudiantes puesto que resalta la fragilidad de la memoria humana y propone que el aprendizaje
debe ser significativo; mediante el cual los nifios no solo absorban conocimientos, sino que
sean ellos quienes los generen de modo que los comprendan y asimilen. Asi mismo resalta que
los nifios no son simples recipientes a la espera de conocimiento, sino que poseen una ilimitada
capacidad para aprender ya que son seres que poseen una curiosidad innata lo cual les permitira
ir ellos mismos descubriendo y superando los retos que se presenten en la obtencién de su
aprendizaje(Carretero, 2014).

2.2.8. El aprendizaje matematico en educacion inicial

Histéricamente, comprender las matematicas ha sido un desafio, por lo que las nuevas
metodologias educativas buscan que los nifios aborden situaciones problematicas de la vida
diaria, empleando las matematicas como una herramienta para buscar y hallar soluciones. Las
matematicas se encuentran presentes en todos los aspectos y situaciones de la vida cotidiana,
permitiéndonos explorar y comprender el mundo, situarnos en él y representarlo. Todos
tenemos la capacidad de desarrollar competencias matematicas, ya que somos capaces de
resolver problemas y utilizar nuestras habilidades matematicas para construir nuevos
conocimientos. Estas competencias se desarrollan de manera efectiva al aplicarlas en
situaciones reales. Por esta razon, es crucial comprender como se desarrollan en los nifios y
nifias durante el nivel inicial. Para comenzar a comprender este proceso, se debe tener en cuenta
la propia historia y contexto de los nifios y las nifias articulandolas a las practicas educativas
que se manejan en la educacion inicial, reflexionando sobre ellas desde el entorno del aula

(Mendiola, 2020)
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2.2.9. El desarrollo de las competencias matematicas

Desde los albores de la civilizacion, las matematicas han sido una presencia constante
en la vida diaria, emergiendo como una necesidad, utilidad e instrumento en servicio de las
personas. Es tan antigua como la humanidad misma, ya que el ser humano, para comprender
tanto el entorno externo como su propio ser, tuvo que realizar acciones fundamentales como
contar y medir, que constituyen los cimientos de las matematicas. Un ejemplo de esta antigua
aplicacion matematica se encuentra en la cultura inca, quienes empleaban una cuerda con nudos
llamada "quipu™ (palabra inca que significa 'nudo’) como una herramienta para llevar registros
y contabilidad. Este sistema utilizaba el color de los cordeles, el nimero y la posicion de los
nudos, el grosor de los grupos correspondientes y su disposicion para representar significados
numéricos precisos. Desde aquellas épocas, la creacion y el uso de materiales concretos ya
permitian encontrar soluciones a problemas cotidianos (Mendiola, 2020)

2.2.10. El desarrollo de las competencias matematicas

Para entender como se desarrollan estas competencias, es importante conocer que
existen hitos de desarrollo que son la base para la construccién de aprendizajes posteriores.
Algunos de estos hitos son los siguientes (Mendiola, 2020):

Permanencia del objeto. Uno de los primeros indicios que sefialan el desarrollo del
pensamiento en nifios y nifias es la adquisicion de la permanencia del objeto. Aunque
inicialmente muestran interés principalmente en su propio cuerpo, movimientos y los
resultados de sus acciones, con el tiempo descubren los objetos que les rodean. Al principio,
creen que los objetos desaparecen cuando salen de su campo visual, pero méas tarde comprenden
que los objetos siguen existiendo incluso cuando no los ven. Este hito es de gran importancia
en el desarrollo infantil y suele iniciarse alrededor de los 9 meses (Mendiola, 2020)

El inicio del desarrollo del pensamiento espacial esta vinculado con la permanencia del

objeto. El concepto de espacio no es inherente, sino que los nifios lo desarrollan mediante la
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interaccion con su entorno fisico, explorando los objetos y el ambiente que los rodea. En este
proceso de construccion del pensamiento espacial, adquieren habilidades como apilar, hacer
girar, alejar y acercar objetos, entre otras acciones. Dirigen su atencion hacia la comprension
de los efectos que su manipulacion tiene sobre los objetos.

La funcion simbolica. Hasta aproximadamente los 18 meses de edad, los nifios y nifias
exploran y comprenden el mundo a través de la manipulacion de objetos. Con el tiempo,
desarrollan la capacidad de representar mentalmente objetos y experiencias, evocando en su
mente imagenes de cosas que no estan fisicamente presentes. Este hito en su desarrollo se
conoce como funcién simbolica, y se manifiesta a través de la imitacion, el uso del lenguaje, el
juego simbdlico (como representar situaciones de la vida cotidiana, como cocinar o planchar)
y la representacion de roles (como jugar a ser papa 0 mama, o incluso un perro). Mas adelante,
otra forma de expresar esta capacidad es a través del dibujo, donde los nifios representan el
mundo a partir de las imagenes que han formado en su mente (Mendiola, 2020).

Es importante tener en cuenta que los nifios necesitan explorar y manipular objetos para
poder representarlos, pero no nos referimos a cualquier tipo de accién, sino a la accion
reflexiva. Esto implica tomar conciencia de los resultados de las acciones que realizan.
Posteriormente, al observar una parte real de un objeto, los nifios pueden construir mentalmente
la imagen completa. Por ejemplo, si un nifio ve la huella de un perro, puede inferir que un perro
paso por ahi, ya que tiene la capacidad de crear representaciones mentales en ausencia del
objeto y en un momento especifico (Mendiola, 2020).

2.2.11. Habilidades cognitivas que se encuentran en la base de todo aprendizaje

El desarrollo y aprendizaje de los nifios se derivan de las interacciones con su entorno,

asi como de la accion que ejercen sobre los objetos y el espacio. Esto implica la manipulacion,

el desplazamiento, la exploracion y el juego. A través de estas experiencias, adquieren
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habilidades para organizar informacién y resolver diversas situaciones, como las que se
mencionan a continuacion.

El desarrollo de la percepcion. Se refiere al proceso interno mediante el cual las
personas organizan e interpretan la informacion recibida a través de los sentidos. Este proceso
interno nos permite interpretar la realidad y obtener informacion de ella. Desde el nacimiento,
los nifios y nifias exploran y manipulan objetos para conocer sus propiedades, alcanzando el
méaximo desarrollo de la percepcion entre los tres y siete afios (Mendiola, 2020)..

La percepcion. Desempefia un papel crucial en el desarrollo de las competencias
matematicas, ya que permite a los nifios reconocer caracteristicas en los objetos y realizar
comparaciones, estableciendo relaciones de semejanza y diferencia en aspectos como tamafio,
forma, longitud y grosor (Mendiola, 2020).

En el proceso de comparacion. Los nifios pueden identificar propiedades absolutas,
como el color o la forma, que se perciben sin necesidad de comparar, asi como propiedades
relativas, como grosor, volumen y longitud, que se definen al comparar con otros objetos. La
verbalizacion durante el proceso de comparacion enriquece el vocabulario de los nifios y refleja
su comprension (Mendiola, 2020).

Establecimiento de relaciones. La siguiente etapa implica establecer relaciones,
donde los nifios vinculan pensamientos entre las caracteristicas de los objetos y situaciones
especificas en un contexto dado. Estas relaciones pueden ser de equivalencia y no equivalencia,
pertenencia y no pertenencia, tener uno mas y tener uno menos, entre otras (Mendiola, 2020).

Finalmente, el proceso de representacion es crucial, ya que la capacidad de
representacion matematica permite a los nifios transformar conceptos abstractos en formas
concretas, como iméagenes, simbolos, palabras o graficos. Esta habilidad facilita la resolucién
de problemas matematicos y otros, ya que los nifios conectan lo que estdn aprendiendo e

interpretan las ideas de manera mas efectiva.
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2.2.12. El enfoque de resolucion de problemas

En las directrices del Programa Curricular de Educacion Inicial, segun lo establecido
por el Ministerio de Educacion del Pert en 2016, se propone lo siguiente.

El enfoque tedrico y metodoldgico que guia la ensefianza y aprendizaje se basa en el
enfoque centrado en la resolucion de problemas y en Mendiola (2020), se distinguen las
siguientes cualidades.

e La matematica es un fendmeno cultural dindmico y cambiante, constantemente en
evolucion y ajuste.

e Cada actividad matemética se centra en la resolucion de problemas derivados de
situaciones gque se consideran eventos significativos en diversos contextos.

e Estas situaciones se agrupan en cuatro categorias: cantidad, regularidad, equivalencia y
cambio; forma, movimiento y ubicacidn; y gestion de datos e incertidumbre.

e Al abordar y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a desafios para los cuales no
tienen estrategias de solucion preexistentes; esto requiere que desarrollen un proceso de
investigacion y reflexion, tanto a nivel social como individual, para superar las dificultades
u obstaculos que surjan en la busqueda de la solucion. En este proceso, el estudiante
construye y reconstruye sus conocimientos al relacionar, reorganizar ideas y conceptos
matematicos que emergen como solucion 6ptima a los problemas, que iran aumentando en
grado de complejidad

e Los nifios y nifias pueden abordar problemas formulados tanto por ellos mismos como por
el docente, fomentando asi la creatividad y la interpretacion de situaciones nuevas y
diversas.

e Las emociones, actitudes y creencias desempefian un papel fundamental como

motivadores del proceso de aprendizaje.
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Mendiola (2020) menciona que ello implica que los nifios deben enfrentarse a
situaciones donde desconocen previamente la solucion; es decir, saben qué hacer, pero no como
hacerlo. Encuentran la manera de resolver el problema en esa situacién utilizando diversas
estrategias, reconociendo asi un desafio al que deben responder.

Por lo que el enfoque de resolucion de problemas se convierte en el medio a través del
cual movilizan sus habilidades para desarrollar el pensamiento matematico. Esto se logra
formulando situaciones problematicas en diferentes contextos, lo que les permite buscar
soluciones mediante diversas alternativas de acuerdo a sus posibilidades. En este proceso,
utilizan sus conocimientos previos para construir nuevos conocimientos.

La capacidad de resolver problemas en el aprendizaje matematico surge como respuesta
a desafios tanto de la vida cotidiana como de la propia disciplina matematica. En este sentido,
un problema se presenta como un estimulo para el desarrollo de habilidades de resolucion y la
construccion de entendimiento.

Es crucial considerar que en la formulacién de problemas estan involucrados el docente,
el nifio o la nifia, y el conocimiento que deseamos cultivar. Cada uno desempefia un papel
fundamental en este proceso (Mendiola, 2020), asi mismo precisa que:

e EIl docente desempefia una funcién activa, encargandose de proporcionar oportunidades y
crear condiciones en el aula para que la nifia o el nifio aborde situaciones problematicas de
diversos niveles de dificultad.

e La nifia o el nifio asume un papel activo al identificar problemas, emprender acciones,
buscar, experimentar y proponer soluciones para resolverlos. En general, la resolucion de
problemas ocurre en interaccion con sus comparieros.

e Laintencionalidad pedagdgica, vinculada a la competencia matematica, se desarrolla a partir

de situaciones reales que el nifio descubre en su accion o aquellas organizadas por la docente.
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Este desarrollo se enfoca en lo que se pretende cultivar en términos de conocimiento
matematico.
2.2.13. Dimensiones de los logros de aprendizaje en el area de matematica en educacion
inicial

Resuelve problemas de cantidad. Se manifiesta cuando los nifios muestran un interés
activo en explorar los objetos que les rodean, identificando las caracteristicas perceptuales
como su forma, color, tamarfio y peso. A partir de esta observacion, los nifios comienzan a
establecer conexiones, lo que los impulsa a realizar comparaciones, agrupaciones,
ordenamientos, eliminaciones, adiciones y conteos, empleando sus propios criterios y de
acuerdo con sus necesidades e intereses. Estas acciones les capacitan para abordar situaciones
cotidianas vinculadas con la nocion de cantidad (MINEDU, 2017)

Este proceso de aprendizaje se torna mas intrincado en consonancia con el desarrollo
del pensamiento del nifio. Los criterios que emplea para establecer conexiones entre los objetos
se amplian y se vuelven progresivamente mas precisos. Por ejemplo, cuando un nifio compara
dos elementos, inicialmente podria centrar su atencion Unicamente en su uso; no obstante, a
medida que su percepcién se agudiza, puede reconocer detalles adicionales que previamente
no habia observado, como distintos matices de un color. Este avance le posibilita establecer
nuevas relaciones.

Tratandose de nifios de 5 afios el Disefio Curricular de Educacion Inicial establece los
desempefios esperados para esta competencia se asocian a las siguientes acciones (MINEDU,
2017):

e Establece relaciones entre los objetos de su entorno al comparar y agrupar, dejando
algunos elementos sin agrupar. El nifio explica el criterio utilizado para la agrupacion. Por

ejemplo, después de una salida al parque, la docente pregunta a los nifios como piensan agrupar
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las cosas que han recolectado. Un nifio, tras observar y comparar, sugiere separar las piedritas
de las hojas de los arboles.

e Realiza ordenamientos por tamafio, longitud y grosor con hasta cinco objetos. Por
ejemplo, durante su juego, Oscar organiza sus blogues de madera formando cinco torres de
diferentes tamafios, disponiéndolas de la mas pequefia a la mas grande.

e Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas. Por ejemplo, antes
de una actividad de dibujo, la docente solicita a una nifia que distribuya los materiales entre sus
comparfieros. Le pregunta cuéntas cartulinas necesitaran, y la nifia cuenta las mesas,
respondiendo: "seis cartulinas".

e Emplea diversas expresiones que reflejan comprension sobre cantidad, peso y
tiempo, como "muchos”, "pocos”, "ninguno”, "mas que”, "menos que"”, "pesa Mas", "pesa

menos”, "ayer"”, "hoy" y "mafiana”, en situaciones cotidianas. Por ejemplo, un nifio sefiala el
calendario y comenta a su docente: "Faltan pocos dias para el paseo".

e Utiliza el conteo hasta 10 en situaciones cotidianas donde es necesario contar, ya sea
con material concreto o su propio cuerpo. Por ejemplo, en el juego de tumbar latas, los nifios
lanzan la pelota y cuentan: "jTumbamos 10 latas!".

e Emplea los nimeros ordinales como "primero"”, "segundo"”, "tercero", "cuarto" y
"quinto” para indicar la posicion de un objeto o persona, utilizando material concreto o su
propio cuerpo. Por ejemplo, una nifia explica como hacer una ensalada de frutas: "Primero,
eliges las frutas; segundo, las lavas; tercero, las pelas y cortas; y, cuarto, las mezclas en un plato
con una cuchara”.

e Realiza conteos en situaciones cotidianas donde necesita juntar, agregar o quitar
hasta cinco objetos

Resuelve problemas de forma movimiento y localizacién. Se evidencia cuando los

nifios empiezan a establecer conexiones entre su propio cuerpo, el entorno, los objetos y las
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personas presentes. Durante la exploracion e interaccion con el entorno, los nifios se mueven
por el espacio para alcanzar y manipular objetos que les interesan o para interactuar con las
personas. Estas acciones les posibilitan desarrollar las primeras nociones de espacio, forma y
medida (MINEDU, 2017).

En estas etapas, los nifios adquieren nociones espaciales al desplazarse, adoptar diversas
posiciones y ubicar objetos en lugares especificos. Este desarrollo les permite estimar
ubicaciones y distancias, expresando si estan “cerca" de un amigo, si su lonchera esta "lejos"
de su mesa o si la docente esta "al lado" de la pizarra. Ademas, utilizan expresiones que indican
los desplazamientos que realizan y comprenden términos como "hacia adelante™, "hacia atras",
"hacia un lado" y "hacia el otro” (MINEDU, 2017).

Por lo tanto, en los entornos educativos, se procura fomentar situaciones que despierten
el interés de los nifios, posibilitandoles construir formas, identificar la posicion de objetos y
personas en relacion con ellos y otros elementos de su entorno. También se busca que puedan
comparar el tamafio y la forma de los objetos, realizar desplazamientos en el espacio y expresar
sus ideas sobre formas y espacio utilizando su propio lenguaje y diversas representaciones.

Siendo nifios y nifias de 5 afios los que participaron de la investigacion, los desempefios
que se observo en esta competencia acuerdo al Disefio Curricular del Nivel Inicial son:

e Establece conexiones entre las formas de los objetos presentes en su entorno y las
figuras geométricas que conoce, utilizando material tangible. Por ejemplo, Karina elige un
cubo, explora su entorno y sefiala que un dado y una caja de cartdn tienen similitud con la
forma que selecciono del cubo.

e Desarrolla relaciones de medida en situaciones cotidianas, empleando expresiones
como “"es mas largo" o "es mas corto". Por ejemplo, Franco afirma que su cinta es mas larga,

mientras Luisa sostiene lo mismo. Ambos comparan sus cintas colocandolas una al lado de la
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otra, concluyendo finalmente que la cinta de Luisa es mas larga. Expresan: "La cinta de Luisa
es mas larga".

e Se posiciona y situa objetos en el espacio circundante, organizando sus movimientos
y acciones para desplazarse. Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos y
acciones al moverse, ubicarse y colocar objetos en situaciones cotidianas. Expresa estas
relaciones con su cuerpo o mediante palabras como “cerca de", "lejos de", "al lado de", "hacia
adelante”, “hacia atras", “hacia un lado” y "hacia el otro lado", que reflejan las conexiones
entre su cuerpo, el espacio y los objetos en el entorno.

e Representa vivencias con material tangible y dibujos, mostrando relaciones
espaciales y de medida entre personas y objetos. Por ejemplo, un nifio dibuja los puestos del
mercado local y los productos en venta, ubicAndose proporcionalmente en relacién con las
personas y objetos que observo durante su visita.

e Experimenta diversas formas de resolver situaciones relacionadas con la ubicacion,
desplazamiento en el espacio y construccion de objetos con material tangible. Elige un método
para alcanzar su objetivo y explica el motivo de su eleccion. Por ejemplo, los nifios prueban
diferentes maneras de encestar pelotas, y uno de ellos dice: "Me acerqué mas a la caja y lancé
la pelota”. Otra nifia comenta: “Lancé la pelota con mas fuerza”.

