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RESUMEN

La Presente Investigacion tiene como objetivo Determinar la  influencia de las
actividades ludicas para mejorar la nocién de nimero en el area de matematica de 4
afios de la Institucion Educativa Privada Maria Reina — EI Porvenir en el afio 2018.
La metodologia tiene el disefio de grupo experimental y se aplico un pre test a los 15
estudiantes de 4 afios. El logro del aprendizaje en el area de Matematica de los de la
muestra, evaluados a través de un pre test, fue que el 33,3 % de los estudiantes
presentan un nivel de logro de aprendizaje en inicio; es decir C, un 67 % obtuvo B;
es decir se encuentran en proceso y solo el 0 % obtuvieron A. Los resultados finales
de la investigacion demostraron que el 0,00 % de los estudiantes tienen C, lo que
significa que se encuentran en un nivel de logro de aprendizaje en inicio, 0% se
encuentran en el nivel B; es decir su logro de aprendizaje esta en proceso y un 100%
se encuentra en un nivel A; es decir alcanzé el nivel de logro previsto. Se concluyo
que la aplicacion de actividades Iidicas mejora la nocién de namero en los nifios
de 4 afios de la Institucion Educativa Privada “Maria Reina” El Porvenir en el afio

2018.

Palabras claves: actividades ltdicas, nocion de ndmero.



ABSTRACT

The present research aims to determine the influence of recreational activities to
improve the notion of number in the area of mathematics of 4 years of the Private
Educational Institution Maria Reina - El Porvenir in 2018.

The methodology has the experimental group design and a pre-test was applied to the
15 students of 4 years. The achievement of learning in the area of Mathematics of
those in the sample, evaluated through a pre-test, was that 33.3% of the students
present a level of learning achievement in the beginning; that is, C, 67% obtained B;
that is, they are in process and only 0% obtained A.

The final results of the research showed that 0.00% of students have C, which means
that they are at a level of learning achievement at the beginning, 0% are at level B;
that is to say, their learning achievement is in process and 100% is at a level A; that
is, it reached the expected level of achievement. The results obtained show us that
recreational activities significantly influence learning. It was concluded that the
application of recreational activities improves the notion of number in children of 4
years of the Private Educational Institution "Maria Reina" El Porvenir in the year

2018.

Keywords: recreational activities, notion of number
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l. INTRODUCCION

En la actualidad el problema del aprendizaje en area de las matemaéticas constituye
un problema latente en nuestro pais. Pues a menudo se percibe uno de los cursos mas
desaprobado por los escolares, no solo a nivel primario, sino a nivel secundario. De
hecho que las bases de origen las podemos plantear por la falta de estimulacion o
estrategias en la ensefianza aprendizaje en las instituciones a nivel inicial de nuestro
pais. No descartando que estas deficiencias se originan también, con la falte de apoyo
que el menor reciba en casa.

Alvarado (2012) podemos corroborar que los procesos mentales y cognitivos se
empiezan desarrollando en los primeros afios de vida del ser humano, y si esta area
de la matemética o numeérica no ha sido reforzada o estimulada, el individuo mas
adelante tendra dificultades. Esta situacion la podemos comprobar como los padres y
profesores méas reforzamos a la lectura de cuentos y lectoescritura, dejando en
segundo plano la parte numérica matematica del menor.

Ante lo expresado, este proyecto de investigacion contribuye al desarrollo de cada
uno de los nifios y niflas de 4 afios de la Institucion Educativa Privada “Maria
Reina”, el cual tiene como proposito implementar estrategias didacticas a través de
diversas actividades ludicas.

Vega (2014) El desarrollo del pensamiento matematico y la intervencion educativa
conforma un papel importante en la nocion de nimero en los menores, ya que con él
se trata de proponer una forma clara de cdmo los procesos cognitivos asociado con
las estrategias educativas y pedagdgicas, ayudara al mejor entendimiento en el

menor, y de hecho de esta propuesta



(Castillo) 2006 Para la construccion de este concepto es indispensable tomar en
cuenta diversos factores, entre ellos que este conocimiento se ofrezca al nifio de
manera natural, valiéndose de situaciones que lo lleven a la reflexion, pero no
dejando de la que, el juego es otra base importante para facilitar este saber,
considerando que lo ludico, forma parte motivadora propio del infante, que facilitara
el saber en forma mas eficaz. Asi mismo, debemos considerar también que, el uso de
materiales concretos para llegar a lo simbolico. Es ahi que como maestros debemos
tomar las mejores herramientas y estrategias que favorezcan el proceso de ensefianza
en el infante, dando méas importancia a los conceptos matemaéticos que llevan a la
construccion del concepto de nimero

Se planteé como objetivo general: Determinar la  influencia de las actividades
ludicas para mejorar la nocion de niumero en el area de matematica en los nifios de 4
afios de la Institucion Educativa Privada Maria Reina en el afio 2018, como
objetivos especificos: Identificar el nivel de aprendizaje de las actividades ludicas
para mejorar la nocién de namero, a través de un pre tes en el area de matematica
en los nifios de la Institucion Educativa Privada Maria Reina en el afio 2018

Disefiar y aplicar un Programa de actividades lidicas para mejorar la nocion de
namero en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Privada Maria Reina el
Porvenir en el afio 2018

Evaluar la aplicacion del Programa de actividades ludicas para mejorar la nocién de
namero en el area de matematica a través de un post- test

Comparar los resultados que se hicieron antes de aplicar el programa de actividades
ludicas, después de su aplicacion, en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa

Privada Maria Reina el Porvenir en el afio 2018



La presente investigacion se justifica considerando que debido a la falta de
aprestamiento en el area matematica, es que se ve en complicaciones futuras. Por
ello creemos de vital importancia incentivar mediante actividades ludicas, al
desarrollo de la nocion de nimero en los menores pres escolares. Asi mismo, que
considerando investigaciones indican que lo aprendido en la escuela en los menores,
trasciende en el trascurrir de los tiempos en sus diferentes esferas de aprendizaje
(Guzmén Cerda & Rodriguez, 2016). Por ello se justifica esta investigacion
considerando los siguientes criterios.

A). Por su relevancia social

Debido que esta investigacion, es de vital importancia, considerando que, el
desarrollo de habilidades y procesos mentales cognitivos se inicia desde los primeros
afios de vida, y es ahi donde se tiene que reforzar el conocimiento y nociones de
nimeros para que el alumno de primaria y secundaria no tenga problemas
posteriores. No solo a este nivel sino que producto que el area matematica tuvieron
complicaciones de avance se ven afectados también en sus carreas profesionales.

B) En lo tedrico

La ejecucion del presente proyecto incentivara a un realce teérico, de tomar bases y
sustentarlas que las actividades ludicas ayudan a mejorar la nocion de nimero y
refuerzan en el area de las matematicas en los pres escolares. Los resultados de la
presente investigacibn como sustento tedrico ayudaran a que otros docentes
dedicados en el area preescolar tomen como importancia este enfoque pedagdgico.
B) En lo metodolégico

En lo metodoldgico lo planteado en la presente investigacion, ayudara eficazmente,

pues considerando el enfoque pedagdgico del constructivismo, donde el alumno debe



de ir construyendo sus propios saberes mediantes sus experiencias, las actividades
ludicas seran una herramienta eficaz en la contribucion de este enfoque pedagdgico
metodoldgico.

C) En lo préctico

Practico, porque, se llevara a cabo el aprendizaje del nifio a través de las actividades
ludicas que se implementaran, y se lo llevan a la préctica, a traves del juego.
Ademas, porque, el proyecto tiene como fin potenciar el desarrollo social, emocional,
moral, cognitivo y del lenguaje del nifio y la nifia. Incentivar a la afectividad,
articulada con las experiencias d aprendizaje de carécter lidico, en los nifios y las
nifias, incentivando el aprendizaje en la medida que favorecen, la posibilidad de
aprender con los demas.

Por lo anteriormente expuesto, se ha considerado importante determinar el siguiente
problema ¢De qué manera influye el Programa de actividades ludicas para mejorar
la nocion de numero en el area de matematica en los nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Privada Maria Reina — El Porvenir en el afio 2018?, el disefio

es de tipo pre experimental, cuantitativo.



