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RESUMEN

El presente estudio de investigacion denominado: El juego como estrategia de
aprendizaje para el desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los nifios de 5afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morropon 2021. Tuvo
como problema el siguiente: ¢De qué manera el juego como estrategia de aprendizaje
desarrolla la competencia de matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios
de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morropdn 2021?Asi mismo se considerd
como objetivo general determinar de qué manera el juego, como estrategia de
aprendizaje, desarrolla la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en
los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra- Morropén 2021.Se empled una
investigacion de tipo aplicada, de nivel explicativo, disefio pre experimental. La
muestra fue constituida por 15 nifios, a quienes se les aplicd una lista de cotejo. Los
datos fueron evaluados en el software estadistico SPSS Version 22.0. En cuanto a los
resultados de la prueba de hip6tesis con el método de Wilcoxon, se obtiene la
comparacion del valor de la significancia asintética bilateral obtenida, la cual fue de
0.001, en comparacién con el margen de error 0.05 (5%), por ende, se tiene que el
valor obtenido es inferior al margen de error. Llegando a la conclusion que el juego
como estrategia de aprendizaje desarrolla la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad en los nifios de 5afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morropon

2021.

Palabras clave: Competencia Matematica, Estrategia de Aprendizaje, Juego
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ABSTRACT
The present research study called: The game as a learning strategy for the
development of mathematical competence solves quantity problems in 5-year-old
children of the IE 1273 Polluco Salitra-Morropon 2021. It had the following
problem: In what way Will the game as a learning strategy develop mathematical
competence solve quantity problems in 5-year-old children of the IE 1273 Polluco
Salitra-Morropon 2021? Likewise, it will be considered as a general objective to
determine how the game, as a learning strategy, will develop mathematical
competence solve quantity problems in 5-year-old children of IE 1273 Polluco
Salitra-Morropdén 2021. A quantitative, explanatory level, pre-experimental design
research was used. The sample consisted of 15 children, to whom a checklist was
applied, for data analysis the statistical package SPSS 22 was obtained. The data
were evaluated in the statistical software SPSS Version 22.0. the hypothesis test with
the Wilcoxon method, where we have the comparison of the value of the bilateral
asymptotic significance obtained, which was 0.001, compared to the margin of error
0.05 (5%), therefore, we have that the the value obtained is less than the margin of
error. Concluding that the game as a learning strategy develops mathematical
competence and solves quantity problems in 5-year-old children of the I.LE 1273

Polluco Salitra-Morrop6n 2021.

Keywords: mathematical competence, learning strategy, game
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I. INTRODUCCION

La competencia matematica resuelve problemas de cantidad se le considera a
dicha variable pedagdgica por ser tan esencial y fundamental, por ser una ciencia
formal, que tiene como finalidad, describir, analizar cantidades; asi mismo como el
espacio y las formas, las relaciones, cambios. Ya que ayuda a desarrollar y resolver
situaciones problematicas de cantidad.

Estudios realizados a nivel internacional, en el informe realizado por el
Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos de la OCDE — PISA (2015)
se obtuvieron los siguientes resultados: Singapur obtuvo 564 punto, seguido de Japdn
con 5016 puntos, que fueron los paises que lograron pasar el promedio de 490 puntos
establecidos como el nivel de excelencia en la prueba de matematica. Es importante
indicar en Ameérica Latina Peru ocupo el penultimo lugar con 387 puntos.
Significando que nuestro pais se encuentra lejos del promedio, de los puntos que
establece la organizacién para la cooperacion y el desarrollo el econémico.

Por otro lado, en las escuelas del Peru, se sigue brindando una educacion
basada en contenidos matematicos, sin el uso de estrategias didacticas, ni aplicacion
pedagdgicos y didacticos resulta insuficiente, por la cual se han propuesto objetivos
estratégicos para lograr resultados de calidad, en el area de matematica, ayudando a
los nifios y nifias a desempeniarse, en el desarrollo humano: asi mismo contar con
docentes preparados con vocacion de servicio, innovadores, en el uso de estrategias
de aprendizajes para la resolucion de problemas matematicos usando como una

estrategia el juego. (Metas educativas, Proyecto Educativo Nacional PEN, 2021)



Dicha problemética no es ajena a la que se observa en la Institucion
Educativa 1273 Polluco Salitral- Morropdn, cuyos estudiantes de 5 afios del nivel
inicial presentan dificultades para resolver situaciones problemaéticas del &rea de
matematicas; sobre todo en la competencia resuelve problemas de cantidad.
Presentando deficiencia para identificar cantidades o digitos que se le presentan,
ademas en algunos casos confunden los nimeros para agrupar los objetos, segun el
namero de cantidad que se le propone y deficiencia para sefialar los objetos como por
ejemplo, quién va primero o dltimo.

Es asi como se planted el siguiente enunciado del problema: ¢ De qué manera
el juego como estrategia de aprendizaje desarrolla la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad en los nifios de5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitral-
Morropon 20217, del cual se desprendio el objetivo general determinar de qué
manera el juego, como estrategia de aprendizaje, desarrolla la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.LE 1273
Polluco Salitral-Morropon 2021 y como objetivos especificos: Evaluar el nivel de
desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios
de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitral-Morropon 2021, mediante un pre test.
Aplicar el juego como estrategia de aprendizaje para desarrollar la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.LE 1273
Polluco Salitral-Morropon 2021.Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.LE 1273
Polluco Salitral-Morrop6n 2021, mediante un post test. Y Comparar el nivel de la

competencia matematica resuelve problemas de cantidad antes y después de la



aplicacion del juego como estrategia en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco
Salitral-Morropén 2021

La presente investigacion se justificd a nivel teorico, ya que se baso en la
teoria de Piaget (1969) para definir el juego como estrategia didactica y el enfoque
de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad (MINEDU,2017) para
definir la importancia del desarrollo de dicha competencia en la matemaética del nivel
inicial. Fue de aporte metodoldgico puesto que se creo el instrumento listo de cotejo,
valorada en si y no, para medir la variable dependiente competencia matematica
resuelve problemas de cantidad que después fue validado por expertos en la materia.
Fue de aporte social porque brind6 informacién a los docentes y futuros educadores
sobre el desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad a
través del juego como estrategia de aprendizaje para que los nifios aprendan de una
manera mas didacticas y entretenida.

Esta investigacion se aplico bajo un tipo aplicada, nivel explicativa con
disefio pre experimental, donde se aplicd un pre-test. La poblacion estuvo compuesta
por todos los estudiantes de educacion inicial mientras que la muestra fue
conformada por 15 estudiantes de 5 afios, a través del muestreo no probabilistico.
Para poder recolectar los datos se aplicé la técnica de la observacién y como
instrumento se utilizo la lista de cotejo, considerando el principio ético de
consentimiento informado. La informacion se procesé haciendo del estadistico SPSS,

version 25, asi como el programa Microsoft Excel.



Respecto a los resultados se determiné que el 47% de los estudiantes se
situaron en un nivel de inicio este porcentaje se redujo 0% en el post test, del 53% en
un nivel proceso el porcentaje mejor6 a un 0%. De un 0% de nifios que alcanzaron el
nivel logro previsto en el pre test, el porcentaje mejoré al 100% en el post test. Es
decir se concluye el empleo de estrategias del juego favorecid significativamente en
el desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los

nifios de 5 afios.



II. REVISION DE LITERATURA

2.1 Antecedentes
2.1.1. Internacional

Rodriguez (2018) en su Tesis denominada: Actividades ludicas y su
influencia en el aprendizaje del pre — matematica en nifias y nifios de cuatro a seis
afios, del centro de desarrollo infantil Mario Benedetti, Cotocollao - Quito, periodo
2016 — 2017, tuvo como objetivo general determinar la influencia de las actividades
ludicas en el aprendizaje pre matematico de los nifios. Esta investigacion fue de tipo
cualitativa pre experimental, con disefio emergente fue realizada a 37 integrantes del
Centro de Desarrollo Infantil Mario Benedetti. Aqui se concluy6 que el personal
docente si incluyen las actividades ladicas en su programacion, pero no tienen el fin
que se busca puesto que solo causan recreacion y diversion en los nifios, por esta
razdn seria conveniente que las docentes revisen las actividades que incluyen

encaminandolas especificamente a obtener aprendizajes significativos.

Montero (2018) en su tesis El juego como estrategia didactica para desarrollar
competencias matematicas en nifios de 5 afios del nivel inicial, su objetivo fue
proponer una estrategia didactica dirigida a los nifios (as) de 5 afios para que mejoren
sus competencias matematicas. El estudio fue cualitativo educacional, de disefio
aplicado proyectiva con sistemas tedricos empiricos y estadisticos. Aplicando la
férmula de muestreo se obtuvo 16 estudiantes y 03 docentes. La recoleccién de la
informacidn se hizo a través de test de evaluacion y cuestionarios, teniendo como

conclusion que dichos nifios muestran problemas en el desarrollo de competencias 19



matematicas, puesto que no saben ordenar, clasificar y comparar para la resolucion

de problemas a acuerdo a su edad.

2.1.2. Nacional

Rodriguez (2018) en su tesis titulada: Programa jugando en los sectores para
desarrollar competencias matematicas en nifios de 4 afios de una Institucion
Educativa del Callao-Lima. Teniendo como objetivo determinar la eficacia del
programa jugando en los sectores para mejorar el logro de competencias matemaéticas
en los nifios de 4 afios de una institucion educativa del Callao. Esta investigacion fue
de tipo Cuantitativa, con disefio pre experimental con pre y post test, realizada a 48
nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N° 80 del Callao-Lima. Se
concluyd que existen grandes diferencias en sus competencias matematicas después
de aplicar el programa jugando en sectores como es en las competencias cantidad-

clasificacion, conteo y orden.

Fica (2018) en su tesis denominada: Implementacion de juegos educativos y
materiales manipulativos para mejorar la disposicion al aprendizaje de las
matematicas de los alumnos del cuarto grado de primaria del colegio particular de
Huanchaco, 2018. El principal objetivo de este trabajo consiste en identificar y
describir algunos indicadores del dominio de materiales manipulativos y el grado de
utilidad que los docentes tienen en la ensefianza y aprendizaje matematicas para
estudiantes de cuarto grado en la escuela. Este trabajo es experimental y la prueba se
usé como una herramienta de muestreo de 38 estudiantes y llego a la siguiente

conclusion: si se alcanza el objetivo, el juego 20 educativo se puede usar de manera



Optima y la manipulacion de materiales en el campo de las matemaéticas se puede

usar para mejorar aprendizaje.

2.1.3. Local

Ortiz (2019) en la investigacion titulada: El juego como estrategia didactica
para mejorar el aprendizaje 16gico-matematico de los nifios y nifias de 5 afios de la
Institucion Educativa Particular Nuevo Amanecer -A.H. Consuelo de Velasco-Piura
2019. Cuyo objetivo es determinar el juego como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje l6gico — matematico de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucién
Educativa Particular Nuevo Amanecer. Este trabajo fue de tipo cualitativa, con
disefio emergente, se realiz6 23 nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa
Particular. Se concluyé que las actividades de aprendizaje ludicas (jugamos con los
anteojos, con la masa, con agua, con papeles, pescando nimeros, jugando con los
dados y carreras de autos) implementadas en la fase accion permitieron mejorar

significativamente el aprendizaje 16gico-matematico de los nifios y nifias de 5 afos.

Cordova (2018) con su tesis denominada: Aplicacion del programa de
actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el area de
matematicas, del Pronoei Luceritos del amanecer, de la Provincia de Sullana. Cuyo
objetivo es aplicar un programa de actividades ludicas de los nifios de 5 afios. Esta
investigacion fue de tipo cuantitativa, con disefio cuasi experimental con pre y post
test, realizada a 40 nifios y nifias de 5 afios de la Institucién Educativa distribuidos en
Grupo experimental y grupo control. Se concluyé que el aprendizaje del nimero

necesita una estructurada 21 gestion en donde prioricen los temas que promuevan



nociones numeéricas a los nifios. Es por ello que deben desarrollar estrategias que

estén vinculadas con su realidad y necesidades de acuerdo a su edad.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Variable: El juego
2.2.1.1. El juego como estrategia de aprendizaje

Se define, como una actividad recreativa donde los nifios participan de
manera espontanea poniendo en préctica sus habilidades, destrezas emociones
sentimientos, de manera sociable buscando un momento de entretenimiento y
diversion. También se puede decir que el juego cumple un papel importante en el
aspecto educativo; ya que ayuda a estimular el conocimiento y las actividades fisicas,
de esta manera facilitar los aprendizajes de los nifios.

Decimos también que el juego tiene como objetivo desarrollar un sin nimero
de actividades con reglas que determinan el propdsito de aprendizajes que se quiere
lograr en los estudiantes. Asi mismo se usa con una estrategia didactica de
aprendizaje que les permite el contacto con el exterior y lo que lo rodea, y adoptar un
comportamiento, lo cual les llena de satisfaccion y alegria, incluso aun cuando ya son
grandes. (Burgos, 2018)
2.2.1.2. Teorias del juego

De acuerdo, a la indagacion realizada, sobre nuestras variables de estudio, del
juego como estrategia de aprendizaje para el desarrollo de la competencia
matematica en nifios del nivel inicial de 5 afios. Ha encontrado diversas teorias que
hablan del juego como estrategia didactica para el logro de los aprendizajes en los

nifios del nivel inicial.



Por lo cual citaremos a las perspectivas tedricas del juego. Las mismas que
han tomado mucha relevancia, sobre todo en el ambiente escolar logrando ser
consideradas por diversos autores, como una herramienta para acercar a los nifio y
nifias a la asimilacion de los conocimientos. Matematico. Existen diferentes teorias,
que aportan o sostienen que el juego es un medio educativo que facilita el
aprendizaje de los nifios y nifias.

Seguln Piaget (1969) plantea que en su teoria estructuralista, el juego es un
elemento de la realidad donde el nifio se adapta, se acomoda y ajusta sus
movimientos a la perfeccion de los objetos, y otros a la simulacion de esas mismas
cosas a la compresion de su propia actividad.

Gross (1946) menciona que el nifio puede expresar en el juego su afan de la
actividad su curiosidad , su deseo de crear su necesidad de ser aceptado y protegido
de la unién de la convivencia.
2.2.1.3. Caracteristicas del juego
El juego es divertido

Los nifios o los adultos cuando juegan a menudo observamos que sonrien o
rien abiertamente. Pues la intencién del juego es el placer y satisfaccidn a pesar que

muchas veces puede contener ciertos retos y frustraciones (UNICEF, 2017).