2.3. Definicion de términos y conceptos basicos
2.3.1. Aprendizaje

“Aprendizaje es el proceso de adquisicion de una disposicion, relativamente duradera,
para cambiar la percepcion o la conducta como resultado de una experiencia” (Alonso, 1977
como se citd en Capella et al., 2003, p. 15). El resultado observado, en forma de cambio méas o
menos permanente en el comportamiento de una persona, se manifiesta como consecuencia de
una accion sistematica, como la ensefianza, o simplemente a través de una practica llevada a

cabo por el aprendiz. Este cambio puede reflejar un desarrollo cognitivo, habilidades
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especificas o una modificacion en la forma de abordar situaciones. La observacion del resultado
proporciona perspectivas sobre el impacto y la efectividad de la intervencion educativa o de la
practica en cuestion. Este concepto subraya la importancia de la experiencia y la instruccion
sistematica en el proceso de aprendizaje, ya que busca lograr transformaciones perdurables en
el comportamiento del individuo
2.3.2. Competencia

Facultad que tiene la persona de asociar, relacionar amalgamar y combinar un conjunto
de capacidades a fin de lograr un proposito especifico, teniendo en cuenta la actuacion ética
(MINEDU, 2020)
2.3.3. Coordinacion

Accion y efecto de coordinacién, dsea, de cosas con orden y método. En el campo
educativo, la coordinacion consiste en articular, de manera arménica, ordenada y funcional, el
contenido de los programas, la secuenciacion de los mismos y temporalizacién. Su finalidad es
dar unidad de accidn para evitar desajustes y conseguir los objetivos educativos propuestos
(Cueva, 2006)
2.3.4. Juego

“Es el juego una actividad que realiza el nifio porque la necesita. Por medio de él ejercita
su impulso a desarrollarse” (Secadas, 2018, p. 4). Los juegos desempefian un papel crucial en
el desarrollo infantil, ya que ofrecen numerosos beneficios en diversas areas. Asi se tiene que
los juegos estimulan el cerebro de los nifios, promoviendo el pensamiento l6gico, la resolucién
de problemas y la creatividad. Juegos de construccion, rompecabezas y juegos de mesa pueden
ser particularmente beneficiosos en este sentido, también el juego permite a los nifios explorar
y expresar sus emociones de manera segura. Pueden aprender a compartir, a trabajar en equipo

y a manejar la competencia de manera positiva
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2.3.5. Juegos educativos

Ejercicios que contribuyen al desarrollo fisico o mental, y a los que el nifio se entrega
como a un juego, ya sea en la clase o fuerade ella (Cueva, 2006). Dentro del proceso educativo,
los juegos educativos son herramientas poderosas que transforman el aprendizaje en una
experiencia divertida y efectiva. Al combinar la diversién con el conocimiento, estos juegos
estimulan el pensamiento critico, fomentan la resolucion de problemas y hacen que el
aprendizaje sea mas accesible y atractivo para los nifios. Ademas, proporcionan una plataforma
interactiva para reforzar conceptos académicos de manera practica, promoviendo un enfoque
ludico y creativo en la educacion.
2.3.6. Logica

Caracter de un razonamiento de una argumentacion, etc. Y por extension, de una
conducta practica, racionalmente correcta. La I6gica de una redaccién de una defensa, de una
decision (Cueva, 2006)
2.3.7. Matematica

Conjunto de disciplinas que proceden segun el método deductivo o hipotético
deductivo, es decir partiendo de un sistema de proporciones admitidas como hip6tesis y de las
cuales se sacan las consecuencias que l6gicamente se desprenden de ellas (Cueva, 2006). Desde
el punto de vista académico, la matematica es una disciplina que se ocupa del estudio de las
propiedades y las relaciones de los nimeros, las figuras geométricas y los objetos abstractos.
Es una ciencia formal que utiliza la légica y el razonamiento deductivo para establecer
patrones, formular teoremas y derivar conclusiones. La matematica se aplica en una variedad
de campos, su importancia va méas alla de la soluciéon de problemas que atafien nimeros y

propiedades trasciende hacia la construccion de la conducta humana.
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2.3.8. Pensamiento

“Secuencia de procesos mentales de caracter simbdlico, estrechamente relacionados
entre si, que comienzan con una o un problema, en general por grados, y llegar a una conclusién
0 una solucion” (Garcia, 2006, p. 538). La neurociencia en cuanto al pensamiento lo asocia al
proceso computacional donde trabaja con redes que responden necesariamente a un
procedimiento légico e inferencial, donde las respuestas o conclusiones a las que se llegan
pueden ser verificadas mediante validez de las inferencias.
2.3.9. Razonamiento

Operacién mental por medio de la cual se emite juicios formulacion légica del
pensamiento o de un argumento (Garcia, 2006, p. 557). El razonamiento va mas alla del
pensamiento espontaneo de la persona, quien razona necesariamente se apoya en princicpios
que le permiten tener una base so6lida para poder tener argumentos que conlleven a descartar o

validar un argumento.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO
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3.1. Tipo de investigacion

Cordero (2009) Mucho se ha dicho sobre lo densa y compleja que es la investigacion,
sobre todo cuando se realiza por primera vez, porque se la considera una actividad para
especialistas que poseen un conglomerado de conocimientos sobre paradigmas, posturas
epistemoldgicas, metodoldgicas, técnicas e instrumentos de investigacion. Ademas, mucho se
ha escrito sobre diferentes tipos de investigacion entre disciplinas, asi como terminologias
especificas. El abordaje de la gran cantidad de posturas en investigacion hace que el
estudiantado de maestrias profesionales generalmente se confunda méas que se aclare; pese a
que, obviamente, la investigacion se pueda hacer de muchas maneras, diferenciadas por los
marcos tedrico-metodoldgicos que se utilicen en cada caso.

La presente investigacion sera de tipo aplicada porque se centrara en solucionar un
problema concreto identificado como es mejorar los logros de aprendizaje del area de
Matematica.

3.2. Método de investigacion

El método de investigacion que se utilizara seran varios como el método deductivo que
va de lo general a lo particular, el mismo que se ha utilizado en el planteamiento del problema
de investigacion, asi también se utilizara el método inductivo, el que se utilizara en el analisis
particular de los resultados de la investigacion para luego generalizar en las conclusiones,
también se utilizara el método experimental el mismo que va a predecir ciertos cambios en la
muestra de estudio una vez aplicado un experimento, el mismo que se asocia la hipotesis
predictiva que se esta planteando en el presente proyecto de investigacion. (Castillo, 2020)
3.3. Disefio de investigacion

El disefio de investigacion corresponde a un disefio cuantitativo experimental de nivel
pre experimental por el mismo hecho que al no tener grupo control y solo grupo experimental,

el control de sus resultados es minimo. (USM, 2020), el esquema es el siguiente:
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G 01 X 02

Donde:

G: Corresponde al grupo experimental y seran los nifios y nifias de 4 afios de la IEI La

Huaylla, 2023.

OL. Pre test, que se aplicara a la muestra (grupo experimental) antes de desarrollar el taller

de los juegos de salon.

X. Desarrollo de los juegos de salon con los nifios y nifias de la muestra.

02. Post test, que se aplicara a la muestra (grupo experimental) después de desarrollar el

taller de los juegos de salon.

3.4. Poblacion y muestra

3.4.1. Poblacion

Se define como conjunto de casos que tienen una serie de especificaciones en comin y

se encuentran en un espacio analizar toda la poblacion por cuestiones de tiempo y recursos

humanos. Es por ello que debe trabajarse con una parte “Muestra” (Chaudhuri, 2018, citado

por Arispe, en el 2020, p.73). Para la presente investigacion la poblacién lo constituyeron los

nifios y nifias de 5 afios de la IEI. La Huaylla, Cajamarca, 2023, lo que se presenta en la

siguiente tabla estadistica.

Tabla 1

Poblacion de nifios y nifias de 5 afios la IEI N° 010. La Huaylla, 2023

Sexo fi %
varones 13 65
Mujeres 7 35
Total 20 100.00

Nota Néminas de nifios y nifias de la de la IEI. N° 010 La Huaylla, 2022
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3.4.2. Muestra

Se define la muestra como ese subconjunto de casos de una poblacién en el cual se
recolectan los datos. El trabajar con muestra permite: ahorrar tiempo, reduce costos y si esta
bien seleccionada puede ayudar con la precision y exactitud de los datos. Otro aspecto que se
tiene que tener a consideracién es que la poblacién y muestra deben estar en relacion con la
pregunta de investigacion y objetivos, al igual que debe tener representatividad estadistica.
(Arispe, et al., 2020, p. 74).

Para la presente investigacion se tomd a los nifios y nifias de 5 afios que estuvieron
matriculados 21 nifios y nifias y al momento de aplicar nuestra investigacion solo participaron
17 nifios y nifias y es  con ellos que aplicamos nuestras aplicaciones de nuestro programa de
juegos de salon y la muestra fue igual a la poblacion por lo que se constituye en una muestra
intencional circunstancial deliberada no probabilistica, es decir que de acuerdo a las
posibilidades que tenga el autor de acceso a una parte de la poblacién, por lo que no se aplic
ningun tipo de muestro estadistico.

3.5. Variables de estudio
3.5.1. Variable independiente:

Los juegos de saldn.

3.5.2. Variable dependiente

Los logros de aprendizaje del area de matematica.

3.5.3. Operacionalizacion de variables

] Definicién Definicidn Dimensiones/ ]
Variables ) Indicadores
conceptual operacional Componentes
Variable 1 El juego que | La medicion de | Métodos Utilizacion de
osee un | la variable . .
Los juegos de P método deductivo
) objetivo juegos de salon
salon. . o y visual en las
educativo, se | se realizard a
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estructura como
un juego reglado
que incluye
momentos  de
accion pre
reflexiva y de
simbolizacion
apropiacion
abstracta -
logica de lo
vivido para el
logro de
objetivos de
ensefianza
curriculares,
cuyo  objetivo
altimo es la
apropiacion por
del

jugador, de los

parte

contenidos
fomentado el
desarrollo de la
creatividad.
(Chacon, 2008)

través de la
evaluacion de
cuatro
dimensiones:
métodos, Etapa
inicial, etapa de
desarrollo, etapa
de cierre,
mediante
indicadores
observables en
una ficha de

observacion.

Etapa inicial

Etapa

desarrollo

de

operaciones

practicas.

Determina los
pasos y acuerdos
gue posibilitaran
iniciar el juego,
con el propdsito de
lograr establecer

normas o tipos de

juego.

Actula acatando lo
establecido por las

reglas de los

juegos.

Logra alcanzar la
meta en
acatamiento  de
las reglas
establecidas y le

permite acumular

una mayor
cantidad de
puntos.
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Etapa de cierre

Variable 2
Los logros de
aprendizaje del
area de
matematica.

Nifos,
adolescentes vy
adultos
enfrentan
situaciones

como: clasificar

frutos,
interpretar  un
recibo para
tomar decisiones
al respecto,
evaluar la
conveniencia de
adquirir un
producto,

participar en un
juego  digital,
entre otras; estas
exigen movilizar
conocimientos,
habilidades vy
actitudes
matematicas.
Visto
globalmente, el
saber
matematico  se
desarrolla a
partir de la
necesidad y

actuacion de las

La medicién de
de
de
del
de

matematica se

la variable
los logros
aprendizaje

area

realizara a
travées de la
evaluacion  de
dos
dimensiones:
Resuelve
problemas de
cantidad y
resuelve
problemas de
forma,

movimiento y
localizacion.
Mediante
indicadores
observables en
una ficha de

observacion.

D1

Resuelve
problemas

cantidad.

D2

Resuelve

problemas

de

de

Traduce
cantidades a
expresiones

numéricas.

Comunica su
comprensién
sobre los
nimeros y las

operaciones.

Usa estrategias y
procedimientos

de estimacion y

calculo.
Modela objetos
con formas

geomeétricas y sus

transformaciones.

Comunica su
compresion sobre

formas y
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personas y las forma, relaciones

colectividades movimiento y -
geomeétricas.

que buscan localizacion.

resolver Usa estrategias y

situaciones procedimientos

probleméticas o para orientarse en

crear  nuevos el espacio.

productos y

métodos que
mejoren su
forma de vida.

(Educacion)

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas representan la parte abstracta de la recoleccion de datos; es la forma que
emplea el investigador para obtener datos, por lo tanto, determinan el instrumentos a emplearse.
Para elegir una técnica se debe definir de manera precisa el problema a investigar las
caracteristicas de las unidades de andlisis, la naturaleza y grado de control de las variables, asi
como los recursos (Rios, 2017 citado por Arizpe, USM, P. 59).

Para la presente investigacion se utilizara la técnica del test, la misma que constara de
20 items relacionados al variable dependiente nivel de aprendizaje de la competencia explica
el mundo fisico basandome en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, tierra y universo.
3.7. Hipotesis de trabajo u operacionales
3.7.1. Hipdtesis general

El desarrollo de un programa de juegos de salon influye significativamente en los logros
de aprendizaje del area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios en la IEI N° 010 “La

Huaylla” Pedro Galvez, 2023.
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3.7.2. Hipotesis especificas

a. Los logros de aprendizaje en matematica se encuentran en proceso antes de desarrollar un
programa sobre juegos de saldn con los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 - La Huaylla
- Pedro Gélvez, 2023.

b. Se presenta una progresiva evolucion al desarrollar un programa sobre juegos de salén del
manejo de los talleres de aprendizaje de los juegos con los nifios y nifias de 5 afios de la IEI
N° 010 - La Huaylla - Pedro Galvez, 2023.

c. Los logros de aprendizaje en matematica se encuentran en “logrado” después de desarrollar
un programa sobre juegos de salén con los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 - La
Huaylla - Pedro Géalvez, 2023

3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

El procesamiento y analisis de datos se hizo mediante el programa Excel, permitio el
calculo de las medidas estadisticas tanto descriptivas e inferenciales, previamente se hizo las
siguientes actividades.

a. Se orden0 la informacidn recabada tanto del pre test, pos test y de la evaluacion del taller de
los juegos de salon.

b. Se construyd una base de datos de las respuestas.

c. Se realiz6 el conteo y sumatoria respectiva por cada item.

d. Se elabord tablas estadisticas previas

Ademas para probar la hipétesis se recurrio a calcular la T de Student que es una medida

estadistica inferencial, se lo hizo mediante el programa SPSS version 23.
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CAPITULO IV

EJECUCION DEL TRABAJO TEORICO - PRACTICO Y RESULTADOS
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4.1. Programacion del trabajo tedrico — practico

Primeramente se cronogramaron las respectivas actividades y luego se desarrollaron

cada una de las actividades, las mismas que se presentan en los anexos de la presente

investigacion

4.1.1. Cronogramacion de actividades
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DE SALON EN LOS LOGROS DE APRENDIZAJE DEL

AREA DE MATEMATICA, EN LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE LA IEI. N° 010

LA HUAYLLA, PEDRO GALVEZ - SAN MARCOS, 2023

NUumero de Descripcion de las actividades Fechas
orden

01 Aplicacion del pre — test. 19/06/2023

02 Actividad 01: “El gusano agrupador” 26/06/2023

03 Actividad 02: Me divierto al jugar marchando patitos 03/07/2023

04 Actividad 03: Me divierto jugando dados al aire 10/07/2023

05 Actividad 04: ;Quién gana a engordar el conejo? 17/07/2023

06 Actividad 05: El rey manda 28/08/2023

07 Actividad 06: Jugando correcaminos aprendo las nociones 04/09/2023
corto — largo

08 Actividad 07: Jugando la gallinita ciega aprendo a ubicarme 11/09/2023
en el espacio

09 Actividad 08: Jugando la papa se quema 18/09/2023

10 Aplicacion del pos — test. 28/10/2023
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4.1.2. Tratamiento estadistico e interpretacion de datos
a. Nivel de logros de aprendizaje en matematica — Pre test

Tabla 2

Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de cantidad, pre test

Logros de aprendizaje fi %
Inicio 2 11.76
Proceso 12 70.59
Logrado 3 17.65
Destacado 0 0.00
Total 17 100.00

Nota. Elaboracion propia

80.00 70.59
70.00
60.00
50.00
40.00
30.00 1765

20.00 117 :
10.00 0.00
0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracion propia
Figura 1
Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de cantidad, pre test

Analisis e interpretacion

De acuerdo a la informacion estadistica descriptiva se percibe que el nivel de logros de
aprendizaje de los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 10 de la Huaylla, 2023, antes de
desarrollar el programa juegos de saldn, este se ubica en “proceso” con el 70.59% seguido del
nivel “logrado” con el 17.65% vy el nivel inicio con el 11.76%; lo que implica que en esta

dimension falta realizar varios reajustes para que puedan avanzar hacia niveles superiores, e
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incluso hay estudiantes que se ubican en el nivel inicio, lo que debe motivar a tomar iniciativas

para mejorar esta dimension.