I1. REVISION DE LITERATURA

2.1 antecedentes

Vasquez (2012) tesis “Aplicaciéon De Un Programa De Actividades Ludicas Para
El Desarrollo De La Nocién del Numero y Cantidad Del Area De Matematica” con
la finalidad de dar a conocer como las actividades lGdicas permiten mejorar el
aprendizaje del educando en el area de matematica, ya que durante el trabajo diario
en el aula no se presenta una didactica adecuada concluyendo : ¢ La investigacion es
de tipo Pre - experimental con un solo grupo pre y post test, la muestra estuvo
conformada por la misma poblacién; 28 alumnos de 4 afios de edad al cual se le
aplico un pre test para comprobar sus saberes referentes al aprendizaje de la
matematica. Posteriormente se aplico el programa basado en actividades ludicas, al
término de éste se aplicd el post test, cuyos resultados obtenidos nos demuestra que

las actividades ludicas influye significativamente en el aprendizaje de la matematica.

Casillas  (2014) tesis “El juego como estrategia para favorecer el concepto de
numero en el nifio de tercero de preescolar” con la finalidad de dar a conocer la
construccién del concepto de nimero es un transcurso extenso y complejo que el
nifo va adquiriendo a partir de las experiencias que le brinda el medio donde se
desenvuelve, donde se manifiesta la interaccién con los objetos y con los individuos
del mismo. Concluyendo EI juego se constituye como estrategia didactica que brinda
amplias posibilidades a la practica educativa como elemento renovador de la
ensefianza y un medio para el aprendizaje de los nifios. Entendiendo como estrategia
didactica “los modos o procedimientos que son siempre conscientes e intencionales,

dirigidas a un objetivo relacionado con el aprendizaje.



(Gomez Rodriguez, Patricio Molano, & Rodriguez Calderén, 2015) tesis “ La
Actividad Ludica Como Estrategia Pedagogica Para Fortalecer El Aprendizaje” El
proyecto permitio reconocer la importancia de la actividad ludica como herramienta
pedagogica para fortalecer el aprendizaje en los nifios, siendo el aprendizaje un
proceso en el cual el individuo se apropia del conocimiento en sus diferentes
dimensiones, se enfoca la intervencion hacia la adquisicion de habitos y desarrollo de
actividades motivadoras del aprendizaje infantil, desde el aula preescolar.
Concluyendo que actividad ludica no solo es importante para el desarrollo fisico y
comunicativo, sino que también contribuye a la expansion de necesidades y que
ademas puede ser utilizada como principio de aprendizajes en forma significativa.
Delgado ( 2017) tesis “Actividades Ludicas Como Estrategias Pedagdgicas Para
Mejorar La Convivencia” Es por eso que este proyecto de intervencion, propone
involucrar y promover en las actividades pedagdgicas la ludica, que por ser algo
innato en el ser humano, actia como dinamizador de las emociones, de la
creatividad, de la imaginacién, brindandole en este caso a los nifios y nifias la
posibilidad de entretenimiento, diversién y conocimiento, cuando se les permite
participar activamente, convirtiéndose asi en algo muy interesante para ellos y en lo
que colocaran todo su desempefio, lo que conducira a que los aprendizajes de los
nifos sean significativos y a que replanteen sus actitudes.

Concluyendo que se convertird en un Nuevo aporte en la institucion, al permitir
demostrar, los alcances pedagogicos de la ladica, su importancia en el desarrollo
integral del ser humano; y su gran variedad en opciones como herramienta de trabajo
para los docentes, y sera de mucho beneficio para los nifios y nifias 3, permitiéndoles

superar todas sus dificultades en la convivencia y se espera que este beneficio sea



proyectado hacia el entorno familiar y social en los que el nifio y la nifia se
desenvuelve.

Bautista (2015) tesis “El Desarrollo De La Nocion De Numero En Los Nifios” La
nocion de namero en el nifio se logra a partir de la accion que el nifio ejerce sobre los
objetos, es en este contacto con los objetos reales que el nifio logra asimilar las
caracteristicas fisicas inherentes a cada objetos, lo que le permitira identificar luego
dichas caracteristicas comunes a uno u otro objeto. Es muy importante que las
maestras de educacion inicial inicien este proceso acercando todos los objetos que
rodean al nifio y permitirles interactuar con ellos, esto le permitira al nifio descubrir
y, a la vez asimilar las propiedades y caracteristicas, paso previo para que el nifio
logre después colocar un objeto junto a otro, concluyendo que NUmero es la
capacidad que tiene el nifio para establecer correspondencias entre los objetos,
agrupar objetos y logra seriar objetos, y para lograr desarrollar estas capacidades se
debe poner en contacto al nifio con muchos objetos de su entorno.

Caro (2015) tesis “Propuesta pedagogica para la ensefianza de la nocion de nimero”
El presente trabajo toma como su objeto de estudio la ensefianza de la nocion de
namero en el preescolar. Se ha identificado la necesidad de ofrecer a los docentes de
este grado de la institucion educativa Villa del Socorro, del municipio de Medellin,
una fundamentacién conceptual y metodoldgica que les permita mejorar sus practicas
al intervenir en este campo. El objetivo que se ha planteado para afrontar esta
situacion es el disefio de una propuesta pedagdgica que brinde orientaciones para el
proceso de ensefianza. Concluyendo Los nifios en edad preescolar pueden lograr un
acercamiento a la nocién de nimero, mas no acceden aun al concepto formal. Para

favorecer adecuadamente este proceso es indispensable que los docentes integren



dentro de las actividades de aula acciones fundamentales que se consideran previas a
dicha construccion.

Chuquimantari (2015) Tesis “El Juego como Estrategia para el Logro de Numero y
Operacién en Matematica en Nifios de 5 Afios de la Institucion Educativa Inicial 059
Andrés Bello de Pueblo Libre — Lima, 2015” tuvo como propésito de ayudar a los
estudiantes en el desarrollo de las estrategias para el logro de los nimeros y
operaciones en las matematicas. La investigacion se realizO bajo el estudio
Experimental, pre — Experimental porque se aplicé en un mismo grupo las sesiones
de juegos; la poblacion de estudio estuvo conformada por 190 en total y la muestra es
de 30 estudiantes del nivel inicial de 5 afios; en la recopilacién de datos se utiliz6 una
prueba (lista de cotejo) que se dio en dos momentos pre test y post test, el
procesamiento estadistico se realizd, mediante el programa de Excel y la parte
inferencial con el paquete estadistico SPSS 21 en espafiol. Por tanto se demostrd que
con las sesiones de juegos influye positivamente en desarrollo de la competencia en
nameros y operaciones de las matematicas en los nifios nifias de 5 afios del nivel
inicial de la L.LE.I. Andrés Bello, Pueblo Libre -2015.Esto se puede afirmar a razon

del pre test y post test que se aplicado a los estudiantes del pre escolar.

2.2 Bases tedricas de la investigacion
2.2.1 Programa de actividades ludicas

2.2.1.1 Definicion de Programa

Un programa es un conjunto de instrucciones u ordenes basadas en un lenguaje de
programacion que una computadora interpreta para resolver un problema o una

funcién especifica.



- Es la relacién ordenada de actividades, en informética se le conoce como la serie
codificada de instrucciones.

- Redaccion de un algoritmo en un lenguaje de programacion.

- Conjunto de instrucciones ordenadas correctamente que permiten realizar una tarea
o trabajo especifico.

- Toda secuencia de instrucciones o indicaciones destinadas a ser utilizadas, directa
o indirectamente, en un sistema informatico para realizar una funcién o una terea o
para obtener un resultado determinado, cualquiera que fuere su forma de expresion y

fijacion (Julian Pérez Porto & Merino,2008)

2.2.1.2 Programa Educativo

Programa educativo es un documento que permite organizar y detallar un proceso
pedagogico. El programa brinda orientacion al docente respecto a los contenidos que
debe impartir, la forma en que tiene que desarrollar su actividad de ensefianza y los
objetivos a conseguir.

Los programas educativos suelen contar con ciertos contenidos obligatorios, que son
fijados por el Estado. De esta manera, se espera que todos los ciudadanos de un pais
dispongan de una cierta base de conocimientos que se considera imprescindible por

motivos culturales, historicos o de otro tipo (Julian Pérez & Merino,2013)

2.2.1.3 Actividades ludicas
Ruelas (2013) es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente de

armonia en los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje. Este
método busca que los alumnos se apropien de los temas impartidos por los docentes

utilizando las actividades ludicas.


https://definicion.de/documento/
https://definicion.de/estado

El juego es una actividad o comportamiento natural e innato en el hombre, y otras
especies superiores que potencian habilidades cognitivas, procedimentales, motrices
y ademas es divertido. Los beneficios del juego se pueden estudiar fuera y dentro del

aula considerando como suma importancia de las actividades.