El juego es provechoso

Al jugar los nifios exploran el mundo que los rodea que los conlleva a
descubrir el significado de una vivencia, relacionandola con algo que ya conocian
previamente. El juego es el medio por el cual los nifios expresan y amplian la

interpretacion de sus vivencias cotidianas. (Quintas, 2020)
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El juego es interactivo

El juego y el aprendizaje demandan una interaccion entre quienes participan.
Por lo tanto, no son estaticos. Al jugar los nifios practican competencias, prueban
posibilidades, plantean hipotesis y se trazan nuevos retos, lo que se traduce en un

aprendizaje méas profundo y significativo. (Urcola, 2020)

El juego es sociable
El juego ayuda a los nifios a socializar, comunicar ideas y ser tolerantes con
los demés mediante la interaccion social, en base a un inicio de una amistad.

(Butcher, 2015)

2.2.1.4. Importancia del juego en el nivel inicial

El juego es unas de las actividades fundamentales en el crecimiento y
desarrollo social y fisico en los nifios .Dentro de un medio natural donde los
estudiantes de manera espontanea y divertida adquieren capacidades necesarias para
lograr aprendizajes significativos. Las actividades lGdicas son importantes porque
permiten a los nifios descubrir su cuerpo desarrollar su forma de hablar imitando
algunos roles de su vida cotidiana, donde el disfruta goza acompafiado de sus
maestra y compafieros. De tal forma que se produce en ellos actividades lddicas
desarrollando y propiciando los aprendizajes esperados .

La importancia del juego en la infancia se enfoca como medio de formar la
personalidad y de aprender de forma experimental a relacionarse en sociedad, y a
resolver problemas y situaciones conflictivas. Los juegos, de nifios y de adultos, son

modelos de situaciones conflictivas y cooperativas en las que podemaos reconocer



situaciones y pautas que se repiten con frecuencia en el mundo real (Comas, et al

2008).

2.2.1.5. Dimensiones del juego
Se clasifica basicamente en las siguientes dimensiones:
a) Juegos de roles

Consiste en la representacion espontanea de una situacion real o hipotética
para mostrar un problema o informacion relevante a los contenidos del curso.
(Merce, 2016)
b) Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales son aquellas manifestaciones ludicas o juegos que
por lo general se transmiten de generacion en generacion; estos a veces son
caracteristicos de una region geogréfica, otras veces son mas bien universales

(Ordofiez, 2018).

11

2.2.2. Variable dependiente: Competencia matematica: Resuelve problemas de

cantidad
2.2.2.1. Definicién de la Competencia matematica: Resuelve problemas de
cantidad

Esta competencia evidencia en el actuar de los estudiantes al momento de su

manipulacion e indagacion con su entorno y los recursos que en él hay y descubren

las caracteristicas perceptuales de estos, es decir, reconocen su forma, color, tamafio,

peso, etc. Aqui inician los nifios a establecer relaciones, lo que los lleva a comparar,

agrupar, ordenar, quitar, agregar, y contar, utilizando sus propias estrategias y
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supliendo sus necesidades. Todas estas acciones les permiten resolver problemas
cotidianos relacionados con la nocion de cantidad (MINEDU, 2017).

La resolucion de problemas es el camino que obligatoriamente tenemos que
andar, sin desencanto y con gran alboroto intelectual, junto al razonamiento para el
desarrollo del pensamiento matematico. Se considera problema a todo desafio o
provocacién mental que se le plantea al nifio para la adquisicion de los conceptos.

(Fernandez, 2017)

2.2.2.2. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el Area de
Matematica

A estad los nifios empiezan en la etapa pre escolar donde los pequefios se
confrontan a la manipulacion de los cubiertos y deben cultivarse a sujetarse las
trencillas de los zapatos y ajustarse los botones. A los 4 afios su dominio acerca el
lapiz es superior y se corrobora al dibujar un circulo o a una persona, no obstante, sus
trazos son aun muy sencillo. En el aula de clase a los 4 afios, aprenden a emplear las
tijeras, a fotocopiar formas geomeétricas, y a realizar elementos con plastilina.
(Abascal, 2016).

Se basa en la orientacion por medio del aprendizaje el cual atribuye a la
resolucion de problemas, el cual se puede caracterizar de la siguiente manera: la
matematica es variada y a su vez cambiante, encontrandose ciertamente en constante
desarrollo; se considera que toda accion matematica plantea la resolucion de
problemas en situaciones de la vida diaria, las cuales son significativas y se realizan
en variados contextos; en la resolucion de problemas, los alumnos enfrentan 22 retos

en los cuales tienen que usar estrategias de solucién; esto demanda desarrollar un
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proceso de busqueda y reflexion que les permita superar las dificultades que surjan
en la busqueda de la solucion. En espacio el estudiante construye sus propios
conocimientos al relacionar, reorganizar ideas y conceptos matematicos que surgen
como solucion a los problemas, que se van planteando .Los problemas que resuelven
los estudiantes pueden ser planteados por ellos mismos o por el docente, lo que
promueve la creatividad, y la interpretacion de nuevas y diversas situaciones.

(MINEDU, 2015).

2.2.2.3. Proceso de aprendizaje — ensefianza en el &rea de matematica

El aprendizaje en estudiantes que se encuentran cursando el nivel inicial,
referentes a contenidos matematicos depende en gran parte del contexto, aunado a,
las circunstancias ofrecidas por el docente para que surja este tipo de pensamiento
I6gico matematico (Piaget, 1969). Iniciar el proceso del avance del pensamiento
I6gico matematico, es ir construyendo las relaciones de los nifios con los objetos,
igualmente, la mediacion que debe hacer el docente para ayudarlos a descubrir
objetos con determinados atributos. Existen tres aspectos muy importantes para el
desarrollo del pensamiento matematico: el conocimiento fisico, son las propiedades
que observamos en los objetos, es decir, la realidad externa como: color, olor, peso,
textura, sabor, forma, etc (Vygotsky, 1981).

Dicho de otro modo, el nifio puede conducirse sobre el objeto y ver su
resistencia, accion ejemplo, ver los movimientos de las pelotas en cuanto, a que
ruedan, rebotan. Asi mismo, el conocimiento social se adquiere mediante la adultez e
implica, normativas de cada sociedad, fundadas de forma dependiente De igual

manera, el conocimiento matematico, no se ensefia como tal porque el nifio lo va
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construyendo luego de relaciones que ellos mismos crean entre los objetos, una vez
asimilado nunca se olvidara, por ejemplo, nunca dira una vaca no es un animal

(Courant & Robbins, 2002).

2.2.2.4. Importancia de la matemética en el nivel inicial

Es importante comprender el desarrollo y proceso mental del nifio , por qué
ensefiar y aprender la matemaética en el nivel inicial, para ello se ejecuta, la didactica
de las matematicas centrando su interés en todos aquellos aspectos que forman parte
del proceso de ensefianza-aprendizaje: metodologias y teorias de aprendizaje, estudio
de dificultades, recursos y materiales para el aprendizaje (Piaget, 1997). Asi pues, se
ira construyendo del pensamiento matematico en los nifios, estos conocimientos se
van adquiriendo a través de acciones y practicas relacionadas con el nimero y la
ubicacién en el espacio y en el tiempo, que se va fortaleciendo a través del desarrollo
de cuatro capacidades basicas: La observacion, es fundamental presentar a los
alumnos tareas en las que, de manera autbnoma y guiados con sumo cuidado por el
maestro, sean capaces de centrar la atencion en aquellas propiedades, caracteristicas
o fendbmenos que queremos que perciban, sin forzar por nuestra parte dicho acto; la
imaginacion, es necesario fomentar la creatividad de los alumnos mediante
actividades que les permitan desarrollar multiples y diferentes acciones, del mismo
modo que puede ocurrir en el trabajo matematico; la intuicion: entendida como la
capacidad para anticipar los resultados que se pueden obtener de una accion que se
vaya a realizar posteriormente; el razonamiento l6gico, se debe potenciar la
capacidad de los alumnos en relacién a la obtencién de unas conclusiones a partir de

ideas o resultados previos considerados ciertos (Espinoza y Sanchez, 2014).
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2.2.2.5. Dimensiones de la Competencia matematica: Resuelve problemas de
cantidad
Comparacion

Es la accion y efecto de comparar, este verbo refiere a fijar la atencion en dos
0 Mas cosas para reconocer sus diferencias y semejanzas, para descubrir sus
relaciones. Este aspecto ayuda a construir en el nifio la nocion de numero cardinal y
ordinal (Martinez, et al 2016).
Seriacion

Es la capacidad que tiene el nifio para ordenar objetos segln un determinado
criterio comun a todos, este proceso lo hace comparando un objeto con otro y
encontrando al mismo tiempo su diferencia, para ejecutar esto el nifio establece

relaciones asimétricas (Bautista, 2015).

Numeracion

La nocion de numero tiene su génesis en el nifio, en la capacidad de
establecer relaciones entre los objetos, ya sea estos fisicos (color, forma, tamafio,
espesor, temperatura, etc. de los objetos), sociales (hablar, leer, escribir, dibujar,
comportamientos, etc). El nifio tiene la natural capacidad de ponerse en contacto con
los objetos que le rodean en su medio estableciendo comparaciones, agrupaciones,
ordenando objetos, Etc. a través de sus diversos juegos; al comparar un objeto con
otro logra establecer una relacion de igualdad manifestando que un objeto es igual a

otro por eso es que lo agrupa. (Polya, 1965).
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1HIL.HIPOTESIS

H1: El juego como estrategia de aprendizaje desarrolla la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273
Polluco Salitral-Morropon 2021.

HO: El juego como estrategia de aprendizaje no desarrolla la competencia

matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273

Polluco Salitral- Morropén 2021.
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IV.METODOLOGIA

4.1 Disefio de la investigacion

El presente estudio fue de tipo aplicada, es aquella donde se recogen y
analizan datos cuantitativos, por su parte la cualitativa evita la cuantificacion; sin
embargo, los registros se realizan mediante la narracién, la observacion
participante y las entrevistas no estructuradas (Hernandez, et al 2010). Asimismo,
segun Arias (2006) consiste en el contraste de teorias ya existentes a partir de una
serie de hipotesis surgidas de la misma, siendo necesario obtener una muestra, ya
sea en forma aleatoria o discriminada, pero representativa de una poblacion o

fendmeno objeto de estudio.

El presente estudio fue nivel explicativo porque se llevd a cabo para
investigar de forma puntual un fendmeno que no se habia estudiado antes, o que
no se habia explicado bien con anterioridad. Su intencidn es proporcionar detalles

donde existe una pequefia cantidad de informacion (Escobar, et al 2018).

Su disefio fue pre experimental. Segun Hernandez, et al (2010) el disefio pre
experimental pretende la evaluacion mediana de la realidad, o del fendmeno a
tratar, es decir, que no pretende abocarse mas alla, como tampoco tiene planeado

dedicarse al control o supervision de la hipotesis.

GE ot — == ———->|02
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Donde:
G.E: grupo experimental
O1: pre test al grupo para evaluar la competencia matematica: resuelve problemas
de cantidad
X: El juego
O2: post test para evaluar la competencia matematica: resuelve problemas de

cantidad

4.2 Poblacion y muestra
Poblacion muestral
La poblacion, llamado también universo, es el conjunto de todos los
elementos que tienen unas caracteristicas o hacen parte de un espacio comdn y de los
cuales queremos realizar un estudio para conocer datos especificos (Escobar, et al
2018).
El universo de esta investigacién fueron todos los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa 1273 Polluco Salitra- Morropén 2021.
Segun Del Castillo & Olivares (2017) La poblacion muestral es aquella donde la
muestra es considerada la misma unidad de estudio de la poblacion. Resultando
como poblacion muestra 15 nifios de 5 afios de la Institucién Educativa 1273 Polluco

Salitra- Morropon 2021.
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Tabla 1

Muestra estudiantil

Grupo Hombres Mujeres  Total

Estudiantes de 15 afos 9 6 15 nifios

Fuente: Nomina de matricula 2021
4.3 Definicidn y operacionalizacion de las variables e indicadores

Variable independiente: Segun Burgos (2018) el juego es una actividad
recreativa donde los nifios participan de manera espontanea poniendo en préactica
sus habilidades, destrezas emociones sentimientos, de manera sociable buscando

un momento de entretenimiento y diversion

Variable dependiente: Segun MINEDU (2017) Consiste en estimar,
comparar, relacionar cantidades o medidas, a partir de la construccion y
comprension de las nociones de cantidad, nmero, sistema de numeracién

decimal; usarlas en situaciones retadoras de diversos contextos

Cuadro 1:

Matriz de operacionalizacion de la variable



VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA
CONCEPTUAL OPERACIONAL VALORATIVA
Variable Seglin Burgos (2018)  Es una actividad Juego de roles  Respeta las opiniones de sus demas S|
Independiente - el juego es una recreativa, fisica companeros
El juego comoEstrategia actividad recreativa 0 mental las que Espera su turno para realizar su
de aprendizaje donde los nifios compiten dos o L
participan de manera mas personas participacion
espontanea poniendo  sometiéndose a .
en préctica sus unasreglas Demuestra creatividad durante el
o . . uego
habilidades, destrezas ejemplo el juego Jueg NO
emociones de roles.
sentimientos, de
manera sociable Juegos Respeta las reglas del juego
tradicionales .. . .
buscancio 3” Participa de manera activa en el juego
momento de
entretenimiento y Se involucra continuamente en el juego
diversion
Variable SEQOFZM%EDU Es una competencia Comparacion  Relaciona los objetos de entorno
Dependiente Consiste en estimar, quecolrresraonde al Compara objetos grandes y pequefios
Competencia comparar, relacionar area ae :
mattgmética cantidades 0 medidas, a materaticas, que Compara objetos de color claroy
resuelve CO%%(}'JC%‘? ()Iﬁ y consiste, en que el oscuro
problemas decantidad comprensién de las nl_ﬁqo_ nifia del_ nivel
nociones de cantidad, inicial solucione
ndmero, sistema de situaciones
numeracién decimal; problematicas

usarlas en situaciones

20
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retadoras de diversos
contextos

Seriacion

Numeracion

Establece relacion entre formas

de los objetos.