Tabla 3

Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de forma movimiento y

localizacion, pre test

Logros de aprendizaje fi %
Inicio 1 5.88
Proceso 11 64.71
Logrado 5 29.41
Destacado 0 0.00
Total 17 100.00
Nota. Elaboracion propia
70.00 64.71
60.00
50.00
40.00 29 41
30.00
20.00
5
10.00 & 0.00
A
0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia

Figura 2

Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de forma movimiento y

localizacion, pre test

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a la informacion estadistica descriptiva se percibe que en la dimension

resuelve problemas de forma movimiento y localizacion, los integrantes de la muestra se ubican

en su mayoria absoluta en el nivel de logro en “proceso”, seguido del nivel “logrado” con el
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29.41% y por altimo el nivel inicio con el 5.88%, lo que da a entender que también se deben

hacer reajustes para que migren a niveles de logro mas importantes.

Tabla 4

Nivel de logros de aprendizaje de la variable logros de aprendizaje en matemética,

pre test
Logros de aprendizaje fi %
Inicio 0 0.00
Proceso 13 76.47
Logrado 4 23.53
Destacado 0 0.00
Total 17 100.00
Nota. Elaboracién propia
76.47
80.00
70.00
60.00
50.00
40.00
30.00 2
20.00
10.00 0 99
0.00
Inicio Proceso Logrado

Nota. Elaboracion propia

Figura 3

Nivel de logros de aprendizaje de la variable logros de aprendizaje en matematica,

pre test

Anélisis e interpretacion

i

Destacado

De acuerdo a la informacion estadistica descriptiva se percibe que en la variable logros

de aprendizaje en el &rea de matematica los nifios y nifias integrantes de la muestra en una

Mayoria absoluta se encuentran en “proceso” con el 76.47%, seguido del nivel “logrado” con
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el 25.53%, este resultado corrobora lo analizado en cada una de las dimensiones por lo que es
razonable desarrollar una alternativa que permita mejorar los niveles diagnosticados en cuanto
al aprendizaje en el area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La
Huaylla.

b. Nivel de progreso del desarrollo del programa juegos de salon

Tabla 5

Nivel de progreso del programa juegos de salén

Aplicaciones Apl Ap2 Ap3 Apd Ap5 Apb Ap7 Ap8
Puntaje promedio por

aplicacion 10.71 10.71 10.88 11.59 12.00 11.76 11.94 12.12
Nivel de logro Logrado Logrado Logrado Logrado Logrado Logrado Logrado Logrado
Puntaje promedio

general 115

Nivel de logro general Logrado

Nota. Elaboracién propia

12.50
12.00 12.12
11.50

11.00

10.50

10.00
Nota. Elaboracion propia

Figura 4

Nivel de progreso del programa juegos de salén
Andlisis e interpretacion
Los nifios y nifias desde el inicio se mostraron motivados por el desarrollo del programa,

por lo que se ubica con un puntaje minimo de 10.71 de un maximo de 16 puntos en la primera

62



aplicacion, para luego avanzar de una manera progresiva hasta llegar a la aplicacion octava

donde el puntaje promedio es de 12.12 de un maximo de 16, por lo que de acuerdo a los

respectivos baremos, el nivel de aceptacion es de logrado.

c. Nivel de logros de aprendizaje en matematica — Pos test

Tabla 6

Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de cantidad, pos test

Logros de aprendizaje fi %
Inicio 0 0.00
Proceso 0 0.00
Logrado 11 64.71
Destacado 6 35.29
Total 17 100.00
Nota. Elaboracién propia
70.00 64.71
60.00
50.00
40.00 35.29
30.00
20.00
10.00
0.00 0.00
L -
0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia

Figura 5

Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de cantidad, pos test

Analisis e interpretacion

Los nifios y nifias de la IEI N° 010 La Huaylla, luego de haber desarrollado el programa

juegos de salon se nota que ha con llevado a una ubicacion en la dimension resuelve problemas
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de cantidad en el nivel logrado, seguido del nivel destacado con el 35.29%, lo que da a entender
que los estudiantes han mejorado satisfactoriamente en esta dimensién

Tabla 7

Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de forma movimiento,

pos test

Logros de aprendizaje fi %
Inicio 0 0.00
Proceso 0 0.00
Logrado 17 100.00
Destacado 0 0.00
Total 17 100.00

Nota. Elaboracién propia

100.00
100.00

90.00
80.00
70.00
60.00
50.00
40.00
30.00
20.00

10.00 0.00 0.00 0.00
o o

0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracion propia

Figura 6
Nivel de logros de aprendizaje dimension resuelve problemas de forma movimiento,
pos test

Analisis e interpretacion
Los nifios y nifias de la IEI N° 010 La Huaylla, luego de haber desarrollado el programa
juegos de salon se percibe que en un 100% los integrantes de la muestra se ubican en el nivel

“logrado”, lo que da a entender que han tenido una mejora importante en esta dimension.
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Tabla 8

Nivel de logros de aprendizaje de la variable logros de aprendizaje en matematica,

pos test

Logros de aprendizaje fi %
Inicio 0 0.00
Proceso 0 0.00
Logrado 12 70.59
Destacado 5 29.41
Total 17 100.00

Nota. Elaboracién propia

80.00 70.59
60.00
40.00 29.41
20.00
0.00 0.00
A
0.00

Inicio Proceso  Logrado Destacado

Nota. Elaboracion propia

Figura7
Nivel de logros de aprendizaje de la variable logros de aprendizaje en matematica,
pos test

Andlisis e interpretacion

Los nifios y nifias de la IEI N° 010 La Huaylla, luego de haber desarrollado el programa
juegos de salon se percibe que en la variable logros de aprendizaje en matematica, un 70.59%
de integrantes se encuentra en “logrado” seguido del nivel destacado con el 29.41%, lo que

implica que tienen mejores logros de aprendizaje que en el momento del diagndstico.
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Tabla 9
Comparacion de niveles de logro de aprendizaje de pre test con pos test

Logros de aprendizaje Pre test Pos test  Incremento/decremento
Inicio 0.00 0.00 0
Proceso 76.47 0.00 -76.47
Logrado 23.53 70.59 47.06
Destacado 0.00 29.41 29.41
Total 100 588.24

Nota. Elaboracién propia

76.47
80.00 -/

70.00
60.00
50.00
40.00 23.53
30.00
20.00

10.00

% 0 .00

Pre test Pos test

0.00

M Inicio Proceso Logrado M Destacado

Nota. Elaboracién propia

Figura 8
Comparacion de niveles de logro de aprendizaje de pre test con pos test

Analisis e interpretacion

Los nifios y nifias de la IEI N° 010 La Huaylla, luego de haber desarrollado el programa
juegos de salon se percibe que en la variable logros de aprendizaje en matematica, los
integrantes de la muestra han tenido un avance importante pues han pasado del nivel en
“proceso” al nivel “logrado” y el nivel “logrado” que en el pre test tenia un 23.53%, en el pos
test llega a 70.59%, asi mismo el nivel “destacado” que en el pre test no tenia porcentaje alguno,

en el pos test se ubica un 29.41% de integrantes de la muestra. Estos resultados permiten
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guardar expectativas en cuanto al desarrollo de juegos de salon para mejorar el aprendizaje en

matematica.

4.2. Prueba de hipotesis

Tabla 10

Nivel de influencia del programa juegos de salon sobre el nivel de logros de
aprendizaje en matematica.

Prueba de muestras relacionadas

95% de intervalo

de confianza de la diferencia Valor

Desv. Error
Media Desv. promedio Inferior Superior Critico t Gl sig
Par Postest 16.82 4.95 1.20 14.28 19.37 1.75 14.01 16 0.000

1 Pre test

Nota. Elaboracién propia

Al calcular la T de Student para determinar si los juegos de saldn tienen una influencia
significativa, y de acuerdo a la hipotesis planteada, donde literalmente dice: El desarrollo de
un programa de juegos de salon influye significativamente en los logros de aprendizaje del
area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios en la IEI N° 010 “La Huaylla” Pedro
Gélvez, 2023; se pueda probar la hipdtesis positivamente toda vez que el coeficiente T de
Student es igual a 14.01, que es muy superior al valor critico, el mismo que es de 1.75, por otra
parte se asume que altamente significativa por el mismo hecho que el sig. bilateral es de 0.000

muy inferior a 0.05.
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4.3. Discusion de resultados

Luego de haber sistematizado la informacion tanto para los objetivos especificos como
para el objetivo general, se percibe que el programa juegos de salén tiene una influencia
altamente significativa, ademas cada una de las dimensiones han tenido una mejora muy
importante, lo que da a entender que su utilizacion es pertinente, toda vez que se percibe una
mejora significativa, por otra parte, al contrastar los resultados de los antecedentes tanto
internacionales, nacionales y regionales, donde han recurrido a una serie de juegos o
actividades ludicas para la mejora de los aprendizajes tanto en matematica como en otras areas
académicas, los resultados en todos ellos dan cuenta que esta variable independiente influye
significativamente en los logros de aprendizaje, lo que coincide con los resultados que se han
obtenido en esta investigacion, ello permite asegurar que los docentes deben tener en cuenta
esta actividad para desarrollar sus sesiones de aprendizaje en el area de matematica, ademas
también guardan relacion con las teorias del juego tanto de Vygotsky como de Piaget donde
hacen ver que el juego es una actividad muy importante para generar aprendizaje en los nifios
y nifias de educacion inicial; es por ello que al seguir la misma tendencia, permite corroborar
la efectividad de la variable independiente sobre la dependiente, vale decir de los juegos de

sal6n sobre el aprendizaje de la matematica.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

a. El desarrollo de un programa de juegos de salon influye significativamente en los
logros de aprendizaje del area matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La
Huaylla — Pedro Galvez, afio 2023, asi se demuestra en la tabla 10, donde se obtiene un
coeficiente T de Student igual a 14.00 que es superior al valor critico de 1.75, y ademas se
obtiene un sig. bilateral igual a 0.000, el mismo que es menor a 0.05.

b. El nivel de los logros de aprendizaje en el area de matematica se encontrd en
“proceso” antes de desarrollar un programa de juegos de salon con los nifios y nifias de 5 afos
de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023, asi se evidencia en la tabla 3 donde se
llega a 76.47% de integrantes de la muestra en este nivel de logro.

c. EL nivel de progreso del desarrollo del programa de juegos de salon en los nifios y
nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023 ha sido sostenido
pasando de un puntaje de 10.71 puntos en la primera aplicacion a un puntaje de 12.12 en la
Gltima aplicacion, con lo cual se asume que desde un inicio a los nifios y nifias les motivo los
juegos de saldn para el desarrollo de sus actividades, pues en general en todas las aplicaciones
se ubicaron cualitativamente en el nivel “logrado”.

d. El nivel de los logros de aprendizaje en el area de matematica se encontrd en
“logrado” después de desarrollar un programa de juegos de salon con los nifios y nifias de 5
afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez, Afio 2023, asi se evidencia en la tabla 7
donde se llega a 70.59% de integrantes de la muestra en este nivel de logro.

e. Al comparar los resultados pre y post test respecto a los logros de aprendizaje en el
area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro Galvez,
Afio 2023, se percibe en la tabla 9 que los estudiantes han tenido una migracion muy importante

del nivel en “proceso” al nivel “logrado” y aparece el nivel destacado con el 29.41%.
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RECOMENDACIONES

a. A ladirectora de la IEI N° 010 La Huaylla, coordinar con las docentes para que se
convierta en una estrategia metodologica institucional el desarrollo de juegos de salon para
mejora los aprendizajes de los nifios y nifias de esta institucion educativa.

b. A la profesora del aula de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla, tener en cuenta el
manejo o utilizacion de juegos de salén como una alternativa de mejora de los aprendizajes
de los estudiantes que estan proximos a pasar a otro nivel educativo, donde deben llevar
aprendizajes previos debidamente consolidados para que puedan avanzar sin mayores

dificultades.

c. Alos padres y madres de familia fomentar el juego en sus menores hijos e hijas para

gue mejoren en su nivel de aprendizaje en esta area respectiva.
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ANEXOS

Anexo 1. Instrumento de medicion de la variable logros de aprendizaje en matematica
FICHA DE OBSERVACION DE LA INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DE SALON EN

LOSLOGROS DE APRENDIZAIJE DEL AREA DE MATEMATICA, EN LOS NINOS Y
NINASDE 5 ANOS DE LA IEI N° 010, “LA HUAYLLA” — PEDRO GALVEZ, ANO 2023.

OBJETIVO: Determinar la influencia de los juegos de sal6n en los logros de aprendizajes

del &rea dematemaética en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 010 La Huaylla — Pedro

Galvez, 2023.

NOMBRES Y APELLIDOS: ---

namerosy las
operaciones.

correspondencia uno a
uno en situaciones desu
interés.

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS Niveles
2
1. Agrupa objetos de
su interés de acuerdo a
suscaracteristicas.
2. Ordena objetos de
su interés hasta quinto
lugar.
Traduce 3. Realiza seriaciones
cantidades con cinco objetos.
Resuelve a . 4. Usa los numeros
probler_nas de EXpresiones ordinales del primero —
cantidad numericas. quinto para establecer
el lugar oposicion.
5. Compara cantidades,
Comunica su pesos, agregar y quitar
comprension hasta 5 elementos.
sobre los 6. Establece

Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y

calculo.

7. Realiza con dibujos
representaciones de su
cuerpo

8. Expresa la cantidad
de 10 objetos usando el
conteo

9. Emplea expresiones
de cuantificacion

10. Usa expresiones
“mas que”, “menos
que” en actividades de

su interés

11. Expresa el peso de
los objetos con
expresiones como
“pesa mdas”, “pesa
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menos”

Resuelve
problemas de
forma
movimiento y
localizacién

Modela objetos
con formas
geométricas y sus
transformaciones

12. Relaciona
objetos del entorno
bidimensional y

tridimensional

13. Emplea estrategias
para resolver
problemas al construir
objetos con material
concreto.

14. Compara la longitud
de dosobjetos: “es mas
largo que” “es mas
corto que” en
actividades de su
interés

Comunicasu
compresion sobre
formasy
relaciones
geomeétricas.

15.Se dibuja a si
mismo enproporcion a
las personas y objetos

16. Expresa la
ubicacion de
personas en
relacion a djs en el
espacio

17. Usa expresiones
para indicar
desplazamiento

Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

18. Compara la longitud
de dos objetos: “es mas
largo omés corto que”

19. Expresa con material
concreto 'y dibujos
relaciones espaciales y
de medida.

20. Emplea estrategias

para resolver
problemas al realizar
desplazamientos en el
espacio
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Anexo 2. Ficha de validacion de juicio de experto del instrumento de investigacion
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Anexo 3. Actividades de aprendizaje

SESION DE PRE- TEST
Identificamos nuestro nivel de logros en el area de matematica

I. DATOS INFORMATIVOS:

1. LE.L 010 La Huaylla

2. EDAD 5 afios

3. AULA Amarilla

4. AREA : Matematica

5. TITULO . Identificamos nuestro nivel de logros en el area de matematica

6. DIRECTORA Griselda Jhanet Mosqueira Briones.

7. DOCENTE Griselda Jhanet Mosqueira Briones.

8. PRACTICANTES Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely
Elizabeth

9. FECHA Lunes 19 de junio del 2023

11.PROPOSITO DE LA SESION:

COMPETENCIAS/ ~ INST. DE
ESTANDAR/AREA | CAPACIDAD DESEMPENOS EVALUACION
“Resuelve problemas | «Traduce *Establece relaci(),nes entre los obje'to§ de
de cantidad” cantidades g | SY €ntorno segin sus caracteristicas
expresiones perceptuales al comparar y agrupar, y
Resuelve problemas - dejar algunos elementos sueltos. El nifio
referidos a relacionar | M1MeMcas: dice el criterio que us6 para agrupar.
objetos de su entorno | « Comunica su _ o N
segun sus caracteristicas comprension * R_eahza seriaciones  por tamf'mO,
perceptuales;  agrupar, | sobre los Ior?gltud y grosor hasta con cinco
ordenar hasta el quinto | nimeros y las objetos.
'Ugar' seriar  hasta 5 | operaciones. *Establece correspondencia uno a uno en
objetos, comparar situaciones cotidianas.
cantidades de objetos y | *Usa Ficha de

pesos, agregar y quitar
hasta 5  elementos,
realizando

representaciones con su
cuerpo, material concreto

0 dibujos. Expresa la
cantidad de hasta 10
objetos, usando
estrategias como el
conteo. Usa
cuantificadores:

“muchos” “pocos”,
“ninguno”, y expresiones:
“mas que” “menos que”.

estrategias Yy
procedimientos
de estimaciony
calculo.