2.2.1.4 Actividades ludicas y juegos

El juego es muy antiguo y no lo utilizan sélo los seres humanos. Por ejemplo los
cachorros de muchos mamiferos utilizan el juego para desarrollar habilidades que les
van a ser necesarias a lo largo de la vida. Lo mismo ocurre en nuestra nifiez.
Se puede afirmar que para los nifios y nifias todo es un juguete. En este tiempo, jugar
es fundamental para desarrollar los procesos de socializacion. Jugando en grupo, los
nifios y las nifias aprenden a respetar las reglas necesarias para la convivencia, a
ayudar y a recibir ayuda, a cooperar y a comprender a las otras y otros. Gracias a los
juegos, pueden desarrollar una sensibilidad para las diferencias socioculturales, la

tolerancia y el respeto.

Los juegos Y las actividades ludicas despiertan un sentimiento de responsabilidad y
de vida social. Los nifios y nifias pueden desarrollar una nueva relacién gracias al
objeto que no se posee, sino que se comparte.
Desde los anos ‘70 hasta ahora se ha considerado el juego como un elemento
intrinseco de la personalidad humana y potenciador del aprendizaje. La atraccion del
juego es un elemento motivador importante en la clase de lengua.
2.2.1.5 Caracterizacion de juegos y actividades ludicas

Despiertan el interés hacia las asignaturas porque captan la atencién de los A/A hacia

la materia.
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Provocan la necesidad de tomar y adoptar decisiones.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos.

Desarrollan un sentido para los procesos sociales y dinamicos

Evolucionan las potencialidades creativas

El aprendizaje creativo de un juego o una actividad ludica se transforma en una
experiencia feliz.

La relacion entre juego y aprendizaje es algo natural.

El enfoque comunicativo se muestrea por los juegos y actividades ludicas que tienen
un contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y vocabulario especifico en
situaciones cotidianas.

Las capacidades de un juego/ una actividad ludica:
Las capacidades son el desarrollo de los talentos naturales que se aprenden a
reconocer a través de experimentar nuevas y variadas situaciones. (Sachs Kristina,

Brickl Barbara & Morschitzky Maria, 2007)

2.2.1.6 Importancia de Las Actividades Ludicas

Estupifian (2013) Las actividades ladicas pueden concebirse como la materia
instrumental béasica que posibilita los demas aprendizajes, por lo tanto ésta se
convierte en la actividad esencial para la adquisicion de conocimientos.

Las actividades ludicas motivan a los estudiantes a integrarse en actividades como:
el dibujo, las coplas, las danzas, los dramatizados y los concursos; para que ellos
sean los protagonistas de su aprendizaje y desarrollo. El docente debe profundizar en
las actividades ludicas, acercandose mas al educando, dandole confianza y
estimulandolo en précticas que le generen seguridad y confianza personal. Para

obtener unos resultados positivos y motivantes, el docente debe actualizarse
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constantemente adquiriendo conocimientos especializados, como es la docencia por
medio de juegos, para mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje de las ciencias

naturales en los educandos.

2.2.1.7 Clasificaciones de las Actividades Ludicas

2.2.1.7.1 Actividades Ludicas Psicomotoras

El juego se desarrolla en dependencia a la situacién que tenga el nifio en ella el
espacio y el tiempo del que disponga. Esta importante actividad es una forma de
organizar a los nifios en la educacion infantil y una via para educarlo integralmente.

Es fuente reguladora de la conducta de los nifios en ella surge, durante la actividad
ludica, la mayor fuerza de autorregulaciéon que no es forzada sino sana, emotiva; el
nifio subordina sus motivos e intereses a los de los deméas nifios. El juego no
constituye una actividad diferente al trabajo y a las actividades no ludicas. Todas las
actividades que realizan los nifios, docentes, artisticas, fisicas, tienen una misma
estructura. Por otra parte el juego no requiere una conducta particular diferente de la
que se necesita para actividades no ludicas. El juego es una actividad desarrolladora
por lo que es necesario incluirlo en las actividades docentes. Para que los nifios
aprendan jugando es fundamental introducir una actividad ludica en la actividad.

La presente investigacion tiene como objetivo disefiar juegos psicomotores para
estimular el desarrollo motor de los nifios y las nifias de cuatro a cinco afios de vida
del Circulo Infantil “Alegres Cangrejitos” del municipio de Caibarién, lo que ofrece
una herramienta eficaz para el personal encargado de la ensefianza preescolar si

tenemos en cuenta la integracion de las areas de conocimiento donde el nifio y la nifia
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es su principal protagonista, la aplicacion de métodos y/o técnicas nos permitid
ofrecer vias de solucion para las educadoras en funcion del desarrollo psicomotor del
nifio y la nifia en edad preescolar asi como razones del problema detectado.

(Hernandez Dias, Sdnchez Sanchez & Romero Fontanilles, 2013)

2.2.1.7.2 Actividades Ludicas Cognitivas

Mota (2015) Se trata de actividades con el objetivo de potenciar el desarrollo de los
procesos cognitivos (atencidn, imaginacion, memoria, pensamiento, percepcion)
mediante la utilizacion de juegos.

Este constituye un factor determinante para desarrollar el lenguaje como estrategia
fundamental en la planeacion y ejecucion de actividades del nivel preescolar. Se
describen algunos juegos que pueden ser empleados, de forma sistematica y creativa
por las educadoras para el logro de este proposito

(Romero) 2018 Los juegos cognoscitivos son aquellos juegos que se basan en
realizar destrezas intelectuales como la memoria, Cognitivos (que constituyen los
procesos del conocimiento) las operaciones bésicas y el lenguaje para solucionar
diferentes situaciones. En estos juegos basicamente se siguen reglas complicadas o
extensas y generalmente requieren de tableros, fichas o instrumentos de escritura.
Estos pueden ser; Manipulativos construccion Exploratorio o de descubrimiento-De
atencion y memoria- Juegos imaginativos- Juegos linguisticos Los juegos cognitivos
son muy variados, cabe destacar

Damas

Rompecabezas

Tres en linea
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Ludo
Monopolio

Ajedrez

2.2.1.8 La Actividad Ludica en Educacion Inicial

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea utilizado en
muchos casos para manipular y controlar a los nifios, dentro de ambientes escolares
en los cuales se aprende jugando; violando de esta forma la esencia y las
caracteristicas del juego como experiencia cultural y como experiencia ligada a la
vida. Bajo este punto de vista el juego en el espacio libre-cotidiano es muy diferente
al juego dentro de un espacio normado e institucionalizado como es la escuela. Esto
lo refiere (Aurora, 2011). En su obra Juego Ludico en la Educacion Inicial.

La ludica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir placer y valorar lo
que acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o0 mental. La
actividad ludica propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del
humor en las personas.

Educar a través del juego es educar a través de la acciéon. Una accién en donde se
involucran un marco de ideas, de valores y objetivos. Los juegos deben proporcionar
un contexto estimulante a la actividad mental de los nifios y nifias, y una experiencia
de cooperacion.

. El juego facilita interacciones placenteras y naturales que, al mismo tiempo,
permitan al nifio y la nifia conocer las caracteristicas del mundo que los rodea. A

través del juego pueden conocer su cuerpo, sus caracteristicas y posibilidades; sus
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familiares, su casa, sus juguetes, los animales, las plantas, su espacio, su rutina; las
caracteristicas de los objetos, de los seres que lo rodean y las relaciones entre ellos.

A través del juego, tendran la posibilidad de aprender con los otros, de utilizar las
propias estrategias de resolucion de puntos de vistas diferentes, encontraran
soluciones comunes, convertiran los conocimientos en un desafio que contribuyan la
confianza y la alegria porque abren nuevas interrogantes que favorecen el desarrollo

de sus capacidades.

2.2.1.9 Los juegos y la Matematica

A lo largo de la historia se han presentado distintas situaciones ludicas que han
llevado al descubrimiento de interesantes herramientas matematicas. Por ejemplo: En
1735, Euler (1707-1783), oy0 hablar del problema de los siete puentes de
Konigsberg, sobre la posibilidad de organizar un paseo que cruzase todos y cada uno
de los puentes una sola vez. Su solucién constituyé el comienzo de una nueva rama
de la matematica, la teoria de grafos y con ella de la topologia general. Los
bidgrafos de Gauss (1777-1855) cuentan que el Princeps Mathematicorum era un
gran aficionado a jugar a las cartas y que cada dia anotaba cuidadosamente las manos
que recibia para analizarlas después estadisticamente.