Establece relacion de entre los objetos
por su tamafo

Realiza seriaciones por tamafio
Realiza seriaciones por forma y color

Usa algunas expresiones que muestra
su compresion acerca de la cantidad
muchospocos

Realiza el conteo numérico hasta el
ndmero

Realiza suma de dos grupos de
objetos ensituaciones diversas
Realiza resta de dos grupos de objetos
en situaciones diversas
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
44.1. Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de observacion son un conjunto de técnicas y herramientas
orientadas a evaluar un fenémeno, un individuo o un grupo de personas. Implican
una manera de acercarse a la realidad del sujeto para conocerla. Generalmente se
estudian conductas y comportamientos observables (Arias, 2006).

En el presente trabajo de investigacion se emple6 la observacion directa
presencial, ya que esta técnica es la idonea para recoger informacion acerca de la

variable independiente dialogo participativo y la variable dependiente.

4.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento empleado fue la lista de cotejo. Al respecto, Gonzélez
(2016) la lista de cotejo evalua la presencia o ausencia de un listado de aspectos
tales como conocimientos, habilidades de pensamiento y psicomotrices, actitudes
y aptitudes. Actla como un mecanismo de revision durante el proceso de
ensefianza aprendizaje de ciertos indicadores prefijados verificando si se concreta
su logro o la ausencia del mismo.

En esta investigacion se consider6 5 dimensiones: Comparacion, seriacion,
numeracion, juegos deroles y juegos tradicionales que consto de 17 items que se
determind EI juego como estrategia deaprendizaje para el desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5afios de
la I.LE 1273 Polluco Salitra-Morropon 2021, ademas se disefié con el fin de
identificar el nivel de competencia en sus 5 dimensiones esta evaluacion tuvo una

duracion de 10minutos aproximadamente, que se aplico en forma individual
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mediante virtual (Whatsapp) en dondecada items se califico con las siguientes
alternativas.

Criterio por cada item
e 0 puntos cuando el nifio o nifia resuelve problemas de cantidad
e 1 punto cuando el nifio o nifia resuelve problemas de cantidad
Escala de evaluacion
Tabla 3

La escala establecida para evaluar los resultados.

Dimensiones Items Escala

Inicio Proceso Logro
previsto
Comparacion 5 lal3 6al 10 11al 17
Seriacion 2 lal4 6al 10 11al 17
Numeracion 2 lal4 6al 10 11al 17
Juegos de roles 3 lal3 6 al 10 11al 17
juegos 3 lal3 6al 10 11 al 17

tradicionales

Nota: Elaboracién propia

4.4.2.1. Validez del Instrumento

La investigadora elabor0 el instrumento y fue sometida a juicio por tres
expertos, con la finalidad de validar el instrumento en donde utilizaron la técnica
de la opinién en donde este instrumento se utilizo para determinar que con los

juegos pueden desarrollar el nivel de competencia.

Se refiere a los conceptos y al dominio de un instrumento en donde pueden
tener diferentes tipos de contenido evidencia cada validez, Para asegurar la validez
del instrumento se realizd un juicio de expertos por medio de los siguientes

docentes: Quintana Gomez, Maria Ethel con Grado Académico de Licenciada,
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Urbina Bereche, Brenda Elizabeth con Grado Académico de Maestria y Harold

Raul OlivosGarcia con Grado Académico de Maestria de Profesion Psicélogo
Educativo quienes verificaron la coherencia y pertinencia del instrumento

presentado en la investigacion.

4.4.2.2. Confiabilidad del Instrumento

En cuanto a la confiabilidad del instrumento Hernandez et al. (2010)
mencionan que la confiabilidad de un instrumento de medicion se refiere al grado
en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objeto produce resultados
iguales. Por lo tanto, la confiabilidad de la lista de cotejo segin el KR20 de

Richardson es de 0,879, siendo ésta altamente confiable.

4.5 Plan de analisis

Inicialmente se obtuvo el consentimiento informado de los padres de familia
cuyos menores hijos seran autorizados a participar en la investigacion. Luego se
coordiné el permiso con la direccion de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morropon
2021,para la aplicacion del instrumento de la lista de cotejo a los estudiantes de 5
afios de dicha I.E, proporcionando un dia y una hora para realizar dicha evaluacion,
considerando las actividades de los maestros de aula para asi no interrumpir sus
sesiones de clases. En un inicio se aplicd un Pre — test para observar el nivel de
desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad.

Luego se aplico un Post test para observar la mejora del nivel de desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad a raiz de la aplicacion del
juego como estrategia de aprendizaje. Luego de ello, se procedié a codificar a los

preescolares participantes y evaluar dicha variable mediante observacion indirecta y
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registrar dicotomicamente si cumple o no cumple el criterio de evaluacion.
Seguidamente con ayuda de programas utilitarios como Excel y estadisticos por
medio del software estadisticos SPSS Version 22.0 para el procesamiento de los
datos. Seguidamente se confecciond las tablas y gréficos que sintetizan los resultados
obtenidos de acuerdo a cada dimension.

Inmediatamente, se efectuo la interpretacion de los datos y las deducciones
pertinentes. Seguidamente, se realizd la prueba de hipoétesis de acuerdo a los
objetivos de la investigacion. Finalmente se realiz6 el analisis de resultados,

buscando contrastar lo sustentado en los antecedentes y en las bases tedricas.
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TITULO ENUNCIADO DEL OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
PROBLEMA
OBJETIVO GENERAL: Variable TIPO:
EL JUEGO ¢De qué manera el juego Determinar de qué manera el juego, como  H1: El juego como estrategia independiente:
COMO como estrategia de estrategia de aprendizaje, desarrollara la de aprendizaje desarrolla la Aplicad
ESTRATEGIA DE aprendizaje desarrollara la  competencia matematica resuelve problemas competencia matematica
APRENDIZAJE competencia de de cantidad en los nifios de 5 afios de la |.E resuelve problemas de El juego como a
PARAEL matematica resuelve 1273 Polluco Salitra-Morrop6n 2021. cantidad en los nifios de 5 estrategia Juego de
DESARROLLO  problemas de cantidad en afios de la I.E 1273 Polluco didéactica RolesJuegos NIVEL:
DELA los nifios de 5 afios de la OBJETIVO ESPECIFICOS: Salitra-Morrop6n 2021. Tradicionales
COMPETENCIA I.E 1273 Polluco Evaluar el nivel de desarrollo de la Explicativo

MATEMATICA Salitra-Morropén competencia matematica resuelve problemas

RESUELVE 2021? de cantidad en los nifios de 5 afios de la |.E
PROBLEMAS DE 1273 Polluco Salitra-Morropon 2021,
CANTIDAD EN mediante un pre test.

LOS NINOS DE 5
ANOS DE LA ILE
1273 POLLUCO

Aplicar el juego como estrategia de aprendizaje
para desarrollar la competencia matematica

SALITRA- resuelve problemas de cantidad en los nifios de
MORROPON 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morrop6n
2021. 2021.

Evaluar el nivel de desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas
de cantidad en los nifios de 5 afios de la |.E
1273 Polluco Salitra-Morropén 2021,
mediante un post test.

Comparar el nivel de la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad
antes y después de la aplicacion del juego
como estrategia en los nifios de 5 afios de la
I.E 1273 Polluco Salitra-Morrop6n 2021

HO: El juego como estrategia
de aprendizaje no desarrolla
la competencia matematica
resuelve problemas de
cantidad en los nifios de 5
afios de la I.E 1273 Polluco
Salitra-Morropdn 2021.

Variable dependiente:

. Comparacién
Competencia de P

matematica resuelve
problemas de
cantidad

Seriacién

Numeracion

DISENO: Pre Experimental

La muestra es de 15 nifios
dela I.E 1273 Polluco
Salitra- Morropén 2021.

NINOS NINAS TO
TA
L
9 6 15
TECNICA:
Observacion
INSTRUMENTO:

Lista de cotejo
PLAN DE ANALISIS:

-Excel
-SPSS
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4.7 Principios éticos
Segin ULADECH (2021) el Cédigo de Etica para la investigacion, version 0044

Resolucidon N° 0037-2021-CU. Se consideraron los siguientes principios:

Proteccion a las personas: las actividades planificadas seran realizadas sin disponer
en peligro la virtud fisica de los preescolares y demas participantes. El investigador
promovera el respeto y la integridad de los sus individuos sujetos de estudio.

Beneficencia y no maleficencia: la ejecucidn del proyecto se realizara buscando
generar un beneficio directo a sus participantes, en todo momento el investigador
orientara la investigacion hacia la consecucion de sus objetivos sin causar dafio o
perjuicio alguno durante su desarrollo.

Justicia: el investigador demostrara un trato justo e igualitario para con todos y cada
uno de los participantes en la investigacion, sin distincion alguna de indole social,
econdmica, cultural o ideoldgica.

Consentimiento informado y expreso: la realizacion de la investigacion sera
permitido por direccion de la institucion donde se realizara la misma, ademas se
proveera el consentimiento de la docente del aula en que se ejecutara el proyecto y de
ser factible la autorizacion de los papas o apoderados respecto a la participacion de sus
menores hijos en las respectivas actividades que se programen durante el proyecto de

investigacion.
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V. RESULTADOS

5.1.Resultados
5.1.1. Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-
Morropon 2021, mediante un pre test
Tabla 5
Nivel de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad antes de

aplicar el juego como estrategia

Nivel de logro

fi %
Logro previsto 0 0%
En proceso 8 53%
En Inicio 7 47%
Total 15 100%

Fuente: Lista de cotejo, abril, 2022
Figural
Nivel de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad antes de

aplicar el juego como estrategia

60% 539

47%

50%

40%

30%

20%

10%
0%

0%
Competencia matematica resuelve problemas de cantidad

B En inicio En proceso Logro previsto

Fuente: Tabla 5
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Los resultados muestran el nivel de desarrollo de la competencia matematica
resuelveproblemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-
Morropdn2021.EI nivel del desarrollo de la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra- Morropén
2021. Antes de la aplicacion de la estrategia del juego donde el 47% de los estudiantes
se situd en un nivel de inicio. Esto evidencia que los nifios se encuentran en proceso en
el desarrollo de la resolucion de problemas que le demanden construir y comprender

las nociones decantidad.
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5.1.2. Aplicar el juego como estrategia de aprendizaje para desarrollar la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los

nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morrop6n 2021.

Tabla 6

Sesiones del juego para desarrollar la competencia matematica resuelve problemas de cantidad

S1 S2 S3
Nivel f % F % F %

S8 S9 S10
% F % f % f %

Inicio 13 68% 8 48% 6 39%

En 5 32% 10 52% 12 61%
Proceso

Logro 0 0% 0 0% 0 0%
previsto

% 0 0% 0 0% 0 0%

28% 4 22% 7 39% 6 33%

2% 14 8% 11 61% 12 67%

Total 18 100 18 100 18 100

100 18 100 18 100 18 100

Fuente: Lista de cotejo, abril, 2022



Figura 2

Sesiones del juego para desarrollar la competencia matematica resuelve problemas de cantidad
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Los resultados de la tabla 6 y figura 2 se presenta la aplicacion de sesiones de aprendizaje del juego como estrategia para el desarrollo

de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad; en el cual se observa un avance progresivo de la mejora de la competencia

matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios y nifias, ya que hasta la sesion 5 la mayoria de los estudiantes se encontraba en el
nivel de inicio y proceso y a partir de la sesion 6 en adelante a mayoria de los estudiantes se ubicaron en un nivel logro previsto. Esto

evidencia que los estudiantes desarrollaron la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en conjunto con las sesiones de

aprendizaje de manera eficaz gracias a la aplicacion del juego.
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5.1.3. Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-
Morropon 2021, mediante un post test.

Tabla 7
Nivel de la competencia matemética resuelve problemas de cantidad antes de aplicar el
juego como estrategia

Nivel de aprendizaje

fi %
Logro previsto 15 100%
En proceso 0 0%
En Inicio 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Lista de cotejo, abril, 2022

Figura 3
Nivel de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad antes de aplicar el

juego como estrategia

16% 15%
14%
12%
10%
8%
6%
4%

2% 0% 0%
0%
Competencia matematica resuelve problemas de cantidad

HEn inicio En proceso M Logro previsto

Fuente: Tabla 7
Los resultados muestran el nivel del desarrollo de la competencia matematica resuelve

problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra- Morropén
2021. Después de la aplicacion del juego como estrategia, donde un 100% se ubica en
logro. Esto evidencia que el juego si desarrolla de manera satisfactoria la competencia

matematica resuelve problemas de cantidad.
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5.1.4. Comparar el nivel de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad
antes y después de la aplicacion del juego como estrategia en los nifios de 5 afios

de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morropén 2021.

Tabla 8
Nivel la competencia matematica resuelve problemas de cantidad segun pre test y post
test.

Nivel de aprendizaje Pretest Postest
Fi % Fi %
Logro Previsto 0 0% 15 100%
En proceso 8 53% 0 0%
Inicio 7 47% 0 0%
Total 15 100% 15 100%

Fuente: Lista de cotejo, abril, 2022

Figura 4

Nivel la competencia matematica resuelve problemas de cantidad segln pre test y post

test.

120%
100%
100%
80%
60% 47% 53%
40%
20%
0% 0% 0%
0%
Pre test Post test

En inicio Proceso Logro previsto
Fuente: Tabla 8
De la tabla 8 y la figura 4, segun pre test y post test, los nifios de 5 afios de la I.E 1273
Polluco Salitra- Morropdn 2021. EI 47% de los estudiantes se situaron en un nivel de

inicio este porcentaje se redujo 0% en el post test, del 53% en un nivel proceso el
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porcentaje mejoro a un 0%. De un 0% de nifios que alcanzaron el nivel logro previsto en el
pre test, el porcentaje mejoro al 100% en el post test. Esto significa que los nifios no solo
mejoraron en el desarrollo de su competencia resuelve problemas de cantidad, sino que el
empleo de estrategias del juego favorecio significativamente en el desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E

1273 Polluco Salitra- Morropon 2021.

Contraste de hipdtesis

Tabla 9

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon realizados con los datos del pre test y post test

Rango  Suma de

N promedio  rangos
POS TEST - PRE TEST Rangos negativos 02 ,00 ,00
Rangos positivos 15b 6,00 80,00
Empates 0¢
Total 15

a. POS TEST < PRE TEST
b. POS TEST > PRE TEST
c. POS TEST = PRE TEST

Nota: Lista de cotejo de nifios de nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra- Morropon
2021

Tabla 10
Estadisticos de prueba de Wilcoxon.

POS TEST - PRE TEST
Z -3,234b
Sig. asintotica(bilateral) ,002
c. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

d. Se basa en rangos negativos.