*Usa diversas expresiones que muestran
su comprension sobre la cantidad, el
peso y el tiempo —“muchos”, “pocos”,
“ninguno”, “mas que”, “menos que”,

“pesa mas”, “pesa menos”, ‘“ayer”,
“hoy” y “mafiana”, en situaciones
cotidianas.

eUtiliza el conteo hasta 10, en

situaciones coti - dianas en las que
requiere contar, empleando material
concreto 0 su propio cuerpo.

ordinales
“tercero”,

numeros
“segundo”,

*Utiliza los

“primero”,

observacion
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Expresa el peso de los
objetos “pesa mas”, “pesa
menos” y el tiempo con
nociones temporales
como “antes o después”,
“ayer” “hoy” o “mafiana”

“Resuelve problemas de
forma, movimiento vy
localizacion.”

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicacion de personas
en relacion a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos
de” “al lado de”, y de
desplazamientos “hacia
adelante, hacia atras”,
“hacia un lado, hacia el
otro”. Asi  también
expresa la comparacion
de la longitud de dos
objetos: “es mas largo
que”, “es mas corto que”.
Emplea estrategias para
resolver problemas, al
construir  objetos con
material  concreto 0
realizar desplazamientos
en el espacio.

Matematica

*Modela
objetos con
formas
geométricas y
sus
transformacion
es.

* Comunica su
comprension

sobre las
formas méas vy
relaciones

geomeétricas.

*Usa
estrategias Yy
procedimiento
para orientarse
en el espacio.

“cuarto” y “quinto” para establecer el
lugar o posicion de un objeto o persona,
empleando material concreto o su propio
cuerpo.

« Utiliza el conteo en situaciones
cotidianas en las que requiere juntar,
agregar o quitar hasta cinco objetos.

Establece relaciones, entre las formas de
los

objetos que estan en su entorno y las
formas

geométricas que conoce, utilizando

material concreto.

* Establece relaciones, entre las formas
de los objetos que estan en su entorno y
las formas geométricas que conoce,
utilizando material concreto

o Establece relaciones de medida en
situaciones cotidianas y usa expresiones

9 C¢

como “es mas largo”, “es mas corto”.

* Se ubica a si mismo y ubica objetos en
el espacio en el que se encuentra; a partir
de ello, organiza sus movimientos y
acciones para desplazarse. Establece
relaciones espaciales al orientar sus
movimientos y acciones al desplazarse,
ubicarse y ubicar objetos en situaciones
cotidianas. Las expresa con su cuerpo o
algunas palabras —como “cerca de”
“lejos de”, “al lado de”’; “hacia adelante”
“hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el
otro lado”— que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio
y los objetos que hay en el entorno.

* Expresa con material concreto y
dibujos sus vivencias, en los que muestra
relaciones espaciales y de medida entre
personas y objetos.

*Prueba diferentes formas de resolver
una determinada situacion relacionada
con la ubicacion, desplazamiento en el
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espacio y la construccion de objetos con
material concreto. Elige una manera para
lograr su proposito y dice por qué la uso.

PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer
antes de la sesion?

¢ QUué recursos o materiales
necesitaremos?

¢ Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
¢ Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

e Fichas de aplicacion e 30 min

IV. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

SECUEN
CIA
DIDACTI
CA

ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS

RECURS
oS

Juegos
libres en
sectores

¢ Recepcion de nifios, nifias (desinfeccion de manos)
Utilizacion Libre de los Sectores:
e Los nifios y nifias deciden a qué jugar.
e Les preguntamos: ¢Ddnde quieren jugar?
Organizacion
¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus juegos, deciden ¢Dénde
jugar? ¢Con quién jugar? ¢A que jugar?
Ejecucion o desarrollo:
¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.
Orden:
¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?
Representacion:
Exponen y/o dibujan sobre lo que han jugado.

Alcohol

Dibujo

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada:

e Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.

e Saludamos a Dios.

¢ Mencionamos los acuerdos de convivencia y de bioseguridad.
o Se registra la asistencia.

Parlante
Plumones

Inicio

Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con el juego “El rey manda”

Saberes previos:

e ;Hasta qué nimero saben contar?

e ;Qué caracteristicas tienen los objetos de su salén?
e ;COmMo podemos ordenar nuestros materiales?

Micréfono
Cartel de
proposito
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Problematizacion:
¢Creen ustedes que podemos aprender matematicas jugando?

Proposito:
Declaramos el proposito de la sesion: Nifios y nifias, hoy identificaremos
nuestro nivel de logros en el area de matematica

Valoracion del aprendizaje

e Comunicamos a los nifios y nifias lo que realizaremos en esta actividad. I;Ipoljiizggn
e A continuacion, se entrega a los nifios y nifias las hojas de aplicacion de | cgjores
acuerdo a los items del instrumento de observacion. Plumones
Desarrollo | ¢ pamos las indicaciones de cémo realizarla. Hojas
e Cuando todos finalizan con la primera hoja de aplicacion se procede a bond
entregar la siguiente y asi hasta finalizar con las hojas de aplicacion.
e Después se entrega una hoja bon a cada nifio y le indicamos que se
dibuje a si mismo en ella de la manera que él pueda hacerlo.
En seguida la docente pregunta:
» ¢Les gusto la actividad?
. » ¢Qué hicimos hoy? Plumones
Cierre X )
» ¢Cbémo lo aprendimos?
Actividades de aseo, refrigerio y recreo: Jabon
Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer, colocan | 1q4Jla
_ los cubiertos, sacan los alimentos. alcohol
Rutinas

Agradecen a Dios por los alimentos.
Salen a recreo.

srivis Mais SAonn Rulicen
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ARl B ) L
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I. DATOS INFORMATIVOS:

SESION N° 01

“El gusano agrupador”

1. LE.L 010 La Huaylla
2. EDAD 5 afios
3. AULA Amarilla
4. AREA Matematica
5. DIRECTORA Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
6. DOCENTE Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
7. PRACTICANTE Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely
Elizabeth
8. FECHA : Lunes 26 de junio del 2023
1.  PROPOSITO DE LA SESION
Competencia Evidencia Inst.
Estandar Area | Capacidad | Desemperfios Items De De De
- Aprendizaje | Evalu
Evaluacion .,
acion
Competencia | Traduce Establece Ficha
Resuelve cantlda_\des a | relaciones Agrupa Ficha de de
problemas de CXPresiones en'gre los objetos de su | trabajo Ob.s ke
. numéricas. objetosdesu | . 77, ' acion
cantidad. .| interés de
entorno segun
Estandar sus acuerdo,a SUs
- caracteristicas.
caracteristicas
Resuelve perceptuales
problemas al comparar y
referl_dos a agrupar, y Or_dena
rel_amonar dejar algunos pbjetf)s de su
objetos de §u elementos mtergs hasta
entorno  segun sueltos. El el quinto
sus—— nifio dice el | U9
caracteristicas criterio que
perceptuales; us6 para _
agrupar, orde_nar agrupar. Realiza
hasta el quinto seriaciones
lugar, seriar con cinco
hasta 5 objetos, elementos.
comparar
cantidades de
objetos y pesos, Usa los
agregar y quitar nGmeros
hasta S ordinales del

83




elementos,
realizando
representaciones
con Su cuerpo,
material
concreto 0
dibujos. Expresa
la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando
estrategias como
el conteo. Usa
cuantificadores:
“muchos”
“pocos”,
“ninguno”, y
expresiones:

(13 29

mas que
“menos  que’.
Expresa el peso
de los objetos
“pesa mas”,
“pesa menos” 'y
el tiempo con
nociones
temporales
como ‘“‘antes o
después”, “ayer”
“hoy” 0
“manana”.

Area

Matematica

Competencia

Se desenvuelve

de manera
autonoma a
traves de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante

primero —
quinto para
establecer el
lugar o
posicion.

Con
entusiasmo
participa en el
juego.

Cuida el
material  del
juego.
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y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones
cotidianas.
Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse
con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientandose 'y
regulando  sus
acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio y el
tiempo. Expresa
corporalmente
sus sensaciones,
emociones y
sentimientos  a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones de
juego.

Area

Psicomotricidad

* Comprende
Su cuerpo.

» Se expresa
corporalmente.

* Realiza
acciones y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual
y Oculo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.
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II. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

circunstancias.

Disposicion a adquirir cualidades que
mejoraran el propio desempefio aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismoy con las

(\VA PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes ¢ Qué recursos 0 materiales

¢Cuanto tiempo

de la sesion? necesitaremos? necesitaremos?
e Elaborar material Tarros de leches e 30 min
e Recepcion de los nifios Imagenes

e Actividades de rutinas

Palitos de chupete

V. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia . S
s Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Juegos libres | e Bienvenida a los nifios y nifias.
en sectores L Pizarra
Utilizacion Libre de los Sectores: Micréfono
e Los nifios y nifias deciden a qué jugar. plumones

e Les preguntamos: ;Donde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Donde jugar? ;Con quién jugar? ;A
qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:
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¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.

Orden:

¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar

el juego y que guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada:
e Saludamos a Dios

e Recordamos el clima y el dia en que nos
encontramos.
e Registro de asistencia

e Recordamos nuestras normas de convivencias.

Plumén

Inicio

Motivacion.

Motivamos a los nifios y nifias a jugar el juego del rey

manda.

Saberes previos.

e ;COMO nos agrupamos?

e ;COmMO mas nos podriamos agruparse?

e (Qué objetos podemos agrupar en nuestra aula en
nuestra aula?

Escuchamos sus respuestas.

Problematizacion

¢Por qué es importante aprender a agrupar los objetos?

Proposito

Nifos y nifias el dia de hoy vamos a jugar agrupando

objetos de nuestro entorno.

Cartel de
proposito

Desarrollo

Valoracion del aprendizaje

e Se les brinda informacidon de agrupacién y en
algunas situaciones en las que lo podemos

utilizar.

Tarros
Imagenes

Hojas
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de leche segun su color y tamario.

objetos.

objetos.

e Creamos dos grupos para jugar agrupar los tarros

e Presentamos imagenes de agrupaciones de

¢ Brindamos una hoja de trabajo para que agrupen

Cierre Meta cognicion.

Realizamos las siguientes preguntas.
e ;Qué aprendimos hoy?
e ;Sera importante lo que aprendimos?
e ;Les parecid dificil o facil? ¢;Por qué?
e ;En casa que objetos pueden agrupar?

Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.

Referencias:

- Curriculo Nacional de Educacion Basica 2016.
- Programa curricular de Educacién Inicial

FICHA DE OBSERVACION

NO

ITEMS
NOMBRES Y Agrupa Ordena | Usa los Realiza
APELLIDOS objetos de | objetos nameros | seriacion
suinterés | desu ordinales | escon
de acuerdo | interes del cinco
a sus hastael | primero | elemento
caracteristi | quinto — quinto S.
cas. lugar. para
establece
r el lugar
0
posicion.

VALORACI
ON FINAL
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Abanto Abanto, Evelin

L1 Marlith
2 | Abanto Chigne, Liset
3 | Abanto Rios, Neimar
4 Arias Pinedo, Lian

Alexander
5 Bueno Sanchez,

Miguelito Angel

Chavez Melendez, José
6 .

Daniel
7 Diaz  Cerdan, Enyel

Aladin
8 Machuca Castafieda,

Yulliana Meliza

Mantilla Rios, Ander
9 )

Alexis

Mufioz Rojas, Alexis
10

Gael

Pascacio Terrones, Luana
11 )

Crisley

Ramos Chuan, Aaron
12 )

Jhosimar

Rojas Chamay, Jhonatan
13 .

Esmith
14 Rojas Chipana, Jharlyn

Gricely
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Salas Cerdan, Jhostin

15 Mauricio
Salas  Paredes, Yan
16
Franco
17 Sanchez Melendez,
Mirian Noelia
18 Vallejos Castafieda,
James Theylor
Vargas Tirado, Josue
19
Emanuel Aaron
Vasquez Rojas, lker
20
Aaron
NIVELES
1=INICIO 2 =PROCESO 3=LOGRADO 4 =DESTACADO

SESION N° 02

“Me divierto a jugar marchando patitos”

DATOS INFORMATIVOS:

|

1. LE.L : 010 La Huaylla

2. EDAD : 5 afios

3. AULA : Amarilla

4. AREA ; Matematica

5. DIRECTORA : Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
6. DOCENTE : Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
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7. PRACTICANTE

Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely

Elizabeth
8. FECHA Lunes 03 de julio del 2023
9. PROPOSITO DE LA SESION
Competencia Evidencia Inst.
. < . ~ - De De
Estandar Area Capacidad Desempefios Items De -
9 Aprendizaje | Evalu
Evaluacion .,
acion
Competencia | Traduce Realiza Mapa
cantidades a | seriaciones . de
Resuelve . ~ Agrupa Ficha de
expresiones por tamafio, : . calor
problemas de - . objetos de su | trabajo.
. numericas. longitud y o
cantidad. interés de
grosor hasta acuerdo a sus
Estandar con cinco caracteristicas.
objetos.
Resuelve
problemas
referidos a Ordena
relacionar objetos de su

objetos de su
entorno  segun
sus
caracteristicas
perceptuales;
agrupar, ordenar
hasta el quinto
lugar, seriar
hasta 5 objetos,
comparar
cantidades de
objetos y pesos,
agregar y quitar
hasta 5
elementos,
realizando
representaciones
con su cuerpo,
material
concreto 0
dibujos. Expresa
la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando
estrategias como
el conteo. Usa

interés hasta
el quinto
lugar.

Realiza
seriaciones
con cinco
elementos.

Usa los
nimeros
ordinales del
primero —
quinto para
establecer el
lugar o
posicion.

Respeta su
turno para

91




cuantificadores:
“muchos”
“pocos”,
“ninguno”, y
expresiones:
“mas que
“menos  que’.
Expresa el peso
de los objetos
“pesa mas”,
“pesa menos” 'y
el tiempo con
nociones
temporales
como ‘“‘antes o
después”, “ayer”
“hoy” 0
“mafiana”.

2

Area

Matematica

Competencia

Se desenvuelve

de manera
autonoma a
traves de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante
y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones
cotidianas.
Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse

* Comprende
Su cuerpo.

» Se expresa
corporalmente.

* Realiza
acciones y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual
y 6culo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.

participar en
el juego
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con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientdndose 'y
regulando  sus
acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio y el
tiempo. Expresa
corporalmente
sus sensaciones,
emociones y
sentimientos  a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones de
juego.

Area

Psicomotricidad

Se interesa por

el juego.
Respeta  las
reglas del
juego para
llegar a la
meta.
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10. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a adquirir

circunstancias.

mejoraran el propio desempefio aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismoy con las

cualidades que

11. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes
de la sesién?

¢ Qué recursos o materiales
necesitaremos?

¢Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
¢ Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

Imagenes e 30 min

Palitos de chupete

Hojas

12. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia . S
i Estrategias con Procesos Didacticos Recursos

Didactica

Juegos libres | e Bienvenida a los nifios y nifias.

en sectores L Pizarra
Utilizacion Libre de los Sectores: Micréfono
¢ Los nifios y nifias deciden a qué jugar. plumones
e Les preguntamos: ¢Donde quieren jugar?
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Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddnde jugar? ¢Con quién jugar? ;A
qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.

Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar

el juego y que guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Rutinas Actividades Permanentes de Entrada:
Plumon
e Saludamos a Dios
e Recordamos el climay el dia en que nos
encontramos.
e Registro de asistencia
¢ Recordamos nuestras normas de convivencias.
Inicio Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con el cuento “La carrera | Siluetas
de los animales” Imégenes
Saberes previos. Cartel de
e (Queé animal lleg6 primero? proposito

e ;Quién llegd segundo/tercero/cuarto y quinto?
e (En qué orden llegd el mono?
Escuchamos sus respuestas.
Problematizacion
¢En qué situaciones podemos utilizar los numeros
ordinales?
Proposito

Nifos y nifias el dia de hoy aprenderemos a ordenar

usando los nimeros ordinales.
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Desarrollo Valoracion del aprendizaje

e Se les brinda informacion acerca de los nimeros

ordinales y su importancia.

e En la pizarra colocamos los numeros ordinales
en desorden y los ordenaremos con ayuda de los
nifos y nifas.

e Pedimos la participacion de 5 nifios por vez para
jugar “marchando patitos”. Para esto los nifios
participantes deberan ubicarse en una filay
recorrer en posicion de cuclillas una cierta

distancia.

e Luego deberan ubicarse en la pizarra en el orden

en que llegaron a la meta

e Brindamos una hoja de trabajo para que ordenen

los objetos usando los nimeros ordinales.

Siluetas
Hojas de colores

NUmeros
ordinales

Hojas de trabajo

Cierre Meta cognicion.

Realizamos las siguientes preguntas.
e ;Qué aprendimos hoy?
e ;Sera importante lo que aprendimos?
e ;Les parecio dificil o facil? ¢Por qué?

Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.