Segun cuenta Martin Gardner, Albert Einstein (1879-1955), tenia toda una estanteria
de su biblioteca particular dedicada a libros sobre juegos matematicos. Asi
podriamos seguir nombrando matematicos que veian en los juegos una fuente de

investigacion para el desarrollo de nuevos conceptos.
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2.2.1.10 Importancias de Las Actividades Ludicas en la Escuela

Medea (2012) La actividad ladica favorece, en la infancia, la autoconfianza, la
autonomia y la formacion de la personalidad, convirtiéndose asi en una de las
actividades recreativas y educativas primordiales. En todas las culturales se ha
desarrollado esta actividad de forma natural y espontanea, pero para su estimulacion
precisa de educadores y educadoras especializados que la dinamicen, de espacios, de
tiempos idoneos para poder compartirla con comparieros y compafieras, de juguetes
que la diversifiquen y enriquezcan, de ambientes y climas ludicos que faciliten su
espontaneidad y creatividad. Surgen asi las Ludotecas como institucién que optimiza
las posibilidades descritas y como singular espacio destinado al juego, necesario en

nuestra sociedad actual.

2.2.1.11 El juego como fuente de aprendizaje

Los juegos pueden ser utilizados en distintos momentos de la clase: para introducir
un asunto, para fijar y practicar los contenidos después de una explicacién o para
hacer una revision, incluso puede ser el punto central de la misma.

Para que este sea un recurso valido de ensefianza se debe tener en claro, qué se quiere
ensefiar, cuéles son los objetivos que se proponen, y a quien va dirigido, recordar que

no funcionan solos, requieren del docente, antes, durante y después.

2.2.1.12 tipos de actividades lidicas en el nifio

(Quiroz 2012) Nos permite tener un esquema mental que nos hace entender mejor
los juegos que los nifios realizan y nos ayuda a seleccionar las propuestas de juego

que los educadores pueden hacer.

16



Actividad ladica motora: Aparecen espontaneamente en los nifios desde las
primeras semanas repitiendo los movimientos y gestos que inician de forma
involuntaria.

Los juegos motores tienen una gran evolucion en los dos primeros afios de vida y se
prolongan durante toda la infancia y la adolescencia. Andar, correr, saltar,
arrastrarse, rodar, empujar, o tirar son movimientos que intervienen en los juegos
favoritos de los nifios porque con ellos ejercitan sus nuevas conquistas y habilidades
motrices a la vez que les permiten descargar las tensiones acumuladas.

Actividad ludica en el juego manipulativo: En los Juegos manipulativos intervienen
los movimientos relacionados con la presion de la mano como sujetar, abrochar,
apretar, atar, coger, encajar, ensartar, enroscar, golpear, moldear, trazar, vaciar y
llenar. Los nifios desde los tres o cuatro meses pueden sujetar el sonajero si se lo
colocamos entre las manos y progresivamente ira cogiendo todo lo que tiene a su
alcance. Enseguida empieza a sujetar las galletas y los trozos de pan y se los lleva a
la boca disfrutando de forma especial desde los cinco o seis meses con los juegos de
dar y tomar.

Actividad ludica de imitacién: En los juegos de imitacion los nifios tratan de
reproducir los gestos, los sonidos o las acciones que han conocido anteriormente. El
nifio empieza las primeras imitaciones hacia los siete meses, extendiéndose los
juegos de imitacion durante toda la infancia. En el juego de los -cinco lobitos- o el de
—palmas- palmitas, los nifios imitan los gestos y acciones que hace los educadores.

Actividad Iudica en el juego simbolico: El juego simbolico es el juego de ficcion, el
de —hacer como si- inician los nifios desde los dos afios aproximadamente.

Fundamentalmente consiste en que el nifio da un significado nuevo a los objetos —
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transforma un palo en caballo- a las personas —convierte a su hermana en su hija- 0 a
los acontecimientos —pone una inyeccién al mufieco y le explica que no debe llorar.
Actividad ludica en los juegos verbales: Los juegos verbales favorecen y enriquecen
el aprendizaje de la lengua. Se inician desde los pocos meses cuando las educadoras
hablan a los bebés y mas tarde con la imitacion de sonidos por parte del nifio.
Ejemplos: trabalenguas, veo-veo.

Actividad ludica de razonamiento ldgico: Estos juegos son los que favorecen el
conocimiento l6gico-matematico.

Ejemplos: los de asociacion de caracteristicas contrarias, por ejemplo, dia-noche,
Ileno-vacio, limpio-sucio.

Actividad ludica de relaciones espaciales: Todos los juegos que requieren la
reproduccion de escenas — rompecabezas 0 puzzles- exigen al nifio observar y
reproducir las relaciones espaciales implicadas entre las piezas.

Actividad ludica de relaciones temporales: También en este caso hay materiales y
juegos con este fin; son materiales con secuencias temporales — como las vifietas de
los tebeos- para que el nifio las ordene adecuadamente segun la secuencia temporal.
Actividad ludica de memoria: Hay mdltiples juegos que favorecen la capacidad de
reconocer y recordar experiencias anteriores. Hay diferentes clases de memoria.
Como nuestro interés esta centrado en la etapa de Educacion Infantil nos interesan
especialmente las clases de memoria asociadas a los sentidos.

Actividad ludica en Juegos de fantasia: Los juegos de fantasia permiten al nifio dejar
por un tiempo la realidad y sumergirse en un mundo imaginario donde todo es

posible de acuerdo con el deseo propio o del grupo.
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Se puede dar rienda suelta a la fantasia a través de la expresion oral creando historias
y cuentos individuales o colectivos a partir de las sugerencias del educador. Pero sin
duda alguna, en el juego espontaneo, el juego simbolico permite al nifio representar y
transformar la realidad de acuerdo con sus deseos y necesidades.

Actividad ludica Segun el momento en que se encuentra el grupo: Los juegos
relacionados con la vida del grupo no son estrictamente necesarios en Educacién
Infantil aunque pueden utilizarse sin dificultad con los nifios del segundo ciclo de la
etapa.

La utilizacién del juego para —animar- la vida de un grupo y facilitar el
conocimiento, la confianza y la comunicacion entre sus miembros, o bien resolver
los conflictos que aparecen en cualquier grupo humano es un recurso relativamente
nuevo peno que tiene la ventaja de ser muy divertido y sencillo de plantear. Juegos
de presentacion, de conocimiento, de confianza, de cooperacion, de resolucién de

conflictos, de distension.

2.2.2 Nociones de niimero en el area de matematica

2.2.2.1 Nuamero

El latin numérus, el término numero se refiere a la expresion de una cantidad con
relacion a su unidad. Se trata, por lo tanto, de un signo o un conjunto de signos. Uno
(1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5), seis (6), siete (7), ocho (8), nueve (9) y
cero (0) son los nimeros naturales. De todas formas, cabe destacar que algunos
matematicos no consideran al cero entre los nimeros naturales. (Pérez porto &

Merino,2009)
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2.2.2.2 El numero en la historia

Siguiendo a Engels, puede considerarse al desarrollo del conocimiento como un
proceso de apropiacion de la naturaleza [4]. La realidad natural se transforma en una
realidad humanizada en funcion de las distintas necesidades del Hombre y en esa
transformacion se genera conocimiento. ES preciso que exista un primer
“reconocimiento” del objeto natural para luego insertarlo en la logica de la actividad
humana. Su consecuencia es una divergencia cada vez mayor entre el procesamiento
del conocimiento cotidiano y las sucesivas elaboraciones conceptuales que se traduce
en abstracciones cada vez mas complejas. Estos procesos no suelen producirse en
secuencia lineal porgque estan fuertemente condicionados por inevitables dinamicas
historicas y sociales propias de cada pueblo, de cada sociedad. Existen distintas
teorias acerca de como el Hombre generd y utiliz6 el namero. Describiremos este
proceso a través de etapas: 3 1- Distincion de uno y muchos; 2- Necesidad de
recuento de pertenencias, que implica establecer una correspondencia uno a uno,
entre éstas y un conjunto de igual cantidad de elementos, cuyo representante es el
namero cardinal correspondiente; 3- La necesidad de registro, creandose asi rétulos y
etiquetas que posibilitan organizar las muestras de acuerdo al nimero de elementos,

apareciendo asi el aspecto ordinal. (Brousseau, 2010).

2.2.2.3 Nocion

(Rae,2017)  Sustantivo  femenino. Esta palabra se define a un
entendimiento, consciencia, razon, discernimiento, inteligencia o una intuicion que se

tiene en algo. Saber, instruccion, erudicion o competencia de tipo elemental, basado
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en una hipdtesis, ciencia 0 una teoria de aprendizaje, esta acepcion se puede usar en

forma plural.

2.2.2.4 Matematica

Osa (2017) Las matematicas son fundamentales para el desarrollo intelectual de los
nifios, les ayuda a ser logicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente
preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion.