Nota: Lista de cotejo de nifios de nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra- Morropon
2021




35

La tabla 9 y 10, corresponde a la prueba de hipdtesis con el método de Wilcoxon,
donde se tiene la comparacion del valor de la significancia asintética bilateral obtenida, la
cual fue de 0.002, en comparacion con el margen de error 0.05 (5%), por ende, se tiene que
el valor obtenido es inferior al margen de error. A partir de estos datos se acepta la
hipdtesis de investigacion y se concluye que los juego como estrategia favorece
significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

los nifios de 5 afios de la I.LE 1273 Polluco Salitra- Morrop6n 2021.

5.2 Anélisis de resultados

Con respecto al objetivo general determinar de qué manera el juego, como
estrategia de aprendizaje, desarrolla la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morropon 2021,
corresponde a la prueba de hipotesis con el método de Wilcoxon, donde se tiene la
comparacion del valor de la significancia asintética bilateral obtenida, la cual fue de 0.002,
en comparacion con el margen de error 0.05 (5%), por ende, se tiene que el valor obtenido
es inferior al margen de error. A partir de estos datos se acepta la hipotesis de investigacion
y se concluye que los juego como estrategia favorece significativamente en el desarrollo de
la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273
Polluco Salitra-Morropon 2021.

Lo hallado concuerda con la investigacion de Montero (2018) en su tesis El juego
como estrategia didactica para desarrollar competencias matematicas en nifios de 5 afios
del nivel inicial. Entre sus conclusiones afirma que los resultados hallados mediante el
estadigrafo Wilcoxon permiten concluir en que la aplicacién del juego como estrategia

incide en el fortalecimiento de las competencias matematicas debido a que se observa que
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el nivel de significancia obtenida es equivalente a p=0.000, que es menor a a=0.05; razén

por la que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna.

Asi mismo segin Anton (2017), menciona que el juego tiene como objetivo
desarrollar un sin numero de actividades con reglas que determinan el propésito de
aprendizajes que se quiere lograr en los estudiantes. Asi mismo se usa con una estrategia
didactica de aprendizaje que les permite el contacto con el exterior y lo que lo rodea, y
adoptar un comportamiento, lo cual les llena de satisfaccion y alegria, incluso aun cuando

ya son grandes.

Por esta razon, es de vital importancia el empleo de los juegos en las sesiones de
aprendizaje para la mejora de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad,

ya que ésta podria mejorar los resultados encontrados en el presente estudio.

Respecto al primer objetivo especifico evaluar el nivel de desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E
1273 Polluco Salitra- Morropdn 2021, mediante un pre test, los resultados arrojaron que
el 47% de los estudiantes se situd en un nivel de inicio y un 53% en un nivel de proceso,
alcanzando solo un 0% un nivel de logro en el desarrollo de la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad. Este hallazgo tiene cierta similitud con la investigacion de
Ortiz (2019) en la investigacidn titulada: El juego como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje l6gico-matematico de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa

Particular Nuevo Amanecer -A.H. Consuelo de Velasco-Piura 2019; Entre sus
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conclusiones afirma que los resultados datan que: Los nifios mostraron deficiencia al

desarrollar el aprendizaje 16gico matematico sin la aplicacion del juego como estrategia.

De la misma manera Spinelli (2019) en su teoria considera que la importancia del
juego en la infancia se enfoca como medio de formar la personalidad y de aprender de
forma experimental a relacionarse en sociedad, y a resolver problemas y situaciones
conflictivas. Los juegos, de nifios y de adultos, son modelos de situaciones conflictivas y
cooperativas en las que podemos reconocer situaciones y pautas que se repiten con

frecuencia en el mundo real.

Por esta razon, es relevante considerar los resultados deficientes en la presente
investigacion de tal manera que permita el planteamiento de estrategias basadas en el juego

para incidir en la mejora de éstos.

En lo que se refiere al segundo objetivo especifico aplicar el juego como estrategia
de aprendizaje para desarrollar la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra-Morropdn 2021, se obtuvo
como resultado después de la aplicacion de la estrategia ludica donde el 0% de los
estudiantes se situd en un nivel de inicio ,un 0% en un nivel de proceso y un 100% en logro
Los resultados encontrados tienen concordancia con la tesis de Cutipa (2018) en la tesis de
grado, Aplicacion del programa de actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los
nifios de 5 afios, en el area de matematicas, del pronoei luceritos del amanecer, de la
Provincia de Sullana. En sus conclusiones afirma que el desarrollo en el a&rea matematica

en los nifios de 5 afios requiere de un taller de juegos como estrategia.
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También Spinelli (2019), sostiene que las actividades ladicas son importantes porque
permiten a los nifios descubrir su cuerpo desarrollar su forma de hablar imitando algunos
roles de su vida cotidiana , donde el disfruta goza acompariado de sus maestra 'y
compafieros .De tal forma que se produce en ellos actividades ludicas desarrollando y

propiciando los aprendizajes esperados.

De este modo, es importante reconocer las actividades ludicas en los planes
curriculares, para influir positivamente en la mejora de la competencia matematica

resuelve problemas de cantidad.

Respecto al tercer objetivo especifico evaluar el nivel de la motricidad fina en los
nifios 4 afios de la I.E.P. Republica del Peru, Sechura - Piura, 2021 en el post test, los
resultados indican que gracias a la aplicacion del juego existe una mejora respecto al
desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad. Los resultados
obtenidos tienen cierta concordancia con la tesis de Curasi (2019) en la tesis de
licenciatura, El juego y la competencia matematica en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Huerto Infantil de Puerto Maldonado, 2019. En sus conclusiones afirma
gue segun los resultados se demostrd que, si existe una mejora significativa respecto al

juego y su aplicacion de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad.

De la misma manera segun Minedu (2017) esta competencia evidencia en el actuar de
los estudiantes al momento de su manipulacion e indagacion con su entorno y los recursos

que en él hay y descubren las caracteristicas perceptuales de estos, es decir, reconocen su
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forma, color, tamario, peso, etc. Aqui inician los nifios a establecer relaciones, lo que los
Ileva a comparar, agrupar, ordenar, quitar, agregar, y contar, utilizando sus propias
estrategias y supliendo sus necesidades. Todas estas acciones les permiten resolver

problemas cotidianos relacionados con la nocion de cantidad.

Estos resultados permiten reflexionar sobre la importancia de incluir en las sesiones de

aprendizaje el juego, reconociendo los intereses, ritmos y estilos de aprendizaje.

En relacion al cuarto objetivo especifico comparar el nivel de desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E
1273 Polluco Salitra- Morropdn 2021, antes y después de la aplicacion del juego como
estrategia, los resultados arrojaron que el 47% de los estudiantes se situaron en un nivel de
inicio este porcentaje se redujo 0% en el post test, del 53% en un nivel proceso el
porcentaje mejoro a un 0%. De un 0% de nifios que alcanzaron el nivel logro previsto en el
pre test, el porcentaje mejoro al 100% en el post test. Esto significa que los nifios no solo
mejoraron en el desarrollo de su competencia resuelve problemas de cantidad, sino que el
empleo de estrategias del juego favorecio significativamente en el desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E
1273 Polluco Salitra- Morrop6n 2021. Este hallazgo tiene cierta similitud con la
investigacion de Rodriguez (2018) en la tesis de licenciatura, Taller de juegos para mejorar
las competencias matematicas en estudiantes de educacion inicial, Otuzco 2018. En sus
conclusiones afirma que se aplicé a los 25 nifios y nifias de cuatro nifios afios un pre test de
las competencia matematicas, resultando que el 85 % se encuentra en el nivel de no

logrado y el 15 % en el nivel logrado, demostrando que los nifios tienen una deficiencia
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para poder mejorar sus competencias matematicas. Asi mismo segun el enfoque tedrico
que sustenta Juarez (2018), el desarrollo de las competencias en el area de matematica , se
basa en la orientacion por medio del aprendizaje el cual atribuye a la resolucion de
problemas, el cual se puede caracterizar de la siguiente manera: la matematica es variada y
a su vez cambiante, encontrandose ciertamente en constante desarrollo; se considera que

toda accion matematica plantea la resolucion de problemas en situaciones de la vida diaria.

Por esta razon, es importante comprender la relevancia de la matematica en la vida de
las y los nifios, asi como la aplicacion de los juegos para revertir los hallazgos encontrados

en el presente estudio.
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VI.CONCLUSIONES
Se evaluo que la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en el pre
test, se ubicd un 53% de nifios de 5 afios en nivel proceso. Esto significa que los nifios y
nifias requieren mayor acompafiamiento para la mejora de su competencia matematica en

sus dimensiones comparacion, seriacion y numeracion.

Se aplicaron sesiones de aprendizaje basadas en el juego para desarrollar la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios, en las que
se observo un avance progresivo de la mejora de dicha competencia ya que hasta la sesion
5 la mayoria de los estudiantes se encontraba en el nivel de inicio y proceso y a partir de la

sesion 6 en adelante la mayoria de los mismos se ubicaron en un nivel de logro previsto.

Se evaluo que la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en el post
test, el 100% de nifios de 5 afios se ubicaron en nivel de logro. Esto significa que los nifios
desarrollaron correctamente el planteamiento de nuevos problemas que le demanden

construir y comprender las nociones de cantidad.

Se comparo el nivel de desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas
de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitra- Morropén 2021, antes y
después de la aplicacién del juego como estrategia encontrando que en el pre test el 47%
de los estudiantes se situaron en un nivel de inicio, sin embargo, en el post test el
porcentaje mejoro al 100%. Esto significa que el juego favorecié significativamente el
desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5

anos.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

En el presente trabajo se demostro que la aplicacion del juego como estrategia
desarrolla la competencia matematica resuelve problemas de cantidad , siendo asi
necesario continuar aplicando dicha estrategia para que los infantes logren mejoras

continuas en su competencia matematica.

Los maestros deberan tomar cursos en innovacion de estrategias en el area
matematica, con el objetivo de que los nifios logren obtener una base solida para el

aprendizaje, obteniendo un efecto multiplicador en su ensefianza.

A los padres de familia mostrar apoyo e interés continuo para lograr desarrollar sus
destrezas matematicas de manera mas facil , utilizando todo tipo de juego que desarrolle la

competencia resuelve problemas de cantidad.
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ANEXQOS

1. Instrumento de recoleccién de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA M~ATEMATICA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS
NINOS DE 5ANOS DE LA L.E 1273 POLLUCO SALITRA-MORROPON 2021.

N° ITEMS SI | NO

Variable: Competencia matematica resuelve problemas de

cantidad
1 Relaciona los objetos de entorno
2 Compara objetos grandes y pequefios
3 Compara objetos de color claro y oscuro
4 Establece relacion entre formas de los objetos.
5 Establece relacion de entre los objetos por su tamafio
6 Realiza seriaciones por tamafio
7 Realiza seriaciones por forma y color
8 Usa algunas expresiones que muestra su compresion acerca de la

cantidad muchos pocos

9 Realiza el conteo numérico hasta el nimero 15

10 Realiza suma de dos grupos de objetos en situaciones

Diversas

11 Realiza resta de dos grupos de objetos en situaciones

Diversas

Fuente: Elaboracion propia



2. Evidencias de validacion de Instrumento
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Olivos Garcia, Harold R.
1.2. Grado Académico: Magister en Psicopedagogia

1.3. Profesién: Psicdlogo

1.4. Institucién donde labora: IE. Fe y Alegria 15
1.5. Cargo que desempefia: Psicopedagogo

1.6. Denominacion del instrumento: Lista de cotejo de competencia matematica

1.7. Autor del instrumento: Rosa Ramos

1.8. Carrera: Educacion inicial
Il. VALIDACION:

Instrumento de la variable dependiente: COMPETENCIA MATEMATICA RESUELVE

PROBLEMAS DE CANTIDAD
Validez de | Validez de Validez de
contenido | constructo criterio
B El Indicador El Indlcadar El Indicador
Indicadaor corresponde contribuye a permite clasificar Observaciones
a alguna medir &l a los sujetos en
dimensidn de indicadar las categorias
la vaviable planteado ostablocidas
E] | N B] | NO Bl | WO
Dimensicn 1: COMPARACION
Relaciona los objetos de entarno < N <
Compara objetos grandes
P ! l Bl ¥ 4 s 7
pequefios
Compara objetos de color claro
p ] ¥ J Y, J
0SCUro
Dimensicn 2: SERIACION
Establece relacion entre formas
. o v "
de los objetos.
Establece relacion de entre los y y
objetos por su tamafio
Realiza seriaciones por tamafio i '
Realiza seriaciones por forma y
o J
color
Dimensidn 3: NUMERACION
Usa algunas expresiones que
muestra su compresion acercade | o J
la cantidad muchos pocos
Realiza el conteo numérico hasta
. o s v
el ndmero
Realiza suma de dos grupos de
\ . . . o J W
objetos en situaciones diversas
Realiza resta de dos grupos de
. . . i o i v
objetos en situaciones diversas

Otras observaciones generales:

Ol
? i lz?rgrem
) CPsk
Apellidos -qf“"nmhles del experio

O

DNIN® &/ ¥025747F.
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3. Evidencias de tramite de recoleccién de datos

&

UNIVERSIDAD CATOLUICA LS ANGELES
CHIMBOTE

ESCURLA PROFESIONAL DE EDUCACION
“Ade del Bicentenarso del Pord. 200 sdos de Independenca™

Paura | 08 de septicmbec 2021
QECION 218 208 EPELLARECH CATOLICA

Setan

Lic. Lw Asis Damungecz Ruw
Dhsoctons de b LE “Polluce Sebim™
Presente -

D ma Comadaracwm

Es us placer Srgpeme & wicd pors cypecssr oo condial sludo on sombee de ls Excucls
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Bene por lealided pecscatar 3 b ctudust: Rames Nevado Ross | con obdgo de nuaiculs N
GSOTIRIZN de bk Curvers Profosiomal de Educacwin dnical, guidn cpecatins de muncra semota © vartual,
ol proyecio de s oslipa wom Biulado Bl juege come ostrategia de aprosdizaje pars o dearrello de
s competencia malombtics rosudve probicmas de cantidad en los nifes de S abos de s LE 1273
Pollace Salitrs - Morropa 20217, Jursnic kot moscs de scticmbre v octubes def prowcne abo.