Micréfono

Preguntas

Referencias:

- Curriculo Nacional de Educacion Basica 2016.
- Programa curricular de Educacién Inicial

- Guia de planificacion.

- Internet
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FECHA: 03 DE JULIO DEL 2023

NUMEROS ORDINALES

COLOCA CADA NUMERO ORDINAL SEGUN CORRESPONDA,

2 €

-
=
o

NER

MI NOMBRE ES
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FICHA DE OBSERVACION

NO

NOMBRES Y
APELLIDOS

ITEMS
Agrupa Ordena | Usa los Realiza
objetos de | objetos nimeros | seriacion
suinterés | desu ordinales | escon
de acuerdo | interés del cinco
a sus hastael | primero | elemento
caracter quinto — quinto S.
lugar. para

establece

r el lugar

0

posicion.

VALORACI
ON FINAL

Abanto Abanto, Evelin

1| Marlith
2 | Abanto Chigne, Liset
3 | Abanto Rios, Neimar
4 Arias Pinedo, Lian
Alexander
c Bueno Sanchez,
Miguelito Angel
Chavez Melendez, José
6 )
Daniel
7 Diaz  Cerdan, Enyel
Aladin
8 Machuca Castafieda,
Yulliana Meliza
Mantilla Rios, Ander
9 )
Alexis
Mufioz Rojas, Alexis
10
Gael
1 Pascacio Terrones, Luana

Crisley
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Ramos Chuan, Aaron

12 .

Jhosimar

Rojas Chamay, Jhonatan
13 .

Esmith

Rojas Chipana, Jharlyn
14 .

Gricely

Salas Cerdan, Jhostin
15 ..

Mauricio

Salas  Paredes, Yan
16

Franco
17 Sanchez Melendez,

Mirian Noelia
18 Vallejos Castafieda,

James Theylor

Vargas Tirado, Josue
19

Emanuel Aaron
20 Vasquez Rojas, Iker

Aaron

NIVELES

1=INICIO

2 =PROCESO

3=LOGRADO

4 = DESTACADO
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SESION N° 03

“Me divierto jugando dados al aire”

DATOS INFORMATIVOS:

I
1. LE.L : 010 La Huaylla
2. EDAD 5 afos
3. AULA Amarilla
4. AREA Matematica
5. DIRECTORA Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
6. DOCENTE Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
7. PRACTICANTE Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely
Elizabeth
8. FECHA : Lunes 10 de julio del 2023
1. PROPOSITO DE LA SESION
Area Evidencia | Inst.
Competencia Capacidad Desempefios | Criterio De De. . De
Estandar Evaluacion Aprendizaje Evg/lu
acion
Area Mapa
Matematica Comunicg su Estaplece Compara Ficha_ de Szlor
comprension relaciones cantidades trabajo.
sobre los | entre los pesos, agregar

Competencia

Resuelve
problemas de
cantidad.

Estandar

Resuelve
problemas
referidos a
relacionar
objetos de su
entorno  segdn
sus
caracteristicas
perceptuales;
agrupar, ordenar
hasta el quinto
lugar, seriar
hasta 5 objetos,

comparar

nimeros y las
operaciones.

objetos de su
entorno segun
sus
caracteristicas
perceptuales
al comparar y
agrupar, y
dejar algunos
elementos
sueltos.

y quitar hasta
5 elementos.

Establece
correspondenc
ia uno a uno
en situaciones
de su interés.

Realiza con
dibujos
representacion
es de su
cuerpo.
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cantidades  de
objetos y pesos,
agregar y quitar
hasta 5
elementos,
realizando
representaciones
con su cuerpo,
material
concreto 0
dibujos. Expresa
la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando
estrategias como
el conteo. Usa
cuantificadores:
“muchos”
“pocos”,
“ninguno”, y
expresiones:

13 2

mas que
“menos  que’.
Expresa el peso
de los objetos
“pesa mas”,
“pesa menos” 'y
el tiempo con
nociones
temporales
como ‘“‘antes o
después”, “ayer”
“hoy” 0
“manana”.

Area
Psicomotricidad
Competencia

Se desenvuelve
de manera
autébnoma a
través de su
motricidad.

Participa en el
juego con
esmero.

Propones
ejemplos de
subida
cotidiana que
emplea
comparar
cantidades.

Respeta las
reglas del
juego.
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Estandar

Se desenvuelve

de manera
autonoma a
traves de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante
y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones
cotidianas.
Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse
con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientdndose 'y
regulando  sus
acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio y el
tiempo. Expresa
corporalmente
sus sensaciones,
emociones y
sentimientos  a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones de
juego.

« Comprende
Su cuerpo.

* Se expresa
corporalmente.

* Realiza
acciones y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual
y oculo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.
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I11. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a  adquirir

cualidades que

mejoraran el propio desempefio aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismoy con las

circunstancias.

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.
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¢ Qué necesitamos hacer antes ¢ Qué recursos o materiales ¢ Cuanto tiempo

de la sesion? necesitaremos? necesitaremos?
e Elaborar material Cajas e 30 min
e Recepcion de los nifios Globos dado
e Actividades de rutinas
Balanza
Fichas
Chapitas

V. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia
Didactica

Estrategias con Procesos Didacticos

Recursos

Juegos libres
en sectores

¢ Bienvenida a los nifios y nifias.

Utilizacién Libre de los Sectores:

e Los nifios y nifias deciden a qué jugar.

e Les preguntamos: ;Donde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddnde jugar? ¢Con quién jugar? ;A
queé jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.
Orden:

¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar

el juego y que guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Pizarra
Microfono
plumones

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada:

e Saludamos a Dios

Plumén
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e Recordamos el climay el dia en que nos

gncontramos.

e Registro de asistencia

e Recordamos nuestras normas de convivencias.

Inicio

Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con “la canciéon de los
opuestos”
Saberes previos.
e ;Cuantos son en su casa?
e ;Cuanto pesan ustedes?
e ;Qué objeto usamos para pesar?
Escuchamos sus respuestas.
Problematizacion
En nuestro salon ;qué objetos podemos comparar?
Proposito

Nifos y nifias el dia de hoy vamos a comparar

cantidades estableciendo correspondencia entre ellas.

Cartel de
proposito

Desarrollo

Valoracion del aprendizaje

e Creamos dos grupos para jugar el juego “dados al
aire” el cual consistird en formar dos equipos a los

cuales se le dard un dado y una caja a cada uno.

e En el centro colocaremos otra caja con globos y de
acuerdo al numero que salga ellos deberan colocar

tantos globos en su caja como indique el dado.

e Al finalizar este juego preguntamos: ¢cuantos globos
hay en esta caja?, ;dénde hay mas/menos?, ;ddnde
hay pocos?

e Para nuestro siguiente juego llamado “Balanza
desequilibrada” presentamos a una balanza casera
y repartimos a cada grupo tapitas y bloques de
madera.

e Ubicaremos ambas columnas frente a frente y la

balanza en medio y los nifios y nifias mediante una

Cajas
Globos
Dados
Balanza
Fichas

Tapitas
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competencia deberan llenar los platillos de la

balanza.

e Al finalizar preguntamos ¢Cudal pesa mas/menos?,
(por qué?, ¢pesaran los bloques de madera igual que
las tapitas?

e Brindamos una hoja de trabajo para que los nifios y
nifias dibujen lo que han trabajado durante la

actividad.

Cierre

Meta cognicion.

Realizamos las siguientes preguntas.
e ;Qué aprendimos hoy?
e ;Sera importante lo que aprendimos?
e ;Les parecio dificil o facil? ¢Por qué?

Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.

Referencias:

- Curriculo Nacional de Educacién Basica 2016.
- Programa curricular de Educacién Inicial
- Guia de planificacion.

- Internet
FICHA DE OBSERVACION
N° ITEMS
NOMBRES Y Compara | Estable | Realiza con | Propones | Respeta
APELLIDOS cantidad | ce dibujos ejemplos | las reglas
. . VALO
es pesos, | corresp | representaci | de subida | del RACI
agregar y | ondenci | ones de su | cotidiana | juego. ON
quitar aunoa | cuerpo al que
FINAL
hasta 5 unoen | momento de | emplea
elemento | situacio | dibujar lo comparar
S. nesde | querealizd | cantidad
su durante el es.
interés. | juego.
1 Abanto Abanto,
Evelin Marlith
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2 | Abanto Chigne, Liset
3 | Abanto Rios, Neimar
4 Arias Pinedo, Lian
Alexander
5 Bueno Sanchez,
Miguelito Angel
Chavez  Melendez,
6 , .
José Daniel
7 Diaz Cerdan, Enyel
Aladin
g Huaccha  Sanchez,
Erick Yair
9 Machuca Castafieda,
Yulliana Meliza
Mantilla Rios, Ander
10 .
Alexis
Mufoz Rojas, Alexis
11
Gael
12 Pascacio  Terrones,
Luana Crisley
Ramos Chuan, Aaron
13 ;
Jhosimar
14 Rojas Chamay,
Jhonatan Esmith
15 Rojas Chipana,
Jharlyn Gricely
Salas Cerdan, Jhostin
16 ..
Mauricio
Salas Paredes, Yan
17
Franco
18 Sanchez Melendez,
Mirian Noelia
19 Vallejos Castafieda,

James Theylor
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20

Vargas Tirado, Josue
Emanuel Aaron

21

Vasquez Rojas, lker
Aaron

NIVELES

1=INICIO

2 =PROCESO 3=LOGRADO

4 =DESTACADO
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SESION N° 04

“Quién gana a engordar el conejo”

DATOS INFORMATIVOS:

I
1. LE.L : 010 La Huaylla
2. EDAD 5 afos
3. AULA Amarilla
4. AREA Matematica
5. DIRECTORA Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
6. DOCENTE Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
7. PRACTICANTE Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely
Elizabeth
8. FECHA : Lunes 17 de julio del 2023
1. PROPOSITO DE LA SESION
Area Evidencia | Inst.
Competencia . - o De De
P Capacidad Desempefios | Criterio De -
, . Aprendizaje | Evalu
Estandar Evaluacion .,
acion
Area Usa diversas Mapa
" .| expresiones . de
Matematica Usa estrategias P Expresa Ficha de
que muestran . . calor
y s cantidades de | trabajo.
procedimientos . 10 objetos
i de estimaciony comprension usando el
Competencia sobre la
calculo. . conteo.
Resuelve cantidad, el
problemas de peso y el Emplea
cantidad. tiempo — expresiones de
. “muchos”, cuantificacion
Estandar “p0cos”, “muchos”,
Resuelve “ninguno”, “pocos”,
problemas “mas que”, “ninguno” en
referidos a “menos que”, | actividades de
relacionar “pesa mas”, su interés.
objetos de su “pesa
menos”, Usa

entorno
sus
caracteristicas
perceptuales;
agrupar, ordenar
hasta el quinto
lugar, seriar
hasta 5 objetos,
comparar

segun

“ayer”, “hoy”
y “mafiana”—,
en situaciones
cotidianas.

expresiones
“mas que”
“menos que”
en actividades
de su interes.

Expresa el
peso de los
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cantidades  de
objetos y pesos,
agregar y quitar
hasta 5
elementos,
realizando
representaciones
con su cuerpo,
material
concreto 0
dibujos. Expresa
la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando
estrategias como
el conteo. Usa
cuantificadores:
“muchos”
“pocos”,
“ninguno”, y
expresiones:

13 2

mas que
“menos  que’.
Expresa el peso
de los objetos
“pesa mas”,
“pesa menos” 'y
el tiempo con
nociones
temporales
como ‘“‘antes o
después”, “ayer”
“hoy” 0
“manana”.

Area
Psicomotricidad
Competencia

Se desenvuelve
de manera
autébnoma a
través de su
motricidad.

Utiliza el
conteo hasta
10, en
situaciones
cotidianas en
las que
requiere
contar,
empleando
material
concreto o su
propio cuerpo

Establece
relaciones
entre los
objetos de su
entorno segun
sus
caracteristicas
perceptuales
al comparar y
agrupar, y
dejar algunos
elementos
sueltos.

objetos con
expresiones
como: “pesa

mas”, “pesa
menos”.
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Estandar

Se desenvuelve

de manera
autonoma a
traves de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante
y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones
cotidianas.
Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse
con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientdndose 'y
regulando  sus
acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio y el
tiempo. Expresa
corporalmente
sus sensaciones,
emociones y
sentimientos  a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones de
juego.

« Comprende
Su cuerpo.

* Se expresa
corporalmente.

Participa en el
juego.
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Respeta su
turno para

* Realiza ..
participar.

acciones y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual
y Oculo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.

Reconoce los
nimeros con
ayuda del
juego.

I11. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a  adquirir

circunstancias.

cualidades que

mejoraran el propio desempefio aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismoy con las

I1l.  PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.
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¢ Qué necesitamos hacer antes ¢ Qué recursos o materiales ¢ Cuanto tiempo

de la sesion? necesitaremos? necesitaremos?
e Elaborar material Cajas e 30 min
e Recepcion de los nifios Globos dado
e Actividades de rutinas
Balanza
Fichas
Chapitas

IV. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia
Didactica

Estrategias con Procesos Didacticos

Recursos

Juegos libres
en sectores

¢ Bienvenida a los nifios y nifias.

Utilizacion Libre de los Sectores:

e Los nifios y nifias deciden a qué jugar.

e Les preguntamos: ¢Ddnde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddnde jugar? ;Con quién jugar? ;A
que jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.
Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar

el juego y que guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Pizarra
Micréfono
plumones

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada:

e Saludamos a Dios

Plumoén
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e Recordamos el climay el dia en que nos
encontramos.
e Registro de asistencia

e Recordamos nuestras normas de convivencias.

Inicio Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias mediante un cuento que
lleva por titulo “la abuela y sus tesoros” Siluetas
Saberes previos.
e ;Cuéntos gatos se menciona en el cuento?
e ;Cual gato come mas pan?
e (Enelaula habra muchas pizarras?
Escuchamos sus respuestas.
Problematizacion
¢En que situaciones utilizamos las expresiones de
muchos pocos y ninguno?
Propésito
) ) . Cartel de
Nifios y nifias el dia de hoy vamos a utilizar el conteoy | propésito
expresiones como muchos, pocos y ninguno.
Desarrollo Valoracion del aprendizaje
_ _ Conejos
e Creamos dos grupos para jugar el juego “Quien _
. L Zanahorias
gana a engordar el conejo” el cual consistird en
formar dos equipos a los cuales ellos daran de
zanahorias a los conejos.
e En el centro colocaremos otra caja con zanahorias y
de acuerdo al numero que este en los conejos ellos
deberan colocar tantas zanahorias en los conejos
como indique el nimero.
e Al finalizar este juego preguntamos: ¢ Ddnde hay
muchos/ “pocos y ninguno?, ;donde hay
méas/menos?, ;ddnde hay pocos?
e Brindamos una hoja de trabajo para
Cierre Meta cognicion.

Realizamos las siguientes preguntas.
e ;Qué aprendimos hoy?
e ;Sera importante lo que aprendimos?
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e ;Les pareci6 dificil o facil? ¢Por qué?

Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.

Referencias:

- Curriculo Nacional de Educacion Basica 2016.
- Programa curricular de Educacién Inicial

- Guia de planificacion.

- Internet
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FICHA DE OBSERVACION

N° ITEMS
NOMBRES Y Expresa | Emplea | Usa Expresa
APELLIDOS cantidad | expresi exp,re5|on’(’es el peso VALORA
esde 10 | onesde | “mas que de los CION
objetos cuantifi | “menos objetos
- , FINAL
usando el | cacion | que” en con
conteo. “mucho | actividades | expresio
s”, de su nes
“pocos” | interés. como:
, “pesa
“ningun mas”,
0’ en “pesa
activida menos”.
des de
su
interés.
1 Abanto Abanto,
Evelin Marlith
2 | Abanto Chigne, Liset

3 | Abanto Rios, Neimar

4 Arias Pinedo, Lian
Alexander

5 Bueno Sanchez,
Miguelito Angel

6 Chavez  Melendez,
José Daniel

7 Diaz Cerdan, Enyel
Aladin

g Huaccha  Sanchez,
Erick Yair

9 Machuca Castafieda,
Yulliana Meliza

10 Mantilla Rios, Ander

Alexis
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Mufoz Rojas, Alexis

11
Gael
12 Pascacio  Terrones,
Luana Crisley
Ramos Chuan, Aaron
13 ]
Jhosimar
1 Rojas Chamay,
Jhonatan Esmith
15 Rojas Chipana,
Jharlyn Gricely
Salas Cerdan, Jhostin
16 ..
Mauricio
Salas Paredes, Yan
17
Franco
18 Sanchez Melendez,
Mirian Noelia
19 Vallejos Castafieda,
James Theylor
Vargas Tirado, Josue
20
Emanuel Aaron
21 Vasquez Rojas, Iker

Aaron

NIVELES

1=INICIO

2 =PROCESO

3=LOGRADO

4 =DESTACADO

¢ 2F
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SESION N° 05

“El rey manda”

DATOS INFORMATIVOS:

I
1. LE.L : 010 La Huaylla
2. EDAD 5 afos
3. AULA Amarilla
4. AREA Matematica
5. DIRECTORA Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
6. DOCENTE Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
7. PRACTICANTE Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely
Elizabeth
8. FECHA : Lunes 28 de agosto del 2023
1. PROPOSITO DE LA SESION
Competencia Evidencia Inst.
. < . ~ - De De
Estandar Area Capacidad Desempefios Items De -
9 Aprendizaje | Evalu
Evaluacion .,
acion
Competencia | Modela objetos | Establece Ficha
con formas | relaciones, . . de
Resuelve . Relaciona Ficha de
geometricas Y | entre las . . observ
problemas de SUS formas de los objetos del trabajo. acion
movimiento, : . entorno '
transformacion | objetos que . .
formay . bidimensional
. es. estan en su
localizacion. y
entorno y las - .
, tridimensional
Estandar formas
R | geométricas
estl;le Ve | que conoce, Emplea
obietos del material para resolver
) concreto. problemas al
entorno con .
formas construir
- . objetos con
bidimensionales i
material
y : concreto.
tridimensionales
. Expresa la
ubicacion de
Reconoce las
personas en
L formas
relacion a .
: geometricas
objetos en el
que se

espacio “cerca
de” “lejos de”

“al lado de”, y

encuentran a
su alrededor.
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de
desplazamientos
“hacia adelante,
hacia atras”,
“hacia un lado,
hacia el otro”.
Asi también
expresa la
comparacion de
la longitud de
dos objetos: “es
mas largo que”,
“es mas corto
que”. Emplea
estrategias para
resolver
problemas, al
construir
objetos con
material
concreto o
realizar
desplazamientos
en el espacio.