Las matematicas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una
solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los
resultados obtenidos. Todo esto crea en los nifios una disposicion consciente y
favorable para emprender acciones que conducen a la solucidon de los problemas a los

que se enfrentan cada dia.

2.2.2.5 nociones de numero

Nocién de Numero.- Muy pocos tedricos han profundizado al estudio epistemolégico
de numero, para el caso del presente articulo adoptaremos la posicion de Piaget por
ser quien se ha detenido en el estudio de como se estructura el concepto de nimero
en el nifio. Segun Piaget (1992) define al niimero como “... Una coleccion de
unidades iguales entre si y, como por tanto, una clase cuyas subclases se hacen
equivalentes mediante la supresion de cualidades; pero es también al mismo tiempo
una serie ordenada y, por tanto, una seriacion de las relaciones de orden”. Dicha
definicion es complementada por otras afirmaciones hechas a manera de resumen en
la misma obra citada: “Resumiendo, el numero... No es ni un simple sistema de
inclusiones, ni una simple serie, sino una sintesis indisociable de la inclusion y de la

serie, proveniente de la abstraccién hecha de las cualidades y de que estos dos
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sistemas (clasificacion y seriacion), que son distintos, cuando se conservan las
cualidades, se fusiona en un solo a partir del momento en que se hace abstraccion”.
Piaget (1992).

Tal como lo afirma Piaget: el nifio habra desarrollado la nocion de numero cuando
logre agrupar objetos formando clases y subclases; es decir logre una clasificacion

I6gica y, al mismo tiempo, ordene los objetos formando series.

2.2.2.6 Importancia de los nimeros Segun Jean Piaget

2.2.2.6.1 Que son los niumeros segiin Piaget

Es un concepto l6gico de naturaleza distinta al conocimiento fisico o social, ya que
no se extrae directamente de las propiedades fisicas de los objetos ni de las
convenciones sociales, sino que se construye a través de un proceso de abstraccion
reflexiva de las relaciones entre los conjuntos que expresan nuamero.

n

Para Piaget, la formacion del concepto de numero "...es el resultado de las
operaciones logicas como la clasificacion y la seriacion...". Por ejemplo: cuando
agrupamos determinado namero de objetos o lo ordenamos en serie. Las operaciones
mentales sélo pueden tener lugar cuando se logra la nocién de conservacion, de la
cantidad y la equivalencia término a término.

Repetir verbalmente la serie numérica: uno, dos, tres, cuatro, etc., no garantiza la
comprension del concepto de nimero. Para ayudar a los nifios a la construccién de la

conservacién del nimero se debe planificar y desarrollar actividades que propicien el

canteo de colecciones reales de objetos.
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Es recomendable emplear utilizar términos como: quitar, agregar, juntar, separar,
mas que, mayor qué, menos que, menor qué, entre otros, con el fin de que el nifio se
vaya familiarizando con el lenguaje.

En todas las actividades que el nifio realiza en su dia, subyacen aspectos matematicos
que se pueden aprovechar para orientar al nifio en la comprension de la nocion del
namero. En este sentido cabe sefialar que el rol del docente como facilitador y
mediador de aprendizaje, es de gran ayuda si sabe propiciar al nifio material y el

contexto adecuado que lo ayude a construir los conceptos l6gicos y matematicos.

2.2.2.6.2 Etapas de lanociondel numero en la edad preescolar:
(Alvarado, 2012)

a) Primera Etapa: (Sin conservacion de la cantidad, ausencia de correspondencia
término a término. Se da de 4 a 5 afios aproximadamente). Los nifios de esta etapa no
establecen la correspondencia global fundada en la percepcion de la longitud de las
filas, es decir, se interesan en el inicio y final de cada fila, sin tomar en cuenta el
namero de elementos que la componen.

B) Segunda Etapa: (establecimiento de la correspondencia término a término pero
sin equivalencia durable. De 5 a 6 afios aproximadamente). Es una etapa intermedia
entre la no conservacién y la conservacion del namero. Se da el establecimiento de la

correspondencia término a término  pero sin  equivalencia  durable.

El nifio en este caso hace la correspondencia exacta entre los circulos y los cuadrados

después de haber calculado con la mirada y de haber quitado un cuadrado sobrante.
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C) Tercera Etapa: (Conservacion del ndmero. A partir de los 6 afios
aproximadamente). Corresponde a la etapa operatoria. La correspondencia término a
término asegura la equivalencia numérica durable, independientemente de las
transformaciones en la disposicién espacial de los elementos. Hay conservacion del
ndmero.

El nifio a la edad de 6 afios ha logrado establecer las transformaciones que las
cantidades varian en la medida que se agrega o quita un elemento, por lo tanto su
equivalencia numérica es durable.

2.2.2.7 Los nimeros y conceptos numéricos
En realidad dentro de la sociedad, usamos los nimeros con maltiples propdsitos y a
diario, pero si tenemos que definirlo, nos quedamos sin palabras. De todas formas,
esto no nos impide usarlo y lo hacemos en distintos y varios contextos
Para conocer la cantidad de elementos de un conjunto; aqui hacemos referencia a su
aspecto cardinal.

Para diferenciar el lugar que ocupa un objeto dentro de una serie, ordinal.

Para diferenciar un objeto de otro, como un numero de teléfono;cédigo.

Para expresar una magnitud, peso, capacidad, tiempo, longitud, etc.

Para operar, combinando los nimeros para dar lugar a nuevos nimeros.

En relacion a estos conceptos, podemos comprender el numeral si ayudamos al nifio
a que se acerca al concepto de nameros, es entonces que él dominara su uso.
A los nifios podemos guiarlos y orientarlos acerca de como comenzar jugando con el
conteo por ejemplo, usando los dedos de nuestras manos para contar nimeros y
aunque tenemos diez dedos, si conocemos los ndmeros siguientes, no habra

obstaculos para seguir enumerando.
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También, si ellos saben contar los nimeros pueden medir el tiempo con cierta
exactitud, en si contar les servira para realizar muchas actividades, como, calcular el
tiempo y las distancias con mayor precision y de forma mas rapida. Asimismo
utilizardn los numeros en diferentes situaciones de su vida cotidiana como: la
descripcion del numeral (identifican el nimero, reconocen que hay un ndmero
escrito).Funcion global (relacionan el nimero con el objeto o hecho, con la
situacion).Funcion especifica (identifican con claridad la informacién que el nimero
transmite segun el contexto).Los nifios se van dando cuenta que los numeros
transmiten diferente informacién segin el contexto en que se encuentren.
Como dice (Douady, 1990) “podemos decir que el uso de los nimeros que los niflos
le dan este nivel, lo hacen como instrumento y no como objeto, mientras que los
adultos utilizan los nimeros en ambos sentidos” por lo tanto los nifios reflejan el uso
del nimero en su vida cotidiana, utilizandolos constantemente para formar parte de
una sociedad en el cual los numeros estan presentes en la mayoria de las acciones
que realiza el hombre.

2.2.2.8 Conocimientos y habilidades de los nifios en las matematicas

Las matematicas son un idioma, un lenguaje que nos permite organizar nuestro
cuerpo y nuestro pensamiento, ya que nos acomparian a lo largo de nuestra vida, el
cual nadie duda de la utilidad de las matematicas, por lo tanto hay que ensefar a los
nifilos amar a las matematicas convirtiéndolas como parte fundamental de su vida
dejandolas experimentarlas, a la vez vivenciales.

“Los numeros se caracterizan por ser una actividad humana especifica, orientada a la
resolucion de problemas, que le surgen al hombre, en su accionar sobre el

medio” (Gonzélez, 2000). Es decir, la matematica es la Unica asignatura que se
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estudia en todos los paises del mundo y en todos los niveles del sistema educativo.
Constituyendo asi en un pilar basico en todos ellos. Este idioma se pretende que sea
aprendido por los alumnos, con esfuerzo, dedicacion, uso de procedimientos hasta
conseguir que lo “hablen”, y se convierta en un medio de comunicacion durante la

realizacion de la actividad matematica.

PRINCIPIOS DE CONTEO

El de correspondencia de uno a uno.

El principio de abstraccion

El principio de irrelevancia del orden.

El principio de cardinal

A los 2 afios asignan un nimero a cada objeto, A los 3 afios aplica el principio de
orden y abstraccion ya que cuenta con juguetes, caramelos,...etc., A los 5 afios aplica
el principio de irrelevancia del orden y por ultimo, el cardinal; Todas estas nociones
se pueden ir trabajando en los nifos preescolares.
La comprension de operaciones aritméticas como la adicion y la sustraccién no se
Ilega a comprender hasta los 5 afios. Asi como también la formacion de nociones
espacio-temporales y formas geométricas, que dentro de esta edad ya se tiene un

conocimiento previo. (Salas ,2015).