P ostie motive, modhe sgradocert toinder ke Doldades & b ostuliante o0 moscidn & Bn
vl suilactonamaonic e uvostga i ¢ s gue redundark on honefu o e s sl &0
Institunsoe | ducutnn

s cxpern de s amuble alcncwn. yoods 8¢ wdod




4. Formatos de consentimiento informado
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PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN

UN ESTUDIO DE INVESTIGACION
(PADRES)
(Ciencias Sociales)
Titulo del estudio:
Proposito del estudio:
Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion
titulado:
Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catdlica
Los Angeles de Chimbote.
Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion.
Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio
se le realizaré el siguiente procedimiento:
. Se observara.....
. Se tomara nota de la forma de participacion de cada estudiante que participa en la
investigacion (Check list)
. Se tendra un diagndstico que sera comunicado a los nifios acerca de los resultados
Riesgos:
Describir brevemente los riesgos de la investigacion.
La ejecucion de esta investigacion no conlleva riesgos que pueden afectar la
tranquilidad fisica, emocional de los estudiantes o padres de familia, dado que el

recojo de la informacion se ejecutara en el desarrollo de las clases que hace el

docente en un horario normal.
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Beneficios:

Permite tener un diagndstico del nivel de .....

Se generan conclusiones acerca de los resultados encontrados.

Se emitiran recomendaciones para los nifios, padres de familia y para los docentes
puedan cambiar o mejorar sus estrategias en impulsar una mejor ...

Costos y/ 0 compensacion:

Los costos de la investigacion lo asumen la investigadora en su totalidad
Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los
resultados de este seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacién
que permita la identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.
Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en
cualquier momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene
alguna duda adicional, por favor pregunte al personal del estudio o Ilame al namero
telefonico:

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido
tratado injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en
Investigacion de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, correo:

ciei@uladech.edu.pe.

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.


mailto:ciei@uladech.edu.pe

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también
entiendo que mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio

en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fechay Hora

Participante

Investigador Fechay Hor
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5. Pantallazos de la tabulacién de los datos

B7 v i fe 4als

) B GRDYE F G H | ¥ K L M N O P ] R g T i V W X Y 14 A AB
1] PRE TEST
2 ITEMS
3 i i D- - Dm 3

comparacig| TOTAL S nsion  TOTAL

N Comparaci|  Seriaci6n Numeracion  Numeraci| TOTAL
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5 _|whos [1]2]s G IEEEE
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Ralm J2o00 2] 2 0 0 20 0 2 | & INTERPRETACION
186 020 2 2 0 0 020 2 4 10 Segn George y Mallery (1995) podemos
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6. Sesiones o talleres desarrollados

EVIDENCIAS:




SESIONES DE
APRENDIZAJE



SESION DE APRENDIZAJE N° 1

I, TITULO DE LA SESION: Pre Planificacién
Il. PROPOSITO DE LA SESION: Nos expresamos con libertad y entusiasmo al elegir un nuevo proyecto
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Il. FECHA:
IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS
AREA co I\/CI:PIiTEN CAPACIDAD DESEMPENO DE I NSEI/RALIJ_I\SE\CN:IT(;)NDE
APRENDIZAJE
Resuelve . Traduce cantidades a expresiones | Establece relaciones entre los objetos de
problemas de numéricas. su entorno segln sus caracteristicas
P cantidad. . -comunica su comprension sobre | perceptuales al comparar y agrupar, y | Pide la palabra o .,
MATEX'ATIC los nimeros y las operaciones. dejar algunos elementos sueltos. El nifio | para expresar sus Tecnicas: observacion

. Usa estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo.

dice el criterio que usd para agrupar.

ideas

I SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | « Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
« Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a gue jugar, con quien jugar y como jugar.
< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion.
< Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha 15’

2
0’0

terminado y deben de guardar.
< Socializacion; Dialogamos rdpidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, cOmo jugaron y con quienes jugaron, etc.
Representacion: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
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De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y

R
0‘0

2
0’0

Carteles, plumones, etc.

Rutinas entonara la cancion Los Alimentos 60’
Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracion final y explicamos la tarea de casa.
> Les pedimos a los que observen el video. Lapto o televisor.
> https://www.youtube.com/watch?v=addX-bRz96k
> Dialogamos acerca del video.
Inicio: > En el video se formé varios grupos. 10
» Nombramos algunos conjuntos que se formaron en el video.
> Que cosas podemos agrupar.
> Hoy vamos a planificar que podemos hacer para formar conjuntos.
> Anotamos lo que los nifios nos dicen. Materiales de MED.
¢{QUE VAMOS ¢{COMO LO ¢{QUE
HACER? HAREMOS? NECESITAMOS?
Desarrollo:
30°
> Dibujan que actividades ludicas les gustaria realizar para aprender a ubicarse en el espacio.
> Exponen su propuesta.
Cierre: > Nos sentamos en semi circulo y les realizamos las siguientes preguntas: ¢ les gusto Carteles, plumones, etc.
planificar lo que aprenderemos este mes?, ;Qué conjuntos formaremos?, ;Qué materiales 5’

utilizaremos?, ¢jugaremos?



https://www.youtube.com/watch?v=addX-bRz96k

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

Il TITULO DE LA SESION: Vamos a agrupar libremente
1. PROPOSITO DE LA SESION: Agrupay compara utilizando diversos elementos.

V. FECHA:

V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
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EVIDENCIAS
AREA CONCI:F;iTEN CAPACIDAD DESEMPENO DE INSEC;\LIJ_'\SEEIT(;)NDE
APRENDIZAJE
Resuelve v Traduce cantidades a expresiones | Establece relaciones entre los objetos
problemas de numéricas. de su entorno seguin sus caracteristicas A
MATEMAT] | cantidad. v Comunica su comprension sobre los | Perceptuales al comparar y agrupar, y glr_upady c(?mpara Técnicas: observacion
CA ntmeros y las operaciones. dejar algunos elementos sueltos. EI | utilizando diversos
v Usa estrategias y procedimientos de | N0 dice el criterio que uso para elementos.
estimacion y calculo. agrupar.
I SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | « Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
< Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion.
<+ Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha 15°

terminado y deben de guardar.

Sacializacién; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, cOmo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Representacidn: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
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De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y

R
0‘0

2
0’0

Carteles, plumones, etc.

Rutinas entonara la cancion Los Alimentos 60’
Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.
« Problematizacidn: Diversos objetos.
- Les repartimos a cada grupo varios objetos. Materiales del MED.
- ¢De qué manera podemos agrupar estos objetos?
- Los grupos que formen los encierran con esta cuerda.
< Saberes Previos:
Se realiza las siguientes preguntas: ;Qué agrupaciones formaron el dia de ayer?, ;qué
agrupaciones podemos formar?, ¢se puede agrupar elementos de la naturaleza?, ;saben que
s una agrupacion?
Inicio: ¢ Proposito y Organizacion: 0

El dia de hoy aprenderemos a agrupar libremente.

< Motivacién:

Entonamos la siguiente cancién: Los Colores Primarios
Rojo, amarillo, azul colores primarios son,

Que sirven para pintar mis trabajos con amor.
Chiviriviri, rojo sera

Chiviriviri, azul tal vez.

Chiviriviri, amarillo es.

Muis trabajos con amor.
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Desarrollo:

2
%

Gestion Y Acompariamiento:

Jugamos El Rey Manda y pedimos a los nifios y nifias que se agrupan en un conjunto de nifios

y otro en un conjunto de nifias y asi vamos pidiendo que formen diversas agrupaciones
con objetos del salon.

- Salimos con los nifios y nifias al patio y les pedimos que recolecten diversos objetos de
la naturaleza y luego pedimos que se agrupen por afinidad.

- Les preguntamos: ¢ De qué manera podemos agrupar estos elementos?

- Los nifios manipulan el material reconociendo sus semejanzas y diferencias.

- Cada grupo acuerda como van a agrupar y que objetos habré en cada conjunto.
- Esperamos como lo hizo cada grupo.

- Cada grupo expone lo que hizo y reconoce los conjuntos que formo.

Y les proponemos ¢de qué otra manera podrian hacerlo?

- Cada grupo dibuja lo que hicieron, dibujan cual fue el conjunto que les gusto mas.

30°

Nifios y nifias.
Materiales del MED
Elementos de la
naturaleza.

Cierre:

R
L X4

Evaluacion:

Les realizamos las siguientes preguntas: ¢Qué hicimos?, ;Qué agrupaciones formaron?,
¢Por qué se agruparon solo los nifios?, ;solo podemos agrupar con materiales del salon?,
¢les gusto aprender a agrupar?.




SESION DE APRENDIZAJE N° 3

I TI'TUL,O DE LA SESION: Formamos conjuntos por varios criterios
Il. PROPOSITO DE LA SESION: Realizamos agrupaciones formando diferentes conjuntos.
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Il. FECHA:
V. APRENDIZAIJES ESPERADOS:
INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EXPII[:\)’EIZIICD:IIZA,E\JDEE DE )
EVALUACION
Resuelve v Traduce cantidades a expresiones | Establece relaciones entre los objetos de su
problemas de numéricas. entorno  segun  sus  caracteristicas | Realizamos o
MATEMATIC | cantidad. + Comunica su comprensién sobre los | Perceptuales al comparar y agrupar, y dejar | agrupaciones TZC”'CaS-_,
A nmeros y las operaciones. algunos elementos sueltos. EI nifio dice el | formando diferentes | ©P¢rvacton

 Usa estrategias y procedimientos de | Criterio que uso para agrupar.

estimacién y célculo.

conjuntos.

V. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | ¢ Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.

Organizacién: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.

Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccién.

Orden: Entonaremos la cancién a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha
terminado y deben de guardar.

Socializacidn; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, c6mo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Representacion: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
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Rutinas

R
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De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y
entonara la cancion Los Alimentos

Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.

« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.

Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.

Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.

R
0‘0

2
0’0

60°

Carteles, plumones, etc.

Inicio:

< Problematizacion:

- Aver yo tengo acé eslabones de colores que les parece si los agrupan.
- Cada nifio agrupa libremente.

- La docente observa las agrupaciones que realizan los nifios.

- Les pregunta porque los agrupo y de que otra manera podria agruparlos.
Guardamos el material.

« Saberes previos:

¢Con que elementos formaron agrupaciones el dia de ayer?, ;en un conjunto de animales
puede estar una fruta? ;Por qué?, ¢;las piedritas pueden ser agrupadas con pelotas?, ¢se
podré agrupar por color y tamafio?

< Prop6sito Y Organizacion:
Hoy aprenderemos agrupar por color y tamafio.

« Motivacién:
Les narramos el cuento Ricitos de oro y los tres ositos

10°

Eslabones

Cuento

Desarrollo:

< Gestion y Acompafiamiento:

- Les repartimos a cada grupo diferente material.

- Les pedimos a los nifios que formen conjuntos por color y tamafio.
- Los nifios en grupos se organizan y proponen como podrian formar estos conjuntos.

30

Eslabones
Tazas medidoras
Etc.




68

- Un grupo formara sus conjuntos con eslabones.

- Otro grupo formaréa sus conjuntos con las tazas medidoras de diferente color y tamafio.

- Los nifios se organizan solos ,pedimos que todos participen

- Cada conjunto que formen lo encerraran con una cuerda.

- Respetar el espacio, material y las opiniones de sus compafieros para resolver el problema

de formar conjuntos.

- La docente pasara grupo por grupo a ver los conjuntos que estan formando y que todos

participen.

- Al final invitamos a todos los grupos a observar los conjuntos de otros grupos.
- Cada grupo dibuja lo que hicieron en un papelote.

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

- Los nifios expresan sobre los diferentes criterios para formar conjuntos.

Cierre:

< Evaluacion:
Realizamos la meta cognicion: ;Qué aprendimos hoy? ¢Qué fue lo que mas te gusto? ;En
queé tuviste dificultad? ¢;En qué puedes mejorar? ;Que necesité? ;Qué me fue mas facil?,
¢ Qué me fue dificil?




I.  TITULO DE LA SESION: Agrupamos por el uso y utilidad de los elementos

SESION DE APRENDIZAJE N° 4

Il. PROPOSITO DE LA SESION: Hoy aprenderemos a agrupar por el uso y utilidad de los elementos.
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11, FECHA:
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DE DIEISEI/I,QALIJ_I\L/JIE\EI:ITSN
APRENDIZAJE
Resuelve problemas | v Traduce cantidades a | Establece relaciones entre los

MATEMATICA

de cantidad.

expresiones numeéricas.

v Comunica su comprension sobre
los nimeros y las operaciones.

objetos de su entorno segln sus
caracteristicas  perceptuales  al
comparar y agrupar, y dejar algunos
elementos sueltos. El nifio dice el

v Usa estrategias y - .
procedimientos de estimacion y | Cr1terio que Uso para agrupar.
célculo.

Hoy
aprenderemos a
agrupar por el
uso y utilidad de
los elementos.

Técnicas: observacion

1. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | < Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
<+ Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
« Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segun su eleccion.
<+ Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha 15°

terminado y deben de guardar.

Sacializacién; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, cOmo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Representacidn: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
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< De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancién Como estan los nifios como estan,

invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.
Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

< Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios

higiénicos.

« Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancion del aseo para la hora de lonchera. Los

nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y

Carteles, plumones, etc.

Rutinas entonara la cancion Los Alimentos 60’
Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.
% Problematizacion: Siluetas
- Se saca de una caja siluetas de diferentes objetos.
- Con ayuda de los nifios las pegan en la pizarra describiendo que objeto es y para qué sirve.
Inicio: 10°

- Invitamos a nifios voluntarios para agrupar.
- Dialogamos acerca de los conjuntos que formamos.

«» Saberes previos:
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¢Con que elementos han formado agrupaciones?, ;con objetos de su casa, se podra formar
agrupaciones? ¢ Cuales?, ;con las mesas se podra formar agrupaciones?, ;con alimentos
podremos agrupar?, ¢se podra agrupar por el uso de los elementos?

« Propésito Y Organizacion:

Hoy aprenderemos a agrupar por el uso y utilidad de los elementos.

«» Motivacién: Cantamos la cancion;
SOY UNA TAZA
Soy una taza, una tetera, una cuchara, un cucharon,
Un plato hondo, un plato llano, un cuchillito, un tenedor
Un salero, azucarero, la batidora, olla express
Chu chu! (bis)

Desarrollo:

% Gestidn y Acompaiiamiento:

- Los nifios se organizan en sus grupos.

- Los nifios proponen como van a formar su conjunto y escuchan las propuestas de todos los
nifios.

- Luego los nifios agrupan segtn el criterio de utilidad del objeto.