Area

Matematica

Competencia

Se desenvuelve

de manera
auténoma a
través de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante
y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones
cotidianas.

Participa con
entusiasmo en
el Juego el
Rey manda.

Respeta las
reglas del
juego.
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Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse
con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientandose 'y
regulando  sus
acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio y el
tiempo. Expresa
corporalmente
sus sensaciones,
emociones y
sentimientos  a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones  de
juego.

Area

Psicomotricidad

* Comprende
Su cuerpo.

* Se expresa
corporalmente.

* Realiza
acciones y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual
y Oculo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.

Coordina sus
movimientos
oculo-
manuales vy
oculo-
podales.

Se desplaza
por el aula
buscando
objetos con
diversas
formas

geomeétricas.
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I11. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a adquirir
mejoraran el propio desem
estado de satisfaccion cons
circunstancias.

cualidades que
pefio aumentaran el
Igo mismo y con las

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes ¢ Qué recursos 0 materiales

¢ Cuanto tiempo

de la sesién? necesitaremos? necesitaremos?
e Elaborar material Imagenes e 30 min
e Recepcion de los nifios Palitos de chupete

e Actividades de rutinas

Hojas

V. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia : s
. Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Juegos libres | e Bienvenida a los nifios y nifias.
en sectores L Pizarra
Utilizacion Libre de los Sectores: Micréfono
e Los nifios y nifias deciden a qué jugar. plumones

e Les preguntamos: ¢Ddnde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddnde jugar? ¢Con quién jugar? ;A
qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.

Orden:
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¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar

el juego y que guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Rutinas Actividades Permanentes de Entrada:
Plumon
e Saludamos a Dios )
Canciones
e Recordamos el clima y el dia en que nos
encontramos.
e Registro de asistencia
¢ Recordamos nuestras normas de convivencias.
Inicio Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con la cancion “las figuras | Parlante
del mundo” Microfono
Saberes previos. Iméagenes
e ;Qué formas geométricas conocen? Cartel de
; CUA i ? -
e ¢Cuantos lados tienen propésito
Problematizacion
¢En qué objetos de nuestro entorno podemos encontrar
formas geométricas
Proposito
Nifios y nifias el dia de hoy reconoceremos las formas
geométricas de nuestro entorno.
Desarrollo Valoracion del aprendizaje
_ _ Siluetas
e Formamos 4 grupos de trabajo el mismo nimero
. . Papelotes
de integrantes para cada equipo.
) n ) » Cinta
e Les decimos a los nifios que a continuacion
: : « ” Microfono
jugaremos el juego “el rey manda” y damos las
Bolsas

indicaciones de como se jugara.

e En el piso colocamos 4 papelotes y les
asignaremos una para cada grupo, en seguida la

docente mandara que el primer equipo coloque

Hojas de trabajo
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en el perimetro del papelote todos los objetos
que tengan forma circular, y asi con los demas
grupos con otras formas geométricas como

cuadrado, triangulo y rectangulo.

Luego con los nifios hablamos sobre las formas

geomeétricas gque se encuentran en nuestro

entorno

e Brindamos una hoja de trabajo para que

reconozcan y coloreen las figuras de acuerdo a

las indicaciones

Cierre Meta cognicion. Micréfono
Realizamos las siguientes preguntas.
e ;Qué aprendimos hoy? Preguntas
e ;Sera importante lo que aprendimos?
e ;Les parecio dificil o facil? ¢Por que?
Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.
Referencias:
Curriculo Nacional de Educacion Basica 2016.
Programa curricular de Educacién Inicial
- Guia de planificacion.
- Internet
FICHA DE OBSERVACION
Ne ITEMS
NOMBRES Y Relaciona | Emplea | Reconoc | Participa
APELLIDOS objetos estrategi | e las con VALORAC
del as para formas entusiasm ION
entorno resolver | geomeétri oenel
. . FINAL
bidimensi | problema | cas que Juego el
onal y sal se Rey
tridimensi | construir | encuentr manda
onal objetos anasu
con alrededor
material
concreto.
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Abanto Abanto, Evelin

1 Marlith
2 | Abanto Chigne, Liset
3 | Abanto Rios, Neimar
4 Arias  Pinedo, Lian

Alexander
5 Bueno Sanchez,

Miguelito Angel

Chavez Melendez, José
6 )

Daniel
7 Diaz Cerdan, Enyel

Aladin
8 Machuca Castafieda,

Yulliana Meliza

Mantilla Rios, Ander
9 .

Alexis

Mufioz Rojas, Alexis
10

Gael

Pascacio Terrones, Luana
11 )

Crisley

Ramos Chuan, Aaron
12 ]

Jhosimar

Rojas Chamay, Jhonatan
13 )

Esmith

Rojas Chipana, Jharlyn
14 :

Gricely

Salas Cerdan, Jhostin
15 ..

Mauricio

Salas  Paredes, Yan
16

Franco
17 Sanchez Melendez,

Mirian Noelia
18 Vallejos Castafieda,

James Theylor
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Vargas Tirado, Josue

19 Emanuel Aaron
Vasquez Rojas, Iker
20
Aaron
NIVELES
1=INICIO 2 =PROCESO 3 =LOGRADO 4 =DESTACADO
SESION N° 06

“Jugando corre caminos aprendo las nociones corto — largo”

DATOS INFORMATIVOS:

I

1. LE.L : 010 La Huaylla

2. EDAD : 5 afos

3. AULA : Amarilla

4. AREA . Matematica

5. DIRECTORA : Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
6. DOCENTE : Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
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7. PRACTICANTE

Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely

Elizabeth
8. FECHA Lunes 04 de septiembre del 2023
1. PROPOSITO DE LA SESION
Competencia Evidencia Inst.
. < . ~ - De De
Estandar Area Capacidad Desempefios Items De -
9 Aprendizaje | Evalu
Evaluacion .,
acion
Competencia | Comunica su | Establece Ficha
comprension relaciones de . de
Resuelve P . Compara la Ficha de
sobre las | medida en . . observ
problemas de f L longitud de trabajo. -
. ormas y | situaciones acion.
movimiento, . - los de dos
forma relaciones cotidianas y bietos: ©
may geométrica. usa ORJetos: €8
localizacion. . mas largo
expresiones ) e ,
, « . | que” “es mas
Estandar como ‘“‘es mas .
1 » corto que” en
argo”, “es ..
Resuelve . » actividades de
mas corto’. . .
problemas al su interes.
relguonar los Se dibuja a i
objetos del .
mismo en
entorno con -
proporcion a
formas las personas y
bidimensionales objetos.
y
tridimensionales
. Expresa la
ubicacion de
personas en
relacion a

objetos en el
espacio “cerca
de” “lejos de”
“al lado de”, y
de
desplazamientos
“hacia adelante,
hacia atras”,
“hacia un lado,
hacia el otro”.
Asi también
expresa la
comparacion de
la longitud de
dos objetos: “es
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mas largo que”,
“es mas corto
que”. Emplea
estrategias para
resolver
problemas, al
construir
objetos con
material
concreto 0
realizar
desplazamientos
en el espacio.

Area

Matematica

Competencia

Se desenvuelve

de manera
autonoma a
traves de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante
y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones
cotidianas.
Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse
con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientdndose 'y
regulando  sus

« Comprende
Su cuerpo.

* Realiza
acciones 'y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual

Se mueve con

libertad y
seguridad
cuando le
corresponde
participar.
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acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio y el
tiempo. Expresa
corporalmente
SuS sensaciones,
emociones y
sentimientos a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones de
juego.

Area

Psicomotricidad

* Se expresa
corporalmente.

y oculo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.

Avanza en el
camino de
acuerdo a la
cantidad de
cuadriculas
que indica el
dado

1.  ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a adquirir ¢ ]
mejoraran el propio desempefio aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismo y con las

circunstancias.

cualidades

que
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IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes ¢ Qué recursos 0 materiales ¢ Cuanto tiempo
de la sesion? necesitaremos? necesitaremos?
e Elaborar material Imagenes e 30 min
e Recepcion de los nifios Palitos de chupete
e Actividades de rutinas .
Hojas

V. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia
Didactica

Estrategias con Procesos Didéacticos

Recursos

Juegos libres
en sectores

¢ Bienvenida a los nifios y nifias.

Utilizacion Libre de los Sectores:

¢ Los nifios y nifias deciden a qué jugar.

e Les preguntamos: ;Donde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddnde jugar? ¢Con quién jugar? ;A
qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.
Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar

el juego y que guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Pizarra
Microfono
plumones

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada:

Plumén
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e Saludamos a Dios

e Recordamos el climay el dia en que nos
encontramos.
e Registro de asistencia

e Recordamos nuestras normas de convivencias.

Inicio Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con el cuento “la jirafa | Siluetas
traviesa” Imégenes
Saberes previos. Cartel de
e ;Como eran los personajes de nuestro cuento? proposito
e (Lajirafa tendra el cuello mas corto o mas largo que | pregyntas
el tigre?
e Cbmo era el camino del cuento?
Escuchamos sus respuestas.
Problematizacion
¢En nuestro saldn, ¢Qué objetos son cortos y que objetos
son largos?
Proposito
Nifos y nifias el dia de hoy vamos a conocer la longitud
de dos objetos: “ es mas largo o mas corto que”
Desarrollo Valoracion del aprendizaje
e Formamos 2 grupos de trabajo el mismo nimero | 14rros
de integrantes para cada equipo. Conos
e Lesdecimos a los nifios y nifias que a Sogas
continuacion jugaremos el juego “Corre Palos

camino” y damos las indicaciones de como se
jugara.

e En el piso dibujaremos dos caminos desde una
salida hasta una meta en la cual se encontrard

una caja con objetos cortos y largos.

e Los nifios y nifias se ubicaran en dos columnas
detras de la salida y por turnos deberéan lanzar un
dado que indicara cuanto avanzaran en su
respectivo camino siendo el ganador el equipo

que primero llegue a la meta.
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e Al finalizar el juego preguntamos a los nifios:
Jquien recorrié el camino mas largo y quien el

camino mas corto?

e Luego cada participante de cada equipo debera
extraer de su caja un objeto y comparar cual es

mas corto/largo que el otro.

e Brindamos una hoja y les pedimos a los nifios y
nifias que se dibujen junto a un objeto mas corto

y més largo que ellos.

Cierre Meta cognicion.

Realizamos las siguientes preguntas.
e ;Qué aprendimos hoy?
e ;Sera importante lo que aprendimos?
e ;Les pareci6 dificil o facil? ;Por qué?

Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.

Micréfono

Preguntas

Referencias:

Curriculo Nacional de Educacion Basica 2016.
Programa curricular de Educacién Inicial

Guia de planificacion.

Internet
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Anexos

Cuento:

En lo profundo de un espeso bosque vivia una traviesa jirafa a la que le gustaba hacer
bromas a los demés animalitos.

Un dia se encontrd con una cebra y como estaba tan aburrida le propuso una competencia
en la que ganaria el que llegase primero al lago; la cebra acepto, pero la jirafa la engafié y
dejo que la cebra se fuera por el camino mas largo y ella tomé el camino més corto para de

esta manera llegar antes a la meta.

La cebra corrié con todas sus fuerzas per cuando llegé vio a la jirafa que habia llegado

antes y que estaba celebrando su victoria.

La cebra muy triste se acerco al arbol que estaba al lado del lago e intento comer algunos
frutos, pero como tenia el cuello muy corto no alcanzaba la jirafa como tenia el cuello mas

largo alcanzaba sin dificultad a los frutos y no queria compartir.

Un elefante que habia visto todo lo que la jirafa habia hecho se acercé y la jirafa empez6 a
reirse pues él también tenia el cuello muy corto; pero el elefante con su larga trompa lo
ayudo alcanzar las frutas, la cebray el elefante se hicieron amigos y la jirafa comprendid

que no debia ser mala con los demas ni hacer trampa.
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FICHA DE OBSERVACION

NO

NOMBRES Y
APELLIDOS

ITEMS
Compara | Se dibuja | Respeta | Espera
la longitud | a si las su turno
de los de mismo indicacio | sin hacer
dos en nes de la | desorden
objetos: proporci | docente. |al estar
“es mas on alas en la
largo que” | personas columna.
“es mas y
corto que” | objetos.
en
actividades
desu
interés.

VALORACION
FINAL

Abanto Abanto, Evelin

1| Marlith
2 | Abanto Chigne, Liset
3 | Abanto Rios, Neimar
4 Arias Pinedo, Lian
Alexander
5 Bueno Sanchez,
Miguelito Angel
Chavez Melendez, José
6 )
Daniel
7 Diaz  Cerdan, Enyel
Aladin
8 Machuca Castafieda,
Yulliana Meliza
Mantilla Rios, Ander
9 )
Alexis
Mufioz Rojas, Alexis
10
Gael
1 Pascacio Terrones, Luana

Crisley
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Ramos Chuan, Aaron

12 .

Jhosimar

Rojas Chamay, Jhonatan
13 .

Esmith

Rojas Chipana, Jharlyn
14 .

Gricely

Salas Cerdan, Jhostin
15 ..

Mauricio

Salas  Paredes, Yan
16

Franco
17 Sanchez Melendez,

Mirian Noelia
18 Vallejos Castafieda,

James Theylor

Vargas Tirado, Josue
19

Emanuel Aaron
20 Vasquez Rojas, Iker

Aaron

NIVELES

1=INICIO 2 =PROCESO

3=LOGRADO

4 = DESTACADO

BINN S 0 R NERE RS N

135




SESION N° 07

“Jugando la gallinita ciega aprendo a ubicarme en el espacio.”

DATOS INFORMATIVOS:

010 La Huaylla
5 afos

Amarilla
Matematica

I.E.I.
EDAD

|
1

2.

3. AULA
4. AREA
5
6
7
8

DIRECTORA:

DOCENTE

PRACTICANTE :

FECHA

Griselda Jhanet Mosqueira Briones.

Griselda Jhanet Mosqueira Briones.

Lunes 11 de septiembre del 2023

. PROPOSITO DE LA SESION

Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely Elizabeth

Competencia Evidencia | Inst. De
, " . ~ p De Evaluacion
Estandar Area | Capacidad | Desempefios Items De Aprendizaje
Evaluacion
Competencia | Usa *Seubicaa | Expresala Ficha ~de
estrategias y | si mismoy ubicacion de . observacion.
Resuelve - i i Ficha de
roblemas de procedimien | ubica objetos | personas en trabaio
Fr)novimiento tos para | en el espacio | relacion a objetos 10.
forma ' | orientarseen | en el que se en el espacio.
. y el espacio. encuentra; a
localizacion. .
partir de ello,
Estandar organiza sus | Usa expresiones
R | movimientos | para indicar
esuelve . :
y acciones desplazamientos.
problemas al para
relacionar los desplazarse
ggigt?; ?:f)ln Establece Da indicaciones
formas relaciones que permitan
bidimensionales espaciales al | orientarse en el
orientar sus espacio.
i/'d' ional movimientos
rllzxm;ggz';na es y acciones al
bicacion de desplazarse, | Reconoce las
ersonas en ubicarsey | ubicaciones
felacién 3 ubicar adelante, atras, a
obietos en el objetos en la derecha y la
espacio “cerca cotidianas '

de” “lejos de”

Las expresa
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“al lado de”, y
de
desplazamientos
“hacia adelante,
hacia atras”,
“hacia un lado,
hacia el otro”.
Asi también
expresa la
comparacién de
la longitud de
dos objetos: “es
mas largo que”,
“es mas corto
que”. Emplea
estrategias para
resolver
problemas, al
construir
objetos con
material
concreto o
realizar
desplazamientos
en el espacio.