2.2.2.9 juegos didacticos para la nocion de numero

Padrdn (2008) El aprendizaje divertido resulta méas provechoso para los nifios porque
les permite aprender mas facil.
Casillas con numeros

Materiales:
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Caja con 9 separaciones (0 hacerla con cajas de zapatos)

Pinturas de colores

Cartulinas blancas

Marcador negro

Tijeras

Procedimiento:

Pintar de dos colores la caja. Por otro lado, se recorta la cartulina blanca en 9
cuadros, cuando estadn los cuadros listos, con un marcador, se le hacen puntos
grandes (un cuadro con un solo punto, otro con dos y asi hasta tenerlos todos). Para
terminar, se escribe un nimero por cada casilla (1-9)

Circulos y ganchos de madera

Materiales:

Cartdn de reciclaje

Ganchos de madera

Pinturas de colores

Marcador

Procedimiento:

Con el carton, hacer circulos medianos y pintarlos de blanco, cuando seca la pintura,
dibujar por circulo un nimero (1-10). Pintar los ganchos de madera y listo.

Para jugar, el nifio debe colocar alrededor del circulo, la cantidad de ganchos igual al
namero que estd marcado. Para hacerlo mas facil, se puede pintar los ganchos del
mismo color del nimero que esta en el circulo.

Tapas y metras
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Materiales:

Pedazo de madera o carton horizontal (Para hacer la tabla base)

Metras

Tapas de botellas

Cinta de cierre magico

Hojas blancas

Papel contac

Marcador negro

Tijera

Silicén frio

Procedimiento:

Pegar una tira de cierre méagico en la parte superior de la tabla y una en la parte de
abajo. Cortar varios cuadros de hoja blanca, marcarle un nimero con marcador y
forrarlo con papel contac para hacerlo mas resistente. Detrds de cada recuadro,
pegarle un pedazo pequefio de cierre magico al igual que en las tapas de plasticos de
botellas. En un envase pequefio, poner la cantidad necesaria de metras, y listo.

Para iniciar el juego, se colocan los nimeros en la parte superior y la tapa en la parte
inferior. El nifio debe colocar las tapas, la cantidad de metras segun el nimero que
esta arriba.

Piedras con nimeros

Materiales:

Piedras medianas

Pinturas al frio
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Marcador

Procedimiento:

Limpiar bien las piedras. En cada una, se escribe un nimero y se pinta. Debajo del
namero, se hacen puntos grandes del mismo color, la misma cantidad de los puntos,

debe ser la misma que el nimero. Este juego, le permitira al nifio memorizar

I11. HIPOTESIS

EL Programa de las actividades ludicas ayuda a mejorar la nocion de nimero en el
area de matematica en los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Privada Maria
Reina — El Porvenir en el afio 2018, significativamente.

Hipotesis Nula

H(o): La aplicacion de un programa de actividades ludicas no mejora la nocion de
numero en los nifios de 4 anos del nivel inicial de la L.LE.P “Maria Reina” del afo
20118

Hipotesis alterna

H(a): La aplicacion de actividades ludicas mejorara la nocion de nimero en el area
de matematica en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la .LE.P “Maria Reina” del

afo 2018.

IV. METODOLOGIA

4.1 Diseiio de la investigacion

El tipo de investigacién es cuantitativa, porque se recogen o analizan datos
cuantitativos o numéricos sobre variables y estudia la asociacion o relacion entre

dichas variables.
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Pita & Pertogas (2002) refiere que la investigacion es cuantitativa cuando se recogen
y analizan datos cuantitativos sobre variables. Asi como estudia la relacion entre
variables cuantificadas.

Garcia (2002) dice que la investigacion es descriptiva, porque especifica las
propiedades importantes de grupos, personas u otros fendmenos sometidos a analisis.
Miden y evallan diversos aspectos a investigar.

El disefio de estudio que se utilizd en este trabajo es cuasi- experimental.

Ledn, O. & Montero, 1. (1997) son aquellos disefios formulados para establecer algun
tipo de asociacion entre dos 0 més variables. En este Disefio de un solo grupo con
medicién antes y después del tratamiento es por eso que se aplica un pre-test y post-
test.

Su disefio de la presente investigacion es Experimental de tipo pre y post test. El cual
se grafica de la siguiente manera:

GE O1 X 02

Donde:

GE= Grupo Experimental

O = Nifios de 4 afios de edad de la I.E.P Maria Reina del distrito del Porvenir,
Provincia de Trujillo en el afio 2018.

O1 = Pre-test al grupo

X=""Programa de actividades ludicas para mejorar la nocion de nimero en el area de

matematica en los nifios de 4 afios de la |.E.P Maria Reina — Porvenir

4.2 Poblacion y muestra

4.2.1 Poblacion

Esta constituida por 72 estudiantes de Inicial y Primaria, y que pertenecen a la
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Institucion Educativa “Maria Reina”, ubicada en calle José crespo N°© 1245 el
Porvenir

La Institucion Educativa tiene 3 aulas del nivel Inicial, las cuales estan divididas en
tres secciones por edades. Ademas cuentan con espacios adecuados a la cantidad de
nifios por edades y 3 aulas del nivel Primario, las cuales una aula es para 1° grado,
otra aula para 2°, otra aula para 3°

La poblacién- muestra ha sido seleccionada de manera no probabilistica por ser una

muestra muy pequefia, por este motivo es que se ha tomado a todos los nifios de 4

afios edad.
Tabla N° 01: Poblacion
Edad Seccion Sexo Tota
T |
5 afos Unica 3 9 11
4 afios Unica 11 4 15
3 afos Unica 9 8 17
1° grado Unica 17 13 8
2° grado Unica 14 16 10
3° grado Unica 15 13 14
Total 72

Fuente: Nomina de matricula del afio 2018
4.2.2 Muestra
Estd constituida por 15 estudiantes de Inicial ubicados en una sola aula.
Considerando poblacién muestral, pues solamente una aula de nifios de 4 afios en la
Institucion y un aula con la totalidad de su alumnos seran investigados por ser

alumnos que cuentan con las mismas caracteristicas
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Tabla N° 02: Muestra

Institucion Grado Seccion || N° de estudiantes
Educativa

Estudiantes {Unica [ Varones § Mujeres
I.LE.P  Maria [l de 4 afios

Fuente: Registro de asistencia de los estudiantes del aula de 4 afios.

4.3 Definicion y Operacionalidad de variables

VARIABLE 1

ACTIVIDADES LUDICAS

La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. EI concepto de ludica es tan amplio como
complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir,
expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia
el entretenimiento, la diversiéon, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e
inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones. La Ludica
fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de la personalidad, evidencia
valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando una amplia gama de
actividades donde interacttan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.

(Reyes 2018)
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VARIABLE 2

NOCION DE NUMERO

El ndmero es la capacidad que tiene el nifio de clasificar y ordenar objetos de su
entorno, esto le da la doble naturaleza al namero de ser cardinal y ordinal.

Para llegar a este proceso el nifio inicia estableciendo pequefias comparaciones
de objetos; los cuales lo va colocando uno frente a otro al haber
identificado una o mas caracteristicas iguales o semejantes, es decir logra la
correspondencia. La correspondencia puede ser objeto-objeto (un objeto igual a
otro), correspondencia objeto-objeto con encaje (un objeto y su complemento),
correspondencia objeto-signo (un objeto y la escritura de su nombre) y
correspondencia signo-signo (el nombre del objeto y una representacion simbolica
del mismo).
Paralelo a esta capacidad, el nifio logra agrupar objetos, la cual a esta
capacidad se denomina clasificacion. El nifio empieza a desarrollar su capacidad
de clasificacion formando figuras con los objetos a lo que se denomina
clasificacion figural. Luego agrupa objetos de acuerdo a un criterio, a esta
capacidad se ha denominado clasificacion intuitiva y finalmente, logra formar
grupos y subgrupos con los objetos a esta capacidad se denomina clasificacion

I6gica. (Condor 2015)
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Tipo
de
Calific
acion

Tabla N° 03 : Baremo del variable logro de capacidades

(16- A Cuando el estudiante evidencia el
20) Logr logro de los aprendizajes previstos en
0 el tiempo programado.
previ
sto
(11- B Cuando el estudiante esta en camino
15) En de lograr los aprendizajes previstos,
proc para lo cual requiere acompafiamiento
€s0 durante un tiempo razonable para
lograrlo.
(0-10) C Cuando el estudiante estd empezando
En a desarrollar los aprendizajes
inici previstos o evidencia dificultades
0 para el desarrollo de éstos y necesita

mayor tiempo de acompafiamiento e
intervencion del docente de acuerdo
con su ritmo y estilo de aprendizaje.
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Tabla N° 04 : Operalizacion de la de variable