- La docente observa como los nifios se organizan y van formando sus conjuntos.

uego pedimos a un integrante del grupo que nos explique el conjunto que formaron y porque
agruparon asi.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):
- Cada grupo dibuja los objetos que agruparon.

malizacion

30°

Objetos variados
Laminas
Papelote

Colores




- Enuna ficha reconoce forma conjuntos relacionandola utilidad de los objetos.

Cierre: < Evaluacion:

Realizamos la meta cognicion: ;Qué aprendimos hoy? ¢Agrupamaos las siluetas por su
color? ¢ En qué tuviste dificultad? ;En qué puedes mejorar? ;,Qué necesité? ;Qué me fue
mas facil?, ;Qué me fue dificil?




SESION DE APRENDIZAJE N° 5

I, TITULO DE LA SESION: Descubriendo al intruso
Il. PROPOSITO DE LA SESION: Hoy aprenderemos a encontrar al intruso en los conjuntos
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1.  FECHA:
IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS
AREA COI\/CI:PI’E‘TEN CAPACIDAD DESEMPERNO DE INSE-\F/F}_\UL'\L/JIE('\;T(?NDE
APRENDIZAJE
Resuelve v Traduce cantidades a expresiones | Establece relaciones entre los objetos de
i problemas de numéricas. su entorno segln sus caracteristicas | Hoy aprenderemos
MATEMATIC | cantidad. v Comunica su comprensién sobre los | perceptuales al comparar y agrupar, y | @ encontrar al | Técnicas: observacion
A nameros y las operaciones. dejar algunos elementos sueltos. El nifio | intruso  en  los
v Usa estrategias y procedimientos de | dice el criterio que us6 para agrupar. conjuntos
estimacion y calculo.
V. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | ¢ Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.

« Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.

< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion.

< Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha
terminado y deben de guardar.

< Socializacion; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde

el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que

jugaron, c6mo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Representacion: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en

los sectores.

2
0’0

15
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R
0‘0

De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y

R
0‘0

2
0’0

Carteles, plumones, etc.

Rutinas entonara la cancion Los Alimentos 60’
Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.
< Problematizacion:
. . Cartuchera
- La maestra les muestra una cartuchera y les pregunta a los nifios que cosa habra en ella Colores
- Los nifios nombraran lo que puede haber en ella. Lapiz
- Luego se pedira la ayuda de un nifio para que ayude a sacar todo lo que hay en ella, se pegan borrador tarjador
los objetos en la pizarra. Plumones
- En la cartuchera encontramos una cuchara chiquita. Tijera
- Observamos y formamos un conjunto de objetos que se guardan en una cartuchera para el
colegio.
- Encerramos todos y les preguntamos a los nifios si esta bien el conjunto que se formé.
Inicio: - jAh la cuchara no debe estar en una cartuchera! 10°

- Entonces la cuchara no pertenece al conjunto de Gtiles que se guardan en una cartuchera es
un intruso en el conjunto.
2

< Saberes previos:

¢En el conjunto de nifios puede estar una silla?, ;puede formar parte de un conjunto de aves,
una rana?, ¢en el estante donde estan los alimentos puede pertenecer una botella de legia?,
¢Quién fue el intruso en la cartuchera?

% Propo6sito Y Organizacion:

Hoy aprenderemos a encontrar al intruso en los conjuntos.

< Motivacion:
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Cantamos la cancién:

GUARDA TUS JUGUETES
Guarda tus juguetes, cuando termines de jugar,
Si estan en el suelo alguien los puede pisar,
Es mejor ser organizado, cada cosa en su lugar
Y si lo haces cantando, rapido acabaras
Guarda, que guarda, guarda, que guardaras.

Desarrollo:

o
%

Gestion y Acompafiamiento:

Le mostramos a los nifios los simbolos de pertenencia y no pertenencia, les explicamos
que si encontramos un intruso, le corresponde el simbolo de no pertenencia y si no
encontramos intruso en el conjunto colocaremos el simbolo de pertenencia.

Los nifios observan los conjuntos que le toc6 a su grupo.

Se organizan como van a trabajar para encontrar el intruso en cada conjunto.

Se puede sugerir en parejas para que todos participen.

Cada grupo descubre el intruso y pega el signo.

Cuando terminan la docente invita a las parejas de nifios para que expongan su trabajo.
Como encontraron el intruso y porque creen gue es un intruso.

Después de exponer lo pega en la pizarra.

Salen a exponer todas las parejas de los grupos.

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):
- En una ficha reconocen el intruso de cada conjunto.

30

Conjuntos

Cierre:

%
%

Evaluacién:

- Les preguntamos ¢ La profesora Raquel pertenece a esta aula?

- Luego nombramos a un nifio de nuestra aula y les preguntamos a que aula pertenece. Y
porque no pertenece a otra aula.

- Asi también cada nifio pertenece a su familia, ;Qué pasaria si yo me llevo un nifio a mi
casa? no seria correcto porque él no pertenece a mi familia, el pertenece a su familia.

- Realizamos la meta cognicion: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En
queé tuviste dificultad? ;En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?,
;Qué me fue dificil?

Dialogo




SESION DE APRENDIZAJE N° 6

I, TITULO DE LA SESION: Correspondencia uno a uno
Il. PROPOSITO DE LA SESION: Agrupamos por correspondencia.
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II. FECHA:
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS
Area | COVGRTEN CAPACIDAD DESEMPERO OE | E BVALUACION
APRENDIZAJE
Resuelve v Traduce cantidades a expresiones numéricas. - Establece
problemas  de [  Comunica su comprension sobre los nimerosy |  correspondencia uno a fmi e p
MATEMAT|CA cantidad. las Operaciones_ uno en situaciones g%:ggsg:_]%znc|gor Tecnicas: observacion
v Usa estrategias y procedimientos de estimacion | cotidianas.
y célculo.

V. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | « Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
<+ Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion.
<+ Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha 15°
terminado y deben de guardar.
« Socializacién; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, c6mo jugaron y con quienes jugaron, etc.
< Representacion: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
« De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan, Carteles, plumones, etc.
Rutinas invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo. 60°
Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.
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< Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

< Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancion del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y
entonara la cancién Los Alimentos
Se les dard indicaciones: cémo usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.

« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera vy otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.

Inicio:

« Problematizacidn:
- Se les pide a los nifios que observen las ldminas de correspondencia.

ﬁx g i; : V(:@ ; & @ .

A cada raton le corresponde

i un pedazo de queso ;
- Wue vwselvd e id prinnera lanina, e ida seyunua ue 10s ratones que tenemos que hacer.

- Pedimos un nifio voluntario para que realice la correspondencia a cada ratén su queso.

- Luego en la tercera lamina de los dedos y bolas, a cada dedo le correspondemos una bola,
pedimos a un nifio voluntario que salga adelante y haga la correspondencia uno a uno.

- Dialogamos si en alguna de las ldminas alguien se quedd sin correspondencia,

< Saberes previos: realizamos las siguientes interrogantes: ¢al tomar el desayuno, cuantas
galletas se les entrego a cada uno?, ;Cudntas sillas tenemos en el aula?, ; Cuantos nifios y
nifias utilizan las sillas?, ¢para dibujar cada nifio y nifia cuantos lapiz necesitan?, ;si
jugamos con las pelotas a cada uno cuantas pelotas le corresponderia?, ;saben agrupar por
correspondencia?

«» Propésito Y Organizacién:
El dia de hoy aprenderemos a agrupar por correspondencia.

10°

Laminas
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< Motivacion:
Se realiza la dinamica del ZAPATITO ROTO

« Gestién y Acompaiiamiento:

/ivenciacion:

- Les repartimos a cada grupo sombreros (sombrero de papel periddico) a cada nifio.

- Dialogamos si alguno se qued6 sin sombrero o si sobro algin sombrero. (Todos los nifios
tienen sombrero)

xploracién del material concreto:

- Luego entregamos unos papelotes y siluetas para ellos formen los conjuntos y hagan la
correspondencia.

De qué manera podrian hacer estas correspondencias?

- Los nifios se organizan en sus grupos.
Abren las bolsas con las siluetas que les toco a cada grupo se le dara para que haga dos

Sombreros de periodicos
Papelotes
Siluetas variadas
Plumones hoja
ficha

Desarrollo: -
correspondencias y los dos papelotes y plumones 30°
- Los nifios observan y manipulan el material.
- Los nifios proponen como lo van a formar sus correspondencias y escuchan las propuestas
de todos los nifios.
- Luego los trabajan en el papelote pegando las figuras segun lo acordado por ellos.
- Respetando a los compafieros y que todos participen para que terminen pronto
- Los grupos que terminen pegan sus papelotes adelante para que todos puedan ver.
- Invitamos a nifios voluntarios para que expliquen cada papelote como hicieron la
correspondencia.
Representacion (de lo concreto a lo simbélico):
- Cada grupo dibuja (no pintan) con plumones de colores la correspondencia que hicieron en
Su grupo.
Cierre: « Evaluacidn:
- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos , 5

- Como hicimos las diferentes correspondencias y descubrimos quien fue el mayor y menory
algunos casos los que eran iguales.




SESION DE APRENDIZAJE N° 7

I.  TITULO DE LA SESION: Ubicandome delante de y detrés de

. PROPOSITO DE LA SESION: Aprendemos a ubicarnos con nuestro cuerpo: DELANTE DE — DETRAS DE
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11,  FECHA:
IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS:
< COMPETEN < EVIDEECIAS INSTRUMENT
AREA CIA CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJ ODE
E EVALUACION
Resuelve v Modela objetos con formas fa a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
problemas de geométricas y sus | encuentra; a partir de ello, organiza sus movimientos y
forma, transformaciones. acciones para desplazarse. Establece relaciones espaciales al Aprendemos a
movimiento y | Comunica su comprension | orientar sus movimientos y acciones al desplazarse, ubicarse | ybicarnos con | Técnicas:
MATEMATIC | localizacion. sobre las formas vy | Y ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las expresaconsu | nyestro cuerpo: | observacion
A relaciones geométricas. cuerpo o algunas palabras como delante - detrds, que | DELANTE DE | |
v Usa estrategias y muestran las relaciones que establece entre su cuerpo, el | - DETRAS DE
procedimientos para espacio y los objetos que hay en el entorno.
orientarse en el espacio.
V.  SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | ¢ Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
« Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
« Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segun su eleccion. 15°

Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha
terminado y deben de guardar.

Sacializacién; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, c6mo jugaron y con guienes jugaron, etc.
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< Representacion: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.

« De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.
Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

< Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

< Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancion del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y

Carteles, plumones, etc.

Rutinas entonara la cancién Los Alimentos 60’
Se les darda indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera vy otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracion final y explicamos la tarea de casa.
« Problematizacidn:
Se coloca en el patio pelotas para cada nifio y diversos objetos, se pide a los nifios que ubiquen Cancion: El cocodrilo
los objetos de manera libre. Dante.
Se pregunta a cada nifio y nifia la ubicacion de su objeto dado con referencia a la pelota.
Se les pregunta quién de ellos ubico el objeto dado delante de la pelota y quien ubico el objeto
detras de la pelota.
« Saberes previos: Realizamos las siguientes interrogantes: ¢Nos podemos ubicar delante
L del jardin?, ;Qué esta ubicado delante del estante?, ;Qué esta ubicado detras de la caja
Inicio: que esta en el piso?, ¢qué objetos estan ubicados delante de su cama?, ¢hay algun objeto 10°

ubicado detras de su cama?, ;saben ubicar objetos delante de y detras de otros objetos?,
¢saben ubicarse delante de diferentes objetos?, ;saben ubicarse detras de otros nifios o
nifias?

% Proposito Y Organizacion:

Hoy martes aprenderemos delante y detras.

% Motivacion:

> Cantamos la cancién: El Cocodrilo Dante
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Desarrollo:

« Gestién y Acompaifiamiento:
VIVENCIACION:

> Escuchamos las indicaciones que la profesora daré.

> La profesora dice vamos a jugar a las escondidas.

> Todos los nifios se van a colocar detras de mi. ;Donde estan los nifios? Ahora todos los nifios
se van a colocar delante de mi. ;Dénde estan?

> Se pide ahora que las nifias se ubiquen delante de la profesora y preguntamos ¢Doénde estan
las nifias?, ahora se colocan detras de mi, ¢Donde estan se ubican ahora?

> Luego les pedimos que las nifias se coloquen delante de los nifios, después indicamos que los
nifios se coloquen delante de las nifias.

> Se les pide a las nifias que se ubiquen en columna 'y a los nifios se les va preguntando quien
se ubica delante de y detrés de.

> Se les pide a las nifios que se ubiquen en columnay a las nifias se les va preguntando quien
se ubica delante de y detrés de.

PLORACION DE MATERIAL CONCRETO:

> Entregamos una pelota dadas por el MED a cada nifio y nifia y les indicamos que se ubiquen
delante de la pelota y luego que ubiquen la pelota detras de ellos.

> Se les entrega diversos objetos y se les pide que los ubiquen delante de y detrds de otros
objetos.

PRESENTACION:
> Se les entrega hojas bond para que dibujen lo realizado.

30°

Pelotas del MED
Diversos objetos.

Cierre:

« Evaluacion: Se les realiza las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos hoy?, ;Quién nifia
se ubico delate de Diana?, ;Qué compafiero se ubico detras de Brayan?, ;Qué objetos
colocaron delante de la escalera?, ;Qué objetos se ubican detras de la puerta?, ;Quién esta
detras mio?, ¢les gusto aprender a ubicarse?, ¢les gusto ubicar los objetos delante y detras

de otros objetos? ;por qué?.




SESION DE APRENDIZAJE N° 8

I.  TITULO DE LA SESION: Colocando objetos dentro de y fuera de
. PROPOSITO DE LA SESION: Ubicamos objetos DENTRO DE - FUERA DE
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Il. FECHA:
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
A COMPETENCI N EVIDEECIAS INSTRUMENTO
AREA A CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJ DE
E EVALUACION
Resuelve v Modela objetos con formas | Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
problemas de geométricas 'y sus | encuentra; a partir de ello, organiza sus movimientos y
forma, transformaciones. _ acciones para desplazarse. Establece relaciones espaciales al | ypicamos o
MATEMAT] | movimiento ~ y | ¥ Comunica su comprension | orientar sus movimientos y acciones al desplazarse, ubicarse | ghjetos Tecnicas:
CA localizacion. sobre  las formas 'y | y ybjcar objetos en situaciones cotidianas. Las expresaconsu | pENTRO DE - | oPservacion
relaciones geometricas. cuerpo o algunas palabras como dentro de fuera de, muestra | FUERA DE
v Usa estrategias Y | las relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio y los
procedimientos _Para - objetos que hay en el entorno.
orientarse en el espacio.
V. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES

Juego libreenlos | «

sectores.

Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores
donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
< Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion. 15
< Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha
terminado y deben de guardar.
< Socializacién; Dialogamos rdpidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, cOmo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Materiales de MED.
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< Representacion: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.

Rutinas

« De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.
Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

< Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

< Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancion del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y
entonara la cancién Los Alimentos
Se les darda indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.

« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera vy otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracion final y explicamos la tarea de casa.

60’

Carteles, plumones, etc.

Inicio:

« Problematizacidn:

Buscaremos en el aula objetos que estan dentro de una caja, recipiente o bolsa, les pedimos
que mencionen que objetos se encuentran dentro.

Pedimos que saquen algunos objetos fuera de la caja, recipiente o bolsa, ;Qué objetos estan
fuera de la caja, recipiente o bolsa?

Pedimos que intercambien objetos con sus compafieros y los coloquen dentro de la caja,
recipiente o bolsa.

Ordenamos y guardamos los objetos en su respectivo lugar.

«» Saberes previos: ¢dénde nos encontramos?, ;estamos fuera o dentro del aula?, ;ustedes
estan dentro o fuera de su casa?, ¢alguien se encuentra dentro de una iglesia?, ;solo
nosotros podemos ubicarnos dentro de un lugar?, ; Qué mas se puede colocar dentro de un
recipiente?, ;Qué méas podemos ubicar fuera de una caja?

% Propo6sito Y Organizacion:

Hoy aprenderemos a ubicar objetos dentro de un objeto y objetos fuera de otro objeto.

< Motivacion:

10°

Cajas
Diversos objetos
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> Mostramos una cajita cerrada con algunos objetos, la movemos y preguntamos:

¢Qué habra dentro de la caja?, ; Dénde pondremos las cosas que sacamos?, ¢podremos poner
una carpeta dentro de la caja?, etc.

% Gestion y Acompafiamiento:
Vivenciacion:

> Se ubican los ula-ula en el piso e indicamos a los nifios que salten dentro del ula-ula, luego

indicamos que salten fuera del ula-ula.
> Indicamos a los nifios y nifias que coloquen un brazo dentro del ula-ula, luego que coloquen

una pierna dentro del ula-ula y luego que mencionen que pierna quedo fuera del ula-ula 'y

asi continuamos con diferentes partes de su cuerpo.
> Jugamos con nuestras manos colocandolas dentro del bolsillo o fuera del bolsillo.

Materiales de MED.

Desarrollo: Exploracion del material concreto:
> Abrimos una caja de sorpresa y sacamos lo que hay dentro mostrando uno o uno cada objeto. 30°
> Cerramos la caja y preguntamos ¢ Ddnde estan ahora los objetos?
> Colocamos poliedros sobre la mesa de cada grupo, los observan, manipulan y juegan con
ellas.
> En una caja que se pondra en el centro de la mesa se da la indicacién. Colocar todos los
poliedros de color azul dentro de la caja. ;Dénde estan los poliedros? ;Doénde estan los
poliedros amarillos?
Representacion :
» Cada nifio y nifia dibujan lo realizado.
Cierre: & Evaluacion: Carteles, plumones, etc.
Realizamos la meta cognicion: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que més te gusto? ¢En qué 5°

tuviste dificultad? ¢En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue més facil?, ;Qué
me fue dificil?




SESION DE APRENDIZAJE N° 9

I, TITULO DE LA SESION: Identificando lo que esta arriba y debajo
1. PROPOSITO DE LA SESION: Identificamos objetos: ENCIMA 'Y DEBAJO
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Il. FECHA:
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS INSTRUMENT
AREA COMPiTENCI CAPACIDAD DESEMPENO DE O DE )
APRENDIZAJE | EVALUACION
Resuelve v Modela objetos con formas | Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
problemas de | geométricas 'y sus | encuentra; a partir de ello, organiza sus movimientos y
forma, transformaciones. acciones para desplazarse. Establece relaciones espaciales al - o
MATEMAT| | movimiento  y | v Comunica su comprensién | orientar sus movimientos y acciones al desplazarse, ubicarse | !dentificamos Tecnicas:
CA localizacion. sobre  las  formas 'y | y ybicar objetos en situaciones cotidianas. Las expresa con su | objetos: ENCIMA | observacion
relaciones geométricas. cuerpo o algunas palabras como ENCIMA — DEBAJO, | Y DEBAJO
v/ Usa estrategias y muestra las relaciones que establece entre su cuerpo, el
procedimientos para espacio y los objetos que hay en el entorno.
orientarse en el espaclo.
V. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | ¢ Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores.

R
0’0

donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.

Organizacién: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.

Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccién.

Orden: Entonaremos la cancién a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha
terminado y deben de guardar.

Socializacidn; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, cOmo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Representacidn: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.

15°
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R
0‘0

De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y

R
0‘0

2
0’0

Carteles, plumones, etc.

Rutinas entonara la cancion Los Alimentos 60’
Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.
< Problematizacion: .
o . . . . . Nifios
A la nifia Sophia su mama le pide que le ayude a ordenar sus juguetes. Le pide que coloque la
mufieca encima de su osito de peluche y su pelota debajo del televisor. ;Cémo creen que
Sophia ubico el osito, el peluche y la pelota?
Se escucha sus alternativas de solucion
Se pide a los nifios y nifias que dibujen como creen que quedaran la mufieca, peluche y pelota.
«» Saberes previos: N
Se les realiza las siguientes interrogantes: ¢en casa han ubicado cosas encima de algo?, Cancion
Inicio: mencionen que cosas colocaron, ¢en el aula que objetos estan debajo de otro objeto?, ;saben 10°

ubicarse y ubicar objetos encima y debajo?

« Propésito Y Organizacion:
Hoy aprenderemos a identificar objetos encima y debajo.

« Motivacidn:
Cantamos la cancion Arriba y abajo
Arriba y debajo de los callejones pasa una ratita con 20 ratones,
Unos con colitas y otros muy colones,
Unos con orejas y otros orejones
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Desarrollo:

% Gestion y Acompafiamiento:

> Vivenciacion:
imos a los nifios que se ubiquen encima de la colchoneta y a las nifias debajo de las mesas.
imos a las nifias que se ubiquen encima de las sillas y a los nifios debajo de la escalera de madera.
> Exploracion del material concreto:
bide a los nifios y nifias que coloquen las pelotas debajo de la mesa.
bide que coloquen las tazas medidoras encima de la mesa.
bide que ubiquen las palicintas encima de la mesa.
bide que ubiquen sus titeres debajo de la mesa
bide que coloquen las lupas encima de la mesa
bide que cologquen sus mochilas debajo de la mesa
> Representacion:

« Se les entrega una hoja y se les pide que dibujen lo realizado. Verbalizan lo realizado en
sus hojas bond.

30

Cierre:

< Gestidn y Acompaiiamiento:
> Vivenciacion:
imos a los nifios que se ubiquen encima de la colchoneta y a las nifias debajo de las mesas.
imos a las nifias que se ubiquen encima de las sillas y a los nifios debajo de la escalera de madera.
> Exploracién del material concreto:
bide a los nifios y nifias que coloquen las pelotas debajo de la mesa.
bide que coloquen las tazas medidoras encima de la mesa.
bide que ubiquen las palicintas encima de la mesa.
bide que ubiquen sus titeres debajo de la mesa
bide que coloquen las lupas encima de la mesa
bide que coloquen sus mochilas debajo de la mesa
> Representacion:
be les entrega una hoja y se les pide que dibujen lo realizado. Verbalizan lo realizado en sus hojas

bond.




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I, TITULO DE LA SESION: Encontrando los iguales
Il. PROPOSITO DE LA SESION: Aprendemos a conocer las figuras geométricas que tengan la misma forma
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Il. FECHA:
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
INSTRUMENTO
AREA COMPiTENCI CAPACIDAD DESEMPENO EXPIIEEHSIIQE\JDEE DE
EVALUACION
Resuelve v Traduce cantidades a expresiones | Establece relaciones entre los objetos de
problemas de | numéricas. su entorno seglin sus caracteristicas | APrendemos —a |
MATEMAT] | cantidad / Comunica su comprension sobre los | Perceptuales al comparar y agrupar, y | €ONOcer. las figuras | Técnicas:
CA nimeros y las operaciones. dejar algunos elementos sueltos. El nifio ?eenongﬁt”‘:gs misqmug observacion
v Usa estrategias y procedimientos de | dice el criterio que uso para agrupar. forr%a
estimacion y célculo.
V. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | « Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
< Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion.
<+ Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha 15°

terminado y deben de guardar.
Sacializacién; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, cOmo jugaron y con quienes jugaron, etc.
Representacidn: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
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Rutinas

R
0‘0

De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y
entonara la cancion Los Alimentos

Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.

« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.

Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.

Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.

R
0‘0

2
0’0

60°

Carteles, plumones, etc.

Inicio:

Problematizacion:
Les ofrecemos a los nifios diversos objetos que tengan formas geométricas, y después de
observarlas, le planteamos la pregunta: ;¢ Tendran todos los objetos, la misma forma?
Saberes previos:
Planteamos las siguientes interrogantes:
¢ Qué figuras geométricas de las que hemos trabajado conoces?
¢ Todas las figuras seran iguales?
¢ Qué figura se parecen a otras?
¢ Por qué piensas que se parecen?, etc.
Propésito y organizacién:
Hoy vamos a aprender a encontrar figuras geométrica que tengan la misma forma
Motivacion:
Entonamos la cancion RECOGER-GUARDAR
Sl tu pieza es un desastre y ya no puedes caminar
No le temas al desorden, no te puedes derrotar
No te arranques, no te duermas, no molestes a mama
Solo aplica esta receta, que es RECOGER Y GUARDAR
RECORGER GUARDAR GUARDAR GUARDAR (BIS)
RECOGER GUARDAR veras que es facil ordenar

10°

Figuras geométricas
Cancién recoger y
guardar
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Desarrollo:

B.

C.

% Gestidn y Acompaiiamiento:
A.
imos al patio y observamos lo que esta trazado, les indicamos que jugaremos a la voz que damos

VIVENCIACION :

con la pandereta todos los nifios se colocan en el contorno de una figura geométrica, sin
empujarse ni aglomerarse en una sola. Luego les decimos que caminen sobre la linea, que
den la vuelta y sigan la linea, que coloquen adentro o fuera de la figura. Luego, ante un
sonido de la pandera se cambian de lugar escogiendo otra figura, proceden como en la
anterior creamos un clima de diversion y gozo para los nifios.
MANIPULACION DE MATERIAL CONCRETO:
Nos sentamos formando un circulo y les decimos que figuras hemos observado en el patio y
cudl de ellas podemos encontrar en su aula. Invitamos a los nifios a observar los objetos,
juguetes, puertas, ventanas, carteles entre otros enseres; y les decimos que le vamos a entregar
hojas en blanco y ellos podran buscar y dibujar el objeto que es igual o parecido a una de las
figuras que vieron en el patio. Los nifios se desplazan libremente y van dibujando lo que
encuentran parecido, si los nifios no requieren podremos escribir lo que nos dictan en cada
dibujo.
REPRESENTACION:
Una vez que han concluido con la busqueda y dibujado los objetos similares a las formas
geomeétricas, les pedimos que compartan con sus compafieros sus hallazgos. Podemos
preguntarles: ;Quiénes encontraron objetos que tengan forma redonda?, ;Qué objetos son?,
¢;Doénde los encontraron?, ;Quiénes encontraron objetos de forma cuadrada?... y asi
sucesivamente con las formas geométricas encontradas anteriormente.
Entregamos la ficha , para que los nifios puedan colorear del mismo color las figuras que son
iguales. Le damos la libertad de que puedan decorarla de manera creativa.

30

Pandereta
Figuras geométricas
Tizas
Juguetes
Puerta
Etc.

Hoja bond
Colores
Léapiz
Ficha

Cierre:

Ivie

Evaluacién:

Colocamos los trabajos en un mural y escuchamos algunas explicaciones que dan los
nifios a sus trabajos, recordandolos.

Planteamos las siguientes interrogantes:

1é aprendieron el dia de hoy?

ron dificultad, para realizar su trabajo?

tuvo divertida la clase?

5’

Carteles, plumones, etc.




SESION DE APRENDIZAJE N° 11

I, TITULO DE LA SESION: Ordenamos sucesiones temporales
Il. PROPOSITO DE LA SESION: Aprendemos a ordenar secuencias temporales
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Il. FECHA:
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS
AREA CONCI:F;iTEN CAPACIDAD DESEMPENO DE INSE-\F/F‘;_\UL'\L/JIE('\:IT(?NDE
APRENDIZAJE
Resuelve v Traduce cantidades a expresiones | Usa diversas expresiones que
problemas  de numéricas. muestran su comprensién sobre el | Aprendemos a | -
MATEMATIC | cantidad v Comunica su comprension sobre los | tiémpo, ayer, hoy y mafana, en ordenar. Tecnicas: obs'erva.uon
A nmeros y las operaciones situaciones cotidianas. secuencias Instrumgntos. registro,
” o temporales portafolio.
v Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo.
l. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | « Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
<+ Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion.
<+ Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha 15°

terminado y deben de guardar.

Sacializacién; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, cOmo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Representacidn: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
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Rutinas

R
0‘0

De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y
entonara la cancion Los Alimentos

Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.

« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.

Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.

Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.

R
0‘0

2
0’0

60°

Carteles, plumones, etc.

Inicio:

< Problematizacidn:

Narramos el cuento del Nacimiento de un pollito, pero en forma desordenada, para que luego
los nifios la puedan ordenar, de acuerdo a su propia experiencia,
«» Saberes previos:

¢ Todos los cuentos que narramos, podemos hacerlo como queramos, o tienen una secuencia?
¢ Qué cosa es una secuencia?

¢ Cémo sabemos cdmo ordenar una secuencia?
«» Propdsito y organizacion:

Hoy dia lograremos en nuestra clase: ORDENAMOS SUCESIONES TEMPORALES
< Motivacion:

Entonan la cancion UN PERICOTITO, luego la profesora les plantea algunas interrogantes,
para que ellos se den cuenta, que sucedi6 antes, y que sucedié después.