Area

Matematica

Competencia

Se desenvuelve

de manera
autonoma a
través de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante
y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones

Con Su cuerpo
o0 algunas
palabras —
como “cerca
de” “lejos
de”, “al lado
de”; “hacia
adelante”
“hacia atras”,
“hacia un
lado”, “hacia
el otro lado”—
que muestran
las relaciones
que establece
entre su
cuerpo, el
espacio y los
objetos que
hay en el
entorno.
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cotidianas.
Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse
con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientdndose 'y
regulando  sus
acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio 'y el
tiempo. Expresa
corporalmente
SusS sensaciones,
emociones y
sentimientos a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones de
juego.

Area

Psicomotricidad

Comprende
su cuerpo.

* Se expresa
corporalmen
te.

* Realiza
acciones y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual

Se desplaza
adelante
atrds, a la
derechayla
izquierda
en la
cuadricula
al escuchar
las
indicacione
S.
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y oculo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.

I11. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal

Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicién a adquirir

circunstancias.

cualidades que

mejoraran el propio desempefio aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismoy con las

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes
de la sesién?

¢ QUuE recursos o0 materiales
necesitaremos?

¢ Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
e Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

Venda

Lana

Imagenes e 30 min
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Cinta
Plumones

Hojas

V. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia

s Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didéctica

Juegos libres | e Bienvenida a los nifios y nifias.

en sectores L Pizarra

Utilizacion Libre de los Sectores: Micréfono

e Los nifios y nifias deciden a qué jugar. plumones

e Les preguntamos: ¢Ddnde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? ;Con quién jugar? ;A
qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.

Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar

el juego y que guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Rutinas Actividades Permanentes de Entrada:
Plumén
e Saludamos a Dios

e Recordamos el climay el dia en que nos

encontramos.

e Registro de asistencia
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e Recordamos nuestras normas de convivencias.

Inicio Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con la cancion “el baile de | Parlante
los animales” Microfono
Saberes previos. Preguntas
e ;En que direcciones caminaban los animales? Cartel de
e ¢Hacia donde caminaba el pollito Lalo* propdsito
Escuchamos sus respuestas.
Problematizacion
¢En qué situaciones podemos utilizar estas expresiones
espaciales?
Proposito
Nifios y nifias el dia de hoy vamos a conocer las
ubicaciones adelante - atras, derecha — izquierda.
Desarrollo Valoracién del aprendizaje
e En el piso dibujamos una cuadricula en la cual Lana
colocaremos tres distintos objetivos, asi mismo Imégenes
especificamos el punto de partida y meta. .
Microfono
e Lesdecimos a los nifios y nifias que a .
Cinta
continuacion jugaremos el juego “La gallinita )
_ o ] Plumoén
ciega” y damos las indicaciones de como se
Venda

jugara.

e Primero elegimos voluntariamente a un nifio
para que sea la gallinita ciega y le vendamos los
0jos.

e Luego lo ubicamos en el punto de partida y los
demas nifios deberan dar indicaciones para que
este consiga los tres objetivos y logre llegar a la
meta y asi hasta que todos los nifios hayan

participado.

e Luego hablamos sobre la importancia las
ubicaciones adelante - atras, derecha — izquierda

en nuestra vida diaria.
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e Se les brindamos una ficha de trabajo para que

coloreen de acuerdo a las indicaciones.

Cierre Meta cognicion. Microfono
Realizamos las siguientes preguntas.
e ;Qué aprendimos hoy? Preguntas
e ;Sera importante lo que aprendimos?
e ;Les parecid dificil o facil? ;Por qué?
Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.
Referencias:
Curriculo Nacional de Educacién Basica 2016.
Programa curricular de Educacién Inicial
Guia de planificacion.
Internet
FICHA DE OBSERVACION
ITEMS
NOMBRES Y APELLIDOS | Expresala | Usa Da Reconoce

ubicacion | expresio | indicacio | |ag VALORAG

de personas | nes para | Nésque . g
permitan ubicacione | 16N FINAL

en relacion | indicar
; s adelante,
a objetos en | desplaza orientars

| ) : eenel atras, a la

el espacio. | mientos. espacio. | derecha y
la
izquierda.

Abanto Abanto, Evelin
Marlith

Abanto Chigne, Liset

Abanto Rios, Neimar

Arias Pinedo, Lian Alexander

Bueno Sanchez, Miguelito
Angel

Chavez Melendez, José Daniel
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7 | Diaz Cerdan, Enyel Aladin
8 Machuca Castafeda, Yulliana

Meliza
9 | Mantilla Rios, Ander Alexis
10 | Mufioz Rojas, Alexis Gael

Pascacio Terrones, Luana
11 )

Crisley

Ramos Chuan, Aaron
12 )

Jhosimar

Rojas Chamay, Jhonatan
13 .

Esmith

Rojas  Chipana,  Jharlyn
14 :

Gricely

Salas Cerdan, Jhostin
15 ..

Mauricio
16 | Salas Paredes, Yan Franco

Sanchez Melendez, Mirian
17 )

Noelia

Vallejos Castafieda, James
18

Theylor

Vargas Tirado, Josue Emanuel
19

Aaron
20 | Vasquez Rojas, Iker Aaron

NIVELES
1=INICIO 2 =PROCESO 3=LOGRADO |4=DESTACADO
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SESION N° 08

“Jugando la papa se qguema”

DATOS INFORMATIVOS:

I
1. LE.L : 010 La Huaylla
2. EDAD 5 afos
3. AULA Amarilla
4. AREA Matematica
5. DIRECTORA Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
6. DOCENTE Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
7. PRACTICANTE Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely
Elizabeth
8. FECHA : Lunes 18 de septiembre  del 2023
. PROPOSITO DE LA SESION
Competencia Evidencia Inst.
. < . ~ - De De
Estandar Area Capacidad Desempefios Items De -
9 Aprendizaje | Evalu
Evaluacion .,
acion
Competencia | Usa estrategias | Prueba Expresa con Ficha
iferen material .
Resuelve y _ diferente ateria Ficha de de
procedimientos | formas de concreto y . observ
problemas  de . o trabajo. -,
. para orientarse | resolver una | dibujos acion.
movimiento, . . .
forma en el espacio. | determinada | relaciones
o y situacion espaciales y
localizacion. . .
relacionada de medida.
Estandar con la
R | ubicacion,
estl)JIe ve | desplazamien | Emplea
e ool || i
ietos del espacioyla | para resolver
0 ie 0s de construccion | problemas al
?nrr?qmo con de objetos realizar
b‘.’ o & | con material | desplazamient
idimensionales concreto. os en el
i/'d' ional Elige una espacio.
rllE |men3||ona es manera para
' b_xpre:s,a 3 lograr su
ubicacioén de ‘i
personas en propositoy | Pasa la pelota
relacion a dice por qué | con cuidado
la uso. de no golpear

objetos en el
espacio “cerca
de” “lejos de”

“al lado de”, y

asu
compariero
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de
desplazamientos
“hacia adelante,
hacia atras”,
“hacia un lado,
hacia el otro”.
Asi también
expresa la
comparacion de
la longitud de
dos objetos: “es
mas largo que”,
“es mas corto
que”. Emplea
estrategias para
resolver
problemas, al
construir
objetos con
material
concreto o
realizar
desplazamientos
en el espacio.

Area

Matematica

Competencia

Se desenvuelve

de manera
auténoma a
través de su
motricidad

cuando explora
y descubre su
lado dominante
y sus
posibilidades de
movimiento por
propia iniciativa
en situaciones
cotidianas.

No se distrae
durante la
ejecucion del
juego
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Realiza acciones
motrices basicas
en las que
coordina
movimientos
para desplazarse
con seguridad y
utiliza  objetos
con  precision,
orientandose 'y
regulando  sus
acciones en
relacion a estos,
a las personas, el
espacio y el
tiempo. Expresa
corporalmente
sus sensaciones,
emociones y
sentimientos a
través del tono,
gesto, posturas,
ritmo y
movimiento en
situaciones  de
juego.

Area

Psicomotricidad

« Comprende
Su cuerpo.

* Se expresa
corporalmente.

* Realiza
acciones y
movimientos
de
coordinacion
oculo-manual
y Oculo-podal
en diferentes
situaciones
cotidianas y
de juego
segun sus
intereses.

Se desplaza
adelante
atrds, a la
derecha y la
izquierda en
la cuadricula
al escuchar
las
indicaciones.
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1. ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque transversal Busqueda de la excelencia

VALOR

Superacion personal

Actitud

Disposicion a adquirir
mejoraran el propio desem
estado de satisfaccion cons
circunstancias.

cualidades que
pefio aumentaran el
Igo mismo 'y con las

I1l.  PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

¢ Qué necesitamos hacer antes ¢ Qué recursos o0 materiales

¢ Cuanto tiempo

de la sesién? necesitaremos? necesitaremos?
e Elaborar material Pelota e 30 min
e Recepcion de los nifios Sillas
e Actividades de rutinas
Colores
Parlante
Microfono
Hojas

IV.  MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Secuencia . e
L Estrategias con Procesos Didacticos Recursos
Didactica
Juegos libres | e Bienvenida a los nifios y nifias.
en sectores L Pizarra
Utilizacion Libre de los Sectores: Micréfono
e Los nifios y nifias deciden a qué jugar. plumones

e Les preguntamos: ;Donde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifios y nifias pueden agruparse, organizan sus
juegos, deciden ¢Ddnde jugar? ¢Con quién jugar? ;A
qué jugar?

Ejecucion o desarrollo:
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¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha

pensado.

Orden:

e Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar
el juego y que guarden sus materiales en su lugar.

Socializacion:

e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?

¢ Los nifios exponen y/o dibujan lo que han jugado.

Rutinas Actividades Permanentes de Entrada:
Plumoén
e Saludamos a Dios
e Recordamos el climay el dia en que nos
encontramos.
e Registro de asistencia
¢ Recordamos nuestras normas de convivencias.
Inicio Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con la cancion “derecha- | Parlante
izquierda” Micréfono
Saberes previos. Preguntas
e ;Hacia qué lado nos movimos? Cartel de
e ;Cuél es nuestro ojo izquierdo/derecho? proposito
Escuchamos sus respuestas.
Problematizacion
¢Qué objetos 0 personas se encuentran a su
derecha/izquierda?
Proposito
Nifos y nifias el dia de hoy vamos a trabajar lateralidad:
derecha — izquierda.
Desarrollo Valoracion del aprendizaje
e Primero anunciamos a los nifios que en esta Parlante
ocasion jugaremos el juego llamado “la papa se Sillas
uema”
a Pelota
Hojas
Colores
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e Para esto les pedimos que se pongan de pie y
organizamos las sillas en media luna y luego les

pedimos que se sienten en orden.

e Una vez sentados explicamos las reglas del
juego.

e La docente entregara una pelota a un nifio y
cuando inicie la cancién esta debera pasar de
mano en mano hasta que la docente diga “la

papa se quemo y la cancion se detenga.

e En el nifio que quede la pelota se le pedira que
mencione a los compafieros de sus lados
reconociendo quien esta a su derecha y quién

esta a su izquierda.

e Luego hablamos sobre la importancia de saber

ubicar la lateralidad: derecha — izquierda.

e Se les brindamos una ficha de trabajo para que

coloreen de acuerdo a las indicaciones.

Cierre

Meta cognicion.
Realizamos las siguientes preguntas.

e (Qué aprendimos hoy?

e ;Sera importante lo que aprendimos?

e ;Les parecid dificil o facil? ¢;Por qué?
Evaluacion:
Realizamos una conversacion breve sobre lo que
realizamos.

Micréfono

Preguntas

Referencias:
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FICHA DE OBSERVACION

Ne ITEMS
NOMBRES Y
APELLIDOS VALORACION
FINAL
Expresa con | Emplea Pasa la No se
material estrategias | pelota con | distrae
concreto y para cuidado de | durante la
dibujos resolver no golpear | ejecucién
relaciones problemas | asu del juego
espacialesy | al realizar | compafiero
de medida. desplazami
entos en el
espacio.
1 Abanto  Abanto, Evelin
Marlith
2 | Abanto Chigne, Liset

3 | Abanto Rios, Neimar
4 | Arias Pinedo, Lian Alexander

Bueno Sanchez, Miguelito
5 -

Angel
6 | Chavez Melendez, José Daniel
7 | Diaz Cerdan, Enyel Aladin
8 Machuca Castafieda, Yulliana

Meliza
9 Mantilla Rios, Ander Alexis
10 | Mufoz Rojas, Alexis Gael

Pascacio Terrones, Luana
11 .

Crisley

Ramos Chuan, Aaron
12 .

Jhosimar

Rojas Chamay, Jhonatan
13 )

Esmith

Rojas  Chipana, Jharlyn
14 :

Gricely

Salas Cerdan, Jhostin
15 ..

Mauricio
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16 | Salas Paredes, Yan Franco

Sanchez Melendez, Mirian
17 .

Noelia

Vallejos Castafieda, James
18

Theylor

Vargas Tirado, Josue Emanuel
19

Aaron
20 | Vasquez Rojas, Iker Aaron

NIVELES

1 INICIO 2 PROCESO 3 LOGRADO DESTACADO

151




SESION DE POST- TEST
Identificamos nuestro nivel de logros en el area de matematica

DATOS INFORMATIVOS:

l.
1. LE.L 010 La Huaylla
2. EDAD 5 afios
3. AULA Amarilla
4. AREA Matematica
5. TITULO : Identificamos nuestro nivel de logros en el area de matematica
6. DIRECTORA Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
7. DOCENTE Griselda Jhanet Mosqueira Briones.
8. PRACTICANTES Cotrina Ruiz Ana Rebeca / Trigoso Mercedes Kely
Elizabeth
9. FECHA : Lunes 25 de setiembre del 2023
Il.  PROPOSITO DE LA SESION:
COMPETENCIAS / ~ INST. DE
ESTANDAR/AREA | CAPACIDAD DESEMPENOS EVALUACION
“Resuelve problemas -Tra_duce *Establece relaciones entre los objetos de
de cantidad” cantlda}des a | su entorno segun sus caracteristicas
expresiones perceptuales al comparar y agrupar, y
Resuelve problemas | numéricas. dejar algunos elementos sueltos. El nifio
referidos a relacionar . dice el criterio que usé para agrupar.
objetos de su entorno | - Comunica su
seglin sus caracteristicas comprension . R_ealiza seriaciones por tam_aﬁo,
perceptuales;  agrupar, qure los | longitud y grosor hasta con cinco
ordenar hasta el quinto | "UMEros Y las | objetos.
Iugar, seriar hasta 5 | OPEraciones *Establece correspondencia uno a uno en
objetos, comparar | «Usa situaciones cotidianas.
cantidades de objetos y | estrategias y ) )
pesos, agregar y quitar *Usa diversas expresiones que muestran Ficha de

hasta 5
realizando
representaciones con su
cuerpo, material concreto

elementos,

0 dibujos. Expresa la
cantidad de hasta 10
objetos, usando
estrategias como el
conteo. Usa
cuantificadores:

“muchos” “pocos”,
“ninguno”, y expresiones:
“mas que” “menos que”.

Expresa el peso de los
objetos “pesa mas”, “pesa

procedimientos
de estimaciony
calculo.

su comprension sobre la cantidad, el
peso y el tiempo —“muchos”, “pocos”,

“ninguno”, “mas que”, “menos que”,

“pesa mas”, “pesa menos”, ‘“ayer’,
“hoy” y “mafiana”, en situaciones
cotidianas.

*Utiliza el conteo hasta 10, en

situaciones cotidianas en las que requiere
contar, empleando material concreto o su
propio cuerpo.

eUtiliza  los  numeros  ordinales
“primero”, “segundo”, “tercero”,
“cuarto” y “quinto” para establecer el

lugar o posicion de un objeto o persona,

observacion
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menos” y el tiempo con
nociones temporales
como “antes o después”,
“ayer” “hoy” o “mafiana”

“Resuelve problemas de
forma, movimiento vy
localizacion.”

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicacién de personas
en relacion a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos
de” “al lado de”, y de
desplazamientos “hacia
adelante, hacia atras”,
“hacia un lado, hacia el
otro”. Asi  también
expresa la comparacién
de la longitud de dos
objetos: “es mas largo
que”, “es mas corto que”.
Emplea estrategias para

resolver problemas, al
construir  objetos con
material  concreto 0

realizar desplazamientos
en el espacio.

Matematica

*Modela
objetos con
formas
geométricas y
sus
transformacion
es.

* Comunica su
comprension

sobre las
formas més y
relaciones

geomeétricas.

*Usa
estrategias Yy
procedimiento
para orientarse
en el espacio.

empleando material concreto o su propio
cuerpo.

» Utiliza el conteo en situaciones
cotidianas en las que requiere juntar,
agregar o quitar hasta cinco objetos.

Establece relaciones, entre las formas de
los

objetos que estan en su entorno y las
formas geométricas que conoce,
utilizando material concreto.

 Establece relaciones, entre las formas
de los objetos que estan en su entorno y
las formas geométricas que conoce,
utilizando material concreto

» Establece relaciones de medida en
situaciones cotidianas y usa expresiones

9 ¢

como “‘es mas largo”, “es mas corto”.