Variable Definicién conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Eﬂﬁlilgén de
. El método ludico es un conjunto de estrategias L . - L . Actividades Ludicas Psicomotoras .
Variable 1 disefiadas para crear un ambiente de armonia en | Aplicacion de actividades ludicas Clasificacion de las actividades Inicio
i an i ladicas
Actividades ludicas los estudlar_]teg que estan inmersos en el proceso 0-10)
de aprendizaje. Este método busca que los
alumnos se apropien de los ‘?”_‘as |mp§1rt_|dos por Actividades Ludicas Cognitivas c
los docentes utilizando las actividades ludicas
(Ruelas, 2013) (En inicio)
B
(En proceso)
Actividades ludicas en el nifio Actividad ladica motora 11-15
A

Actividad IGdica en el juego manipulativo

Actividad lGdica de imitacion:

Actividad ludica en el juego simbélico

Actividad ludica de relaciones espaciales:

Variable 2

Nocién de numero

El latin numérus, el término nimero se refiere a
Nocién de numero
actividades ludicas

la expresién de una cantidad con relaciéon a su
unidad. Se trata, por lo tanto, de un signo o un
conjunto de signos. Uno (1), dos (2), tres (3),
cuatro (4), cinco (5), seis (6), siete (7), ocho (8),
nueve (9) y cero (0) son los nimeros naturales. De
todas formas, cabe destacar que algunos

matematicos no consideran al cero entre los

nimeros naturales. (Pérez porto & Merino, 2009).

a través de

Clasificacion

Primer etapa

Segunda etapa

Tercer etapa

Principios de conteo

El de correspondencia de uno a uno

El principio de abstraccion

El principio de irrelevancia del orden.

El principio de cardinal

Juegos didacticos para la nocién de
nimero

Casillas con nimeros

Circulos y ganchos de madera

. Piedras con nimeros

(Logro previsto)

16-20
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Los datos seran obtenidos mediante la utilizacion de un conjunto de técnicas e
instrumentos de evaluacidon, que permitirdn conocer el efecto de la aplicacion de la
variable independiente sobre la variable dependiente. Por ello, en la practica de campo
se aplicard la técnica de la observacion mediante el instrumento de la lista de cotejo.
Dichos instrumentos fueron validados por cinco expertos de los cuales tres brindaron
opiniones para la mejora de los mismos, los cuales permitieron evaluar
satisfactoriamente el proceso. A continuacién se presenta una descripcion de las
técnicas e instrumentos a utilizar.

Observacion

Ludewig, C. & Rodriguez, A. & Zambrano A. (2008). La observacion es una técnica
que una persona realiza al examinar atentamente un hecho, un objeto o lo realizado por
otro sujeto. En la practica educativa, la observacion es uno de los recursos mas ricos
que cuenta el docente para evaluar y recoger informacion sobre las capacidades y
actitudes de los estudiantes, ya sea de manera grupal o personal, dentro o fuera del aula.
De acuerdo a esta técnica el instrumento que se utilizard es la lista de cotejo.

Lista de cotejo

Consiste en un listado de aspectos a evaluar (contenidos, capacidades, habilidades,
conductas), al lado de los cuales se puede calificar, un puntaje, una nota o un concepto.
Ludewig, C. & Rodriguez, A. & Zambrano A. (2008) Es entendido basicamente como
un instrumento de verificacion. Es decir, actia como un mecanismo de revision durante

el proceso de ensefanza aprendizaje de ciertos indicadores prefijados y la revision de su
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logro o de la ausencia del mismo. Puede evaluar cualitativa o cuantitativamente,
dependiendo del enfoque que se le quiera asignar. O bien, puede evaluar con mayor o
menor grado de precision o de profundidad. También es un instrumento que permite
intervenir durante el proceso de ensefianza- aprendizaje, ya que puede graficar estados
de avance o tareas pendientes. En el trabajo directo en el aula se sabra qué y cuanto se
quiere evaluar. Las tablas de cotejo pueden ser de gran ayuda en la transformacion de
los criterios cualitativos en cuantitativos, siempre y cuando dichas decisiones

respondan a los requerimientos efectivos en el aula.

4.5 Plan de analisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la investigacion, es
necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento estadistico nos permitiran
llegar a conclusiones en relacién con la hipétesis planteada, no  hasta con recolectar los
datos, ni con cuantificarlos adecuadamente. Una simple coleccion de datos no constituye
una investigacién. Es necesario analizarlos, compararlos y presentarlos de manera que
realmente lleven a la confirmacion o el rechazo de la hipotesis.

Rodriguez, E.(2003).El procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica empleada
para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los instrumentos
empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la hipotesis y se
obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el tratamiento que se daré a
los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer categorias precisas entre ellos.
El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos de la
aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la finalidad de estimar si la

aplicacion de un programa de compresion lectora basados en el enfoque colaborativo
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utilizando cuento, mejora el logro de aprendizaje en el area de Comunicacion de los
estudiantes de la muestra.

En esta fase del estudio se utilizO la estadistica descriptiva e inferencial para la
interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.

Asimismo, se utilizo la estadistica no paramétrica la prueba de “t” para comparar la
mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas, se
utilizé para la contratacion de la hipotesis, es decir si se acepta o se rechaza Matriz de

consistencia

4.6 Matriz de consistencia
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Probl

Objetivos

Hipotesi

Definicion

Variable Definicién conceptual . Dimensiones Indicadores
ema s operacional
¢De Obijetivo general. EL Variable : El método ludico es un Aplicacién | actividades ladicas | El nifio explora a través juegos
qué Determinar la influencia | Programa | Actividades | conjunto de estrategias de psicomotoras ludicos, la nocion de ndmero.
maner | de las actividades ludicas | de las ludicas disefiadas para crear un actividades — — -
a para mejorar la nocion de | actividad ambiente de armoniaen los | ludicas actividades ladicas | EI_nifo _ytlllza sU_memoria,
influy | nimero en el &rea de es estudiantes que estan cognitivas Imaginacion Sjl_Jrante las
e matematica de 4 afios lGdicas inmersos en el proceso de actividades cognitivas
Progra | I.LE.P Maria Reina — El ayuda a aprendizaje. Este método Actividades ludicas en | El nifio utiliza gestos, saltos
ma de | Porvenir 2018. mejorar busca que los alumnos se el nifio durante las actividades lGdicas
activid | Objetivos especificos la nocién apropien de los temas El nifio sujeta, modela durante
ades Identificar el nivel de de impartidos por los docentes las actividades Iddicas en el
ludica | aprendizaje de las ndamero utilizando las actividades juego
s para | actividades ludicas para | en el area ludicas El nifio utiliza la imitacién
mejor | mejorar la nocion de de Ruelas (2013) durante la actividad lddica
ar la namero, a través de un matemati
nocion | pre tesen el area de caen los El nifio trasforma y da vida a
de matematica en los nifios | nifios de las cosas durante la actividad
nimer | de 4 afios de la I.E.P 4 afios de lGdica
oenel | Maria Reina — El la LE.P
area | Porvenir 2018 Maria El nifio reproduce escenas
de Disefiar y aplicar un Reina — .armas rompecabezas durante
matem | Programa de actividades | El la actividad ludica
atica | ludicas para mejorar la Porvenir Clasificacion Nocién de nimero durante la
en los | nocion de nimero en los | 2018, Variable: | El latin numérus, el | Resolucion primera etapa
nifios | nifios de 4 afios de la significat | nocion  de | término nimero se refiere a | de Nocién de nimero durante la
de4 | I.E.P MariaReina—El | ivamente | nymero la expresion de una cantidad | problemas segunda etapa
anos | Porvenir 2018 - con relacién a su unidad. Se | cotidianos Nocién de ndmero durante la
dela | Evaluarla apllca_c[on del trata, por lo tanto, de un | mediante tercera etapa
L.E.P | programa de actividades signo o un conjunto de | la nocion | Principios de conteo | El nifio  utiliza la
Maria IUd'_C,aS para mejorar la signos. Uno (1), dos (2), tres | de numero correspondencia de uno a uno
Reina - | nocion de numero en el (3), cuatro (4), cinco (5), seis El nifio utiliza el principio de
—El area de matematica a (6), siete (7), ocho (8), nueve abstraccin
Porve | través de un post- test

9 y cero

©)

son

El nifio utiliza el principio de
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nir
2018?