10°

Cuento

Cancién

Desarrollo:

% Gestion y Acompafiamiento:

VIVENCIACION:

Los nifios Dramatizan escenas como: desayunar, almorzar, dormir, para luego ordenar cada
escena donde corresponda, de acuerdo al tiempo del suceso

En el aula nos reunimos en asamblea y les comunicamos que haremos una visita a un sastre o
costurera y preparamos en un papelégrafo las preguntas que le haremos: ¢En qué trabajas?,

¢ Te gusta lo que haces?, cuando te llevan una tela ¢ Qué haces primero, después?, ;Qué
confeccionas?, etc. Salimos de visita, al llegar, saludamos, nos acomodamos en el lugar que
nos indigue el anfitrion y escuchamos lo que nos cuenta. Cuando termina, invitamos a los

30°

Nifos

Papelografo
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nifios a hacer las preguntas, podemos ayudarlos leyendo lo que han escrito en el papelégrafo
Tratamos de crear un ambiente de dialogo ameno, cercano y de confianza. Después
agradecemos y nos despedimos.

EXPLORACION DEL MATERIAL CONCRETO:

De retorno en el aula recordamos la visita realizada y escuchamos lo que dicen los nifios de
sus experiencias. Para completar la informacion podemos preguntarles: ;A Quién visitamos
hoy? Escuchamos sus respuestas. Invitamos a los nifios a representar la situacion vivenciada.
Los motivamos con algunas preguntas: ;Qué se necesita para coser la ropa?, ;Qué se hace
primero?, ;Qué se hace después?, ;es necesario que nos tomen las medidas para coser una
ropa? Finalmente ;Qué hacemos? Escuchamos las intervenciones de los nifios y observamos
sus representaciones haciendo énfasis en la sucesion temporal de los acontecimientos: coger la
tela, medir, trazar el molde, cortar y coser.

Entregamos la ficha, pidiendo a los nifios que observen y recorten los recuadros que presentan
y sobre sus mesas los ordenan siguiendo una secuencia temporal. Luego en la  ficha 11 los
pegan secuencialmente.

REPRESENTACION:

Colocamos los trabajos en el lugar determinado, y los invitamos a que expongan,
voluntariamente, sus trabajos. Nos detenemos a pensar qué pasaria si la accion de la primera
tarjeta se va al final, o que pasaria si la segunda se va a la tercera, etc. Enfatizando asi las
secuencias temporales.

Fichas
Trabajos

Cierre:

> Evaluacion:

> Planteamos las siguientes interrogantes: ;Qué aprendieron el dia de hoy?, ; Tuvieron
dificultad, para realizar su trabajo?, ¢ Estuvo divertida la clase?




SESION DE APRENDIZAJE N° 12

I.  TITULO DE LA SESION: Jugamos agregar y quitar

Il. PROPOSITO DE LA SESION: Aprendemos a agregar y quitar elementos
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I1l.  FECHA:
IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS
AREA CONCI:F:'E\TEN CAPACIDAD DESEMPENO DE INSE-\F/F‘;\UL'\JECN:T(?NDE
APRENDIZAJE
Resuelve Traduce cantidades a expresiones | Utiliza el conteo en situaciones
problemas de numeéricas. cotidianas en las que requiere juntar,
. cantidad. i i4 agregar o quitar hasta cinco objetos.
MATEMATIC Cpmumca Su comprension sobre los | A9regaroq . Aprendemos _ 2| Técnicas: observacion
A ndmeros y las operaciones. agregar y quitar
Usa estrategias y procedimientos de elementos
estimacion y célculo.
V. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES ESTRATEGICAS TIEMPO MATERIALES
Juego libre en los | ¢ Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores Materiales de MED.
sectores. donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.
« Organizacion: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.
< Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccion.
« Orden: Entonaremos la cancion a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha 15’

2
0’0

terminado y deben de guardar.
< Socializacion; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, c6mo jugaron y con quienes jugaron, etc.
Representacion: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.
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R
0‘0

De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.

Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.

Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancién del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y

R
0‘0

2
0’0

Carteles, plones, etc.

entonara la cancion Los Alimentos 60’
Se les dard indicaciones: como usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera y otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.
«» Problematizacion:
Realizamos un juego sobre transportar huevos en una cuchara colocada en la boca, el juego Huevos
empieza con 10 huevos, al final de la clase, queremos ver cuantos huevos se reventaron, lo cual Cuchara
le preguntaremos a los nifios, para ver qué estrategia podemos usar para averiguarlo.
« Saberes previos:
Planteamos las siguientes interrogantes:
Inicio: ¢Como podemos agregar o quitar monedas cuando realizamos pequefias compras? 10° Globos
¢Coémo podemos averiguar cuantas frutas se malograron de una canasta comprada?
¢ Coémo sabemos cuantos globos se desinflaron?
«» Propésito y organizacion:
Hoy dia aprenderemos a agregar y quitar elementos.
«» Motivacién:
Juegan a reventar globos en forma grupal. Contando.
< Gestion y Acompafiamiento:
VIVENCIACION: )
> Salimos al patio y jugamos Al barco. Anteriormente hemos dibujado un barco con solo P?‘f'o
Desarrollo: lineas en el piso. Nos ponemos todos fuera del dibujo y les indicamos que nosotras Ninos
seremos el capitan esta vez. Les preguntamos: ;Cuantas personas creen que entran en este 30°

barco?, ¢ Cuantos creen ustedes que quieran bajar en el primer puerto?, escuchamos sus
intervenciones. Luego se procede con el juego. Se comienza con una pandereta indicando
gue va a zarpar el barco y que tienen unos minutos para embarcarse. Por ejemplo: primero
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seis nifios, suena nuevamente la pandereta y se embarca un nifio, luego tres nifios, ellos se
ponen dentro del barco, luego suena la pandereta y el barco llega a un puerto y bajan
cuatro nifios. Preguntamos a todos: ¢Cuantos nifios embarcaron primero?, ;Cuantos
subieron después?, ;Cuantos bajaron del barco?, ¢Cuantos nifios quedan en el barco?,
¢Qué hicieron para saber cuantos nifios se embarcaron y cuantos bajaron? Escuchamos
sus intervenciones y continda el juego, invitando al nifio que desee ser el capitan o
capitana. Acompafiamos y alentamos a los nifios durante el juego. Para hacer del
momento divertido podemos cantar, emitir algunos sonidos que indican que se va el barco
y que llega al puerto (sirena).

EXPLORACION DEL MATERIAL CONCRETO:
> Enel aula los nifios descubren en sus mesas las fichas (pag. 267), con ilustraciones de

barco, la desglosan y la pliegan para pararlos. Los motivamos a observar estas
ilustraciones y a conocer sus caracteristicas, a establecer comparaciones y a hacer conteos
en forma libre. Les preguntamos: ¢ Todos los barquitos son iguales?, ;Son muchos,
pocos?, ¢ Todos son del mismo color?. Etc.

Luego les decimos que ahora jugaremos en el PUERTO. Cada mesa serd un puerto con
cinco barquitos, que piden atencion a las sirenas del barco. Cuando la sirena toque
primero, los nifios contaran sus barcos, luego les diremos, que partiran dos barquitos. Les
preguntamos ¢ Cuantos barquitos quedan en el puerto?, Es cuchamos su intervenciones.
Después, al sonar la sirena, llega un barquito més al puerto y les preguntamos: ¢ Cuéntos
barquitos tenemos en el puerto ahora? Asi continGan otros juegos respetando el rango
numérico de 5, al momento de agregar y quitar.

Se entrega la ficha nimero 10, en el cual los nifios dibujan barquitos en su puerto. Si les
interesa pueden colocar las cantidades en su nivel de escritura o buscando los
autoadhesivos de nimeros.

REPRESENTACION:

Colocamos los trabajos en un lugar determinado y los invitamos a que expongan sus
trabajos voluntariamente.

Fichas

Trabajos

Cierre:

«Evaluacioén:
nteamos las siguientes interrogantes: ¢Qué aprendieron el dia de hoy?, ¢ Tuvieron dificultad,

para realizar su trabajo?, ¢Estuvo divertida la clase?.




SESION DE APRENDIZAJE N° 13

I, TITULO DE LA SESION: Jugamos a medir distancias
Il. PROPOSITO DE LA SESION: Aprendemos a medir distancias largas y cortas
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Il. FECHA:

V. APRENDIZAIJES ESPERADOS:
EVIDENCIAS

AREA COh/Cl:I:;iTEN CAPACIDAD DESEMPENO DE INSEI/F\';LI{I\JE\EIT(;)NDE
APRENDIZAJE
Resuelve v Traduce cantidades a expresiones numéricas. | Realiza  seriaciones
A problemas  de | v Comunica su comprension sobre los nimeros | tamafio, longitud hasta con | Aprendemos aloce o -
MATEX'AT'C cantidad y las operaciones. cinco objetos, usando objetos | medir  distancias | | ccnicas: observacion
VUsa estrategias y procedimientos de comc_J“rollo de papel, cuerda o | Jargas y cortas
estimacion y calculo. sogurtia.

V. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDADES ESTRATEGICAS

TIEMPO

MATERIALES

Juego libre en los
sectores.

Planificacion: Invitamos a los nifios a sentarse en semicirculo para acordar los sectores
donde vamos a trabajar y establecer algunos acuerdos.

Organizacién: Los nifios se agrupan por afinidad de acuerdo al nimero de nifios y deciden
a que jugar, con quien jugar y como jugar.

Desarrollo: Los nifios una vez agrupados juegan libremente segln su eleccién.

Orden: Entonaremos la cancién a Guardar para avisarles a los nifios que el juego ha
terminado y deben de guardar.

Sacializacidn; Dialogamos rapidamente con todos los nifios que empezaron el juego desde
el inicio, dandoles el espacio para que expresen contando a sus amigos sobre lo que
jugaron, c6mo jugaron y con quienes jugaron, etc.

Representacidn: En forma grupal dibujan lo que hicieron durante su hora de juego libre en
los sectores.

15°

Materiales de MED.

Rutinas

De Ingreso: Saludamos a los nifios con la cancion Como estan los nifios como estan,
invitamos a un nifio a hacer la oracion, y planificamos la actividad de trabajo.
Nos dirigimos a los servicios higiénicos antes de iniciar las clases.

60’

Carteles, plumones, etc.
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< Aseo: Cada nifio debe lavarse las manos antes de comer y después de usar los servicios
higiénicos.
< Refrigerio: Invitamos a los nifios a entonar la cancion del aseo para la hora de lonchera. Los
nifios, deben estar muy atentos, de igual manera el grupo encargado de la oracion, rezara 'y
entonara la cancién Los Alimentos
Se les dara indicaciones: coémo usar los cubiertos, la servilleta, como tomar los liquidos y
comer con la boca cerrada.
« Salida: Nos preparamos para salir a casa, ordenando el aula, verificando sus cosas como:
chompas, lonchera vy otros.
Conversamos sobre lo que aprendieron en el dia, proponiendo superar algunas dificultades
en el transcurso de la semana.
Hacemos la oracidn final y explicamos la tarea de casa.

Inicio:

«» Problematizacion:
Colocamos unas cajas, y una filas de nifios, a una distancia determinada y cada una distinta de
la otra, para que los nifios lancen pelota y caigan en la caja, luego les plateamos a los nifios:
¢ Cémo podemos saber, que distancia fue la mas larga y cual la mas corta?
«» Saberes previos:
Se plantea las siguientes interrogantes:
¢Mediste alguna vez distancias?
¢ Qué puedes usar para medir distancias?
¢ Qué tipo de distancias existen?
«» Propdsito y organizacion:
Hoy aprenderemos a medir distancias largas y cortas
< Motivacion:
Narramos el cuento de la caperucita roja, para luego hablar de los caminos largos y cortos

10°

Cajas
Pelotas

Cuento

Desarrollo:

< Gestion y Acompafiamiento:

VIVENCIACION:
En asamblea, acordamos con los nifios algunas acciones a realizar para evitar hacernos
dafio durante el juego. Los invitamos a salir fuera del aula.
Una vez instalados, les comentamos que vamos a jugar a lanzar las bolsitas. Por ejemplo,
lanzar las bolsitas hacia arriba, hacia un lado, hacia el otro lado, hacia abajo, caminar con
la bolsita encima de la cabeza, etc.

EXPLORACION DEL MATERIAL CONCRETO:

> Trazamos una linea que serd el punto de partida y otra sefial visible que sera el punto final
o de llegada considerando las posibilidades de lanzamiento de los nifios. Les pedimos que
Se agrupen en parejas y cojan una bolsita para que, ante una indicacion, la lancen

30°

Bolsitas
Nifos

Bolsita
Nifios
Patio
Tiza
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libremente lo mas lejos que puedan. Se marcara hasta donde llega la bolsita y asi
podremos saber cual esta lejos y cudl estd mas cerca. Podemos pedir a otros nifios que se
ubiquen para sefializar el lugar en que cayeron las bolsitas facilitando asi la comparacion
de las distancias.

> Luego invitamos a los nifios — siempre en parejas — a medir las distancias. Les
preguntamos: ¢Con qué podemos medir el recorrido que hizo la bolsita para llegar hasta

acd?, ¢tendran la misma medida?, Invitamos a los nifios a que midan y tracen con una tiza

y en parejas, el recorrido que hizo la bolsita al ser arrojada. Luego les pedimos que
comparen las distancias, tomando en cuenta que la medida sera mayor en la bolsita que

cayeron mas lejos y menor en las que cayeron mas cerca, porque estas tienen un recorrido
maés corto. Recordemos que las comparaciones son entre los lanzamientos que hicieron en

parejas.

> En el aula entregamos la ficha n°8, les pedimos que la observen, que identifiquen las
lineas de partida y la linea que indica la meta. Los invitamos a dibujar la bolsita en el
lugar que ellos crean que cay6 cuando hicieron el lanzamiento, identificando las
distancias cerca o lejos. Luego el nifio dibuja los lanzamientos de su pareja, pueden
utilizar la reglita que tienen en su cuaderno (pag. 281), también escribir lo que los nifios
nos dictan haciendo énfasis en la distancia que descubrieron con sus lanzamientos.

REPRESENTACION:

Compartimos sus producciones haciendo énfasis en las comparaciones de distancia que han

realizado durante el juego con su compafero. Coloca las fichas trabajadas en un lugar visible.

Fichas

Trabajos

Cierre:

«+Evaluacidn:

Planteamos las siguientes interrogantes:

¢ Qué aprendieron el dia de hoy?

¢ Tuvieron dificultad, para realizar su trabajo?, ;Estuvo divertida la clase?
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