* Se ubica a si mismo y ubica objetos en
el espacio en el que se encuentra; a partir
de ello, organiza sus movimientos y
acciones para desplazarse. Establece
relaciones espaciales al orientar sus
movimientos y acciones al desplazarse,
ubicarse y ubicar objetos en situaciones
cotidianas. Las expresa con su cuerpo o
algunas palabras —como “cerca de”
“lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante”
“hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el
otro lado”— que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio
y los objetos que hay en el entorno.

* Expresa con material concreto y
dibujos sus vivencias, en los que muestra
relaciones espaciales y de medida entre
personas y objetos.

* Prueba diferentes formas de resolver
una determinada situacion relacionada
con la ubicacion, desplazamiento en el
espacio y la construccion de objetos con
material concreto. Elige una manera para
lograr su proposito y dice por qué la uso.
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ENFOQUE . :
TRANSVERSAL Busqueda de la excelencia
VALOR Superacion personal
Disposicion a adquirir cualidades que mejoran el propio
ACTITUD desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo
mismo Yy con las circunstancias.

PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer
antes de la sesion?

¢ QUué recursos o materiales
necesitaremos?

¢ Cuanto tiempo
necesitaremos?

e Elaborar material
¢ Recepcion de los nifios
e Actividades de rutinas

e Fichas de aplicacion ¢ 30 min

IV. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

SECUEN
DISA}\AC\:TI ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS REgLSJRS
CA
¢ Recepcion de nifios, nifias (desinfeccion de manos)
Utilizacion Libre de los Sectores:
¢ Los nifios y nifias deciden a qué jugar.
e Les preguntamos: ¢Ddnde quieren jugar?
Organizacion
o !_os nifos y niﬁ_als p_ueden agruparse, organizan sus juegos, deciden ¢Donde Alcohol
Juegos J_ugar’?_ ,¢Con quién jugar? ;A que jugar?
libres en Ejecucion o desarrollo: Dibujo
sectores | ® LOS nifos juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado.

Orden:
¢ Se le comunica a los nifios y nifia que ya va a terminar el juego y que
guarden sus materiales en su lugar.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢pueden contarme a que han jugado?
Representacion:
Exponen y/o dibujan sobre lo que han jugado.
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Actividades Permanentes de Entrada:

Rutinas | e Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos. Parlante
. Plumones
e Saludamos a Dios.
e Mencionamos los acuerdos de convivencia y de bioseguridad.
o Se registra la asistencia.
Motivacion.
Motivamos a los nifios y nifias con el juego “El rey manda”
Saberes previos:
e ;Hasta qué numero saben contar? Microfono
Inicio o (;Ql:lé caracteristicas tienen los objetos dg su salon? Cartel fle
e ;COmo podemos ordenar nuestros materiales? proposito
Problematizacion:
¢Creen ustedes que podemos aprender matematicas jugando?
Proposito:
Declaramos el proposito de la sesion: Nifios y nifias, hoy identificaremos
nuestro nivel de logros en el area de matematica
Valoracion del aprendizaje Hojas de
e Comunicamos a los nifios y nifias lo que realizaremos en esta actividad. aplicacion
e A continuacion, se entrega a los nifios y nifias las hojas de aplicacion de | cgjores
acuerdo a los items del instrumento de observacion. Plumones
Desarrollo | ¢ pamos las indicaciones de como realizarla. Hojas
e Cuando todos finalizan con la primera hoja de aplicacion se procede a bond
entregar la siguiente y asi hasta finalizar con las hojas de aplicacion.
e Después se entrega una hoja bon a cada nifio y le indicamos que se
dibuje a si mismo en ella de la manera que él pueda hacerlo.
En seguida la docente pregunta:
> ¢Les gusto la actividad?
. » ¢Queé hicimos hoy? Plumones
Cierre Py )
» ¢Como lo aprendimos?
Actividades de aseo, refrigerio y recreo: Jabon
Los nifios y nifias se lavan y desinfectan las manos, antes de comer, colocan | Togjla
_ los cubiertos, sacan los alimentos. alcohol
Rutinas

Agradecen a Dios por los alimentos.
Salen a recreo.

avnas BEannsr NSevs Moo B ovsnprennes

s
NEacw vae e [N T I R DL I I

ENN S G AR (A 0
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Anexo 4. Solicitud de autorizacién

ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO

Solicita autorizacion para aplicacion de
instrumentos y programa para investigacion de titulacion
Sra. Director(a) de la Institucion Educativa N° 010 “La Huaylla” COTRINA RUIZ, Ana
Rebeca y TRIGOSO MERCEDES Kely Elizabeth, ambos estudiantes del IX ciclo de la
especialidad docente de Educacion Inicial del Instituto de Educacion Superior Pedagdgico
Publico “San Marcos”. Ante usted con el debido respeto recurrimos a su persona quien dirige
su prestigiosa institucion educativa para expresarle lo siguiente:
Que durante el dltimo afio académico los estudiantes antes mencionados para titularse
profesionalmente deben realizar una investigacion relacionada a la especialidad especialmente
en las instituciones educativas de educacion basica regular. Y conocedores/doras de su amplio
espiritu de colaboracion e identificacion con la superacion profesional de los estudiantes de
Formacion inicial docente, es que recurrimos a su persona, para que nos conceda la seccion de
5afios de su prestigiosa institucion educativa para aplicar el pre y pos test, asi como desarrollar
un ocho sesiones de aprendizaje de la investigacion titulada “Influencia de los juegos de salon
en los logros de aprendizaje del area de matematica, en los nifios y nifias de 4 afios de la
IEI N° 010, “La Huaylla” — Pedro Galvez, aiio 2022”, haciéndole saber que se estara
haciendo llegar a su institucion educativa tan pronto se culmine con la investigacién un
resumen de los resultados de este estudio.
Por lo expuesto, suplicamos a usted Sra director(a) acceder a nuestra peticion, de la

cual quedaremos muy agradecidos.

San Marcos, 29 de mayo de 2023
Atentamente;

cira Brione:
oneg%‘uh

MOSQUEIRA BRIONES Griselda Jhanet
DNI N°: 26722345
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Anexo 5. Autorizacion de aplicacién

ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO

AUTORIZACION

La/ El director(a) de la Institucion Educativa N° 010 “La Huaylla”, luego de haber
recepcionado la solicitud presentado por los /las estudiantes COTRINA RUIZ, Ana Rebeca y
TRIGOSO MERCEDES Kely Elizabeth del 1X ciclo de la especialidad de Educacion Inicial
del IESPP “San Marcos”; Y realizar las coordinaciones con la/el profesor(a) de aula, autoriza
la aplicacion de los respectivos instrumentos de investigacion y del programa consistente en
ocho sesiones de la investigacion titulada: “Influencia de los juegos de salén en los logros de
aprendizaje del area de matematica, en los nifios y nifias de 4 afios de la IEI N° 010, “La
Huaylla” — Pedro Galvez, aiio 2022”.

San Marcos, 31 de mayo de 2023

MOSQUEIRA BRIONES Griselda Jhanet
DNI N°: 26722345
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Anexo 6. Constancia de aplicacion de programa e instrumentos

ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO

CONSTANCIA

La/ El director(a) de la Institucion educativa N° 010 “La Huaylla”, hace constar que
los/las estudiantes COTRINA RUIZ, Ana Rebeca y TRIGOSO MERCEDES Kely Elizabeth
han aplicado los respectivos instrumentos de investigacion y también han desarrollado ocho
sesiones de aprendizajes correspondientes a la investigacion titulada “Influencia de los juegos
de salon en los logros de aprendizaje del area de matematica, en los nifios y nifias de 4
afos de la IEI N° 010, “La Huaylla” — Pedro Galvez, aiio 2022”, demostrando
responsabilidad y cumplimiento en todas las tareas programadas, se le expide la presente
constancia a solicitud de las/los interesados/das.

San Marcos, 02 de noviembre de 2023

MOSQUEIRA BRIONES Griselda Jhanet
DNI N°: 26722345
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Anexo 7. Bases de datos

BASE DE DATOS PRE TEST

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCLIZACI
N° NOMBRES Y APELLIDOS 11213 4|5]6 7( 8 9 10[ 11fSubT| 12 13| 14| 15| 16| 17| 18| 19| 20|SubT| TOTAL
1 |Abanto Abanto, Evelin Marlith 2 (1121|3213 |1]1]18|]2]|2]|2|1])2]2]2]|3]|3]|]1 37
2 |Abanto Chigne, Liset 1 2 2 2 3 2 1 2 2 2 3 22 1 1 3 2 1 1 1 1 2 13 35
3 |Arias Pinedo, Lian Alexander 1 2 3 2 3 2 2 2 3 3 3 26 | 2 2 1 2 2 3 2 2 3 19 45
4 |Chavéz Melendez, J6se Daniel 3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 26 | 2 2 3 2 3 2 2 3 3 22 48
5 |Diaz Cerdan, Enyel Aladin 1 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 (28] 2 2 3 2 3 3 3 2 2 22 50
6 |Huaccha Sanchez, Erick Yair 1 1 1 2 3 2 3 2 3 2 3 23 1 2 3 2 2 2 3 2 2 19 42
7 [Machuca Castafieda, Yuliza Meliza 3 2 2 2 3 3 3 3 2 2 1 26 | 2 2 3 3 2 3 2 2 3 22 48
8 |Mufios Rojas, Alexis Gael 3 (333 [2|2|3|3[|3]|3|3|3]2]3]312]2]2]|3]|3]2]2 53
9 Pascacio Terrones, Luana Crisley 3 2 2 2 1 2 2 2 3 3 1 23 3 3 3 2 3 2 2 2 2 22 45
10 |Ramos Chuan, Aaron Jhosimar 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 24 | 3 3 3 2 2 2 3 3 3 24 48
11 |Rojas Chamay, Jhonatan Esmith 3 2 2 2 3 3 2 3 2 2 22| 3 2 2 3 2 3 2 2 3 22 48
12 [Rojas Chipana, Jhalyn Gricely 3 2 2 2 2 3 3 1 3 3 312713 2 3 2 3 3 3 2 2 23 50
13 |Salas Cerdan, Jhostin Mauricio 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 28 | 2 3 2 2 2 3 3 3 3 23 51
14 |Salas Paredes, Yan Franco 1 2 2 2 2 2 3 2 1 2 3 22 2 3 3 2 2 3 3 2 3 23 45
15 |Sanchez Melendez, Mirian Noelia 2 1 2 2 2 3 2 2 3 2 2 23 | 2 2 3 2 3 3 3 2 3 24 47
16 |Vallejos Castafieda, James Theylor 2 2 2 2 2 1 2 1 2 1 1] 18| 2 2 2 2 3 3 2 2 3 21 39
17 |Vargas Tirado, Josue Emanuel Aaron 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 40
BASE DE DATOS DE LAS APLICACIONES
N° NOMBRES Y APELLIDOS Apl Ap2 Ap3 Ap4 Ap5 Ap6 Ap7 Ap8 Total
1 |Abanto Abanto, Evelin Marlith 10 10 11 12 14 12 11 12 92
2 |Abanto Chigne, Liset 12 12 12 12 14 11 12 12 97
3 |Arias Pinedo, Lian Alexander 12 10 11 12 14 15 12 12 98
4 |Chavéz Melendez, Jose Daniel 8 12 11 12 14 12 11 12 92
5 [Diaz Cerdan, Enyel Aladin 12 10 12 11 10 11 14 12 92
6 |Huaccha Sanchez, Erick Yair 12 12 11 13 12 11 12 12 95
7 |Machuca Castafieda, Yuliza Meliza 12 10 13 15 16 12 11 14 103
8 |Mufios Rojas, Alexis Gael 12 10 7 11 10 11 12 12 85
9 Pascacio Terrones, Luana Crisley 8 10 9 12 10 12 12 12 85
10 [Ramos Chuan, Aaron Jhosimar 10 10 12 12 8 11 12 12 87
11 |Rojas Chamay, Jhonatan Esmith 12 12 11 12 10 12 12 12 93
12 |Rojas Chipana, Jhalyn Gricely 6 10 7 9 12 11 12 12 79
13 [Salas Cerdan, Jhostin Mauricio 12 10 11 9 12 12 12 12 90
14 (Salas Paredes, Yan Franco 12 12 11 12 12 12 12 12 95
15 [Sanchez Melendez, Mirian Noelia 12 10 12 9 12 12 12 12 91
16 |Vallejos Castafieda, James Theylor 12 10 11 9 14 11 12 12 91
17 |Vargas Tirado, Josue Emanuel Aaron 8 12 13 15 10 12 12 12 94
182 182 185 197 204 200 203 206 1559
BASE DE DATOS POS TEST
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCLIZACION
N° NOMBRES Y APELLIDOS 1 2 3 4 5 6 7| 8 9 10] 11)SubT 12 13 14| 15 16 17 18] 19 20|SubT| TOTAL
1 |Abanto Abanto, Evelin Marlith 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 3 3 3 3 3 3 4 3 3 28 61
2 |Abanto Chigne, Liset 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 35 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 62
3 |Arias Pinedo, Lian Alexander 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 38 3 3 3 3 3 3 4 3 3 28 66
4 |Chavéz Melendez, Jése Daniel 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 36 3 3 4 3 3 3 3 3 3 28 64
5 |Diaz Cerdan, Enyel Aladin 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 2 3 3 1 3 3 3 3 3 24 57
6  |Huaccha Sanchez, Erick Yair 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 2 3 4 3 3 3 3 3 3 27 60
7 |Machuca Castafieda, Yuliza Meliza 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 38 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 65
8  |Mufios Rojas, Alexis Gael 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 39 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 66
9 Pascacio Terrones, Luana Crisley 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 60
10 |Ramos Chuan, Aaron Jhosimar 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 37 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 64
11 |Rojas Chamay, Jhonatan Esmith 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 | 38 3 3 3 3 3 3 3 3 3 | 27 65
12 |Rojas Chipana, Jhalyn Gricely 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 35 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 62
13 [Salas Cerddn, Jhotin Mauricio 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 34 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 61
14 |Salas Paredes, Yan Franco 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 37 3 3 4 3 3 3 3 3 3 28 65
15 |Sénchez Melendez, Mirian Noelia 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 33 3 3 3 3 3 3 4 3 3 28 61
16 [Vallejos Castaiieda, James Theylor 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 31 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 58
17 |Vargas Tirado, Josue Emanuel Aaron| 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 60
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Anexo 9. Resolucion Directoral de aprobacidn del proyecto de investigacion

—

CAJAMARCA

Ay  wHEEE.

T ) T

069" < 0 < KD -

“AND DE UNIDAD , LA PAZ Y EL DESARROLLO™

RESOLUCION DIRECTORAL N°086-2023-G08-REG-CAJ/DRE-CAJ/IESP-SM.
San Marcos, 01 de setiembre del 2023

Visto el Informe N°* 22-2023 -GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ/IESP-"SM" de la Jefatura de
Unidad de Investigacién hace llegar a la Direccién la relacién de los Titulos de los
Proyectos de Investigacién que realizardn los docentes;

CONSIDERANDO:

Que el Instituto de Educacion Superior Pedagoégico Publico San Marcos, tiene como
una de sus politicas promover y desarrollar en la comunidad educativa la
investigacén, esto en correspondencia directa con el Art. 3, literal d vy el Art. 6,
literal a de la Ley 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacién Superior y de la
Carrera Piblica de sus Docentes;

Que de acuerdo a normativas internas como el Reglamento Institucional vy
Reglamenio de Investigaciéon, debe ser aprobada resolutivamente para su
ejecucién;

Que una vez concluide los proyectos de investigacién se elevarin a la lefatura de
Unidad de Investigacién para el monitoreo de su ejecucion;

Estando a lo informado por el Jefe de Unidad de Investigacion lo actuado por el
6rgano de Direccién y de conformidad con la Ley 30512, su reglamento el D.S. 010-
2017-MINZDU, el Regl. delr igacién y otras normas conexas;

SE RESUELVE:
1° APROBAR los Proyectos de Investigacién conforme al anexo adjunto.

2°NOTIFICAR a los docentes que forman parte del anexo como investigadores para

i 4 Fronry
su cump

Registrese, q y arct

Prolongscifa Leancis Prado ¢fn- Son Marcos. Col 776 304 528

E-meil: fe@eesppsonmarcos edu p Welr www eespsanmarces edu pe
mesclepar tes@ersppsanmar cos edu pe e fwwon facebiook con/ESPPSANMARCES

Escaneado con CamScanner
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Anexo 9. Confiabilidad del instrumento

Instrumento Alfa de Cronbach Nivel

Pre test sobre niveles de logro de 0.75 Aceptable
aprendizaje en el area de matemaética

para 5 afos

Anexo 10. Evidencias fotograficas

La presente imagen muestra la aplicacion de las fichas de pre-test a los nifios y nifias de

4 afios de edad en en la IE.1. N° 010 La Huaylla

Evidencia de actividad sobre el conteo de niumeros del uno al 10 mediante el juego de

engordar al conejo
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Mediante el juego de la rayuela los nifios debian identificar el numero y la cantidad

representativa de este favoreciendo el reconocimiento de las nociones numericas.
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