Comparar los resultados
gue se hicieron antes de
aplicar el programa de
actividades ludicas,
después de su aplicacion,
pre-test- pos-test, en los
nifios de 4 afios de la
I.E.P “Maria Reina- El
Porvenir 2018

los nimeros naturales. De
todas formas, cabe destacar
que algunos matematicos no
consideran al cero entre los
nimeros naturales. (Pérez
porto & Merino, 2009).

irrelevancia del orden.
El nifo utiliza el principio de
cardinal

juegos didacticos para
la nocion de nimero

El nifio utiliza la Casillas con
nimeros para la nocion de
numero

El nifo utiliza los circulos y
ganchos de madera para el
conteo

El nifio utiliza Piedras con
nameros para el conteo.
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4.7 Principios éticos

Proteccion a las personas

La persona en toda investigacion es el fin y no el medio, por ello necesitan cierto
grado de proteccidn, el cual se determinara de acuerdo al riesgo en el que incurran
y la probabilidad de que obtengan un beneficio. Este principio no solamente
implicard que las personas que son sujetos participen voluntariamente en la
investigacion y dispongan de informacion adecuada, sino también involucrar el
pleno respeto de sus derechos fundamentales, en particular si se encuentran en
situacion de especial vulnerabilidad.

Beneficencia o Maleficencia

Se debe asegurar el bienestar de las personas que participan en las investigaciones.
En este sentido la conducta del investigador debe responder a las siguientes reglas
generales: no causar dafio, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar
los beneficios.

Justicia

El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar las
precauciones necesarias para asegurarse de que sus sesgos, Y las limitaciones de
sus capacidades y conocimientos, no den lugar o toleren practicas injustas. Se
reconoce que la equidad y la justicia otorguen a todas las personas que participan
en la investigacion derecho a acceder a sus resultados. El investigador esta
también obligado a tratar equitativamente a quienes participan de los procesos y
servicios asociados a la investigacion.

Integridad Cientifica

La integridad o rectitud deben regir no solo la actividad cientifica de un
investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de ensefianza y a su

ejercicio profesional. La integridad del investigador resulta especialmente
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relevante cuando, en funcion de las normas deontoldgicas de su profesion se
evaluan y declaran dafios, riesgos y beneficios potenciales que pueden afectar a
quienes participan en una investigacion. Asi mismo deberd mantenerse la
integridad cientifica al aclarar los conflictos de interés que pudieran afectar el
curso de un estudio o la comunicacion de sus resultados.

Consentimiento informado y expresado

En toda investigacion se debe contar con la manifestacion de voluntad, informada
libre inequivoca y especifica, mediante la cual las personas como sujetos
investigadores o titular de los datos consienten el uso de la informacion para los

fines especificos establecidos en el proyecto.

V. RESULTADOS

5.1 Resultados

La investigaciéon tuvo como objetivo general determinar la  influencia de las
actividades ludicas para mejorar la nocion de nimero en el drea de matematica en

los nifios de 4 afios de los estudiantes de la muestra

En el estudio también se determind el valor estadistico de la variable Programa de
actividades ludicas desde un enfoque integrador que comprende tres dimensiones
como son la organizacion de las actividades ludicas, enfoque metodoldgico de
aprendizaje significativo y la nocion de nimero.

Los resultados se presentan teniendo en cuenta los objetivos especificos y la

hipotesis de la investigacion
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5.1.1 Evaluar el logro de aprendizaje en el Area de matematica para mejorar la

nocion de numero a través de un pre test.

Tabla N° 05: Distribucién del nivel de logro del aprendizaje en el Area de Matematica

de los nifios y nifias de la muestra a través de un pre test.

CALIFICACION f %
Logro 0 0
proceso 10 67
Inicio 5 33
TOTAL 15 100

Fuente: matriz de datos

Grafico N° 01 Porcentaje de la muestra en el pre test
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Porcentaje de calificacions

S

CALIFICACION

Fuente: Tabla N° 05
En la tabla 5 y en el grafico 1, observamos que el 0 % de los alumnos obtuvieron A,

mientras que un 66,70 % de los alumnos tienen un nivel de aprendizaje en proceso es

decir By 33,30 % C, es decir en inicio.
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5.1.2 Evaluar el logro de aprendizaje en el Area de Matematica para mejor la

nocion de numero a través de 12 sesiones.

Tabla N°06: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 01 “nocién

de cantidad”

CALIFICACION f %
Logro 2 13
proceso 10 67
Inicio 3 20
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 02: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion 01

SESION 1
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A B C

calificaciones

porcentaje de alumnos

Fuente: tabla N°06

En la tabla 6 y en el grafico 2, se observamos que el 13,3 % de los alumnos alcanzaron
A, mientras que un 66,7 % de los alumnos tienen un nivel de aprendizaje en proceso es

decir B'y 20 % C, es decir en inicio.
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Tabla N° 07: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 02 “contamos”

CALIFICACION f %
logro 0 0

proceso 15 100
inicio 0 0

TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 03 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion 02
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0.00%

Fuente: tabla N°07

En la tabla 7 y en el gréafico 3, se observa que el 0% de los estudiantes alcanzaron A,

mientras que un 100 % de los estudiantes tienen B, y 0% C, es decir no hay estudiantes
que estén en inicio del aprendizaje.
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Tabla N° 08: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 03 “Caja
Numérica”

CALIFICACION f %
logro 2 13
proceso 13 87
Inicio 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 04 Distribucion porcentual del nivel de logro de
aprendizaje de la sesion 03
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100.00%
90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

Porcentaje de
calificacioness

Fuente: tabla N°08

En la tabla 8 y en el gréfico 4, se observa que el 13,3% de los estudiantes alcanzaron A,

mientras que un 86,7 de los estudiantes tienen B, y 0% C, es decir no hay estudiantes
que estén en inicio del aprendizaje.
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Tabla N° 09: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 04 “posicion
de los Niimeros”

CALIFICACION F %
logro 5 33
proceso 10 67
inicio 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N°O 5 *: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion
04
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Fuente: tabla N°09

En la tabla 9 y en el gréfico 5, se observa que el 33,3% de los estudiantes alcanzaron A,

mientras que un 66,7 % tienen B y el 0% C, es decir no hay estudiantes que estén en

inicio.

47



Tabla N° 10 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 05 “El nimero
97’

CALIFICACION f %
logro 7 47
proceso 8 53
Inicio 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 06 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion
05
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Fuente: tabla N°10

En la tabla 10 y en el gréfico 6, se observa que el 46,7 de los estudiantes alcanzaron A,

mientras que un 53,3 de los estudiantes tienen B y el 0% C, es decir no hay estudiantes

que estén en inicio del aprendizaje.
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Tabla N° 11 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesién 06 ““ Los
globos”

CALIFACION F %
logro 8 53
proceso 7 47
Inicio 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 07 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion 06
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Fuente: tabla N°11

En la tabla 11 y en el gréafico 7, se observa que el 53,30% de los estudiantes
alcanzaron A, mientras que un 46,70% de los estudiantes tienen un nivel de logro de

aprendizaje B, y 0% C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.
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Tabla N° 12 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 07 “los peces
Numéricos”

CALIFICACION F %
A 13 87

B 2 13

o 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 08 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion 07
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Fuente: tabla N°12

En latabla 12 y en el grafico 8, se observa que el 86,7% de los estudiantes alcanzaron

A, mientras que un 13,3% tienen B, es decir en proceso del aprendizaje y 0% C, es

decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.
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Tabla N° 13 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 08 “los
numeros y conteo “

CALIFICACION f %

Logro 15 100
Proceso 0 0
inicio 0 0

TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 09 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesién 08
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Fuente: tabla N°13

En la tabla 13 y en el grafico 9, se observa que el 100% de los estudiantes alcanzaron
A, es decir se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje; es decir un logro previsto,

mientras que un 0 % de los estudiantes tienen B, y 0% C, es decir no hay estudiantes

que esten en inicio del aprendizaje
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Tabla N° 14 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 09
“Recogiendo Manzanas”

CALIFICACION f %
logro 15 100
Proceso 0 0
Inicio 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 10 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion 09
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Fuente: tabla N°14

En latabla 14 y en el grafico 11, se observa que el 100% de los estudiantes alcanzaron

A, mientras que un 0 % By el 0% C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del

aprendizaje.
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Tabla N° 15 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 10 “Huellas de

animal”

CALIFICACION f %

Logro 15 100
Proceso 0
Inicio 0

TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 11 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion

10

SESION 10

100.0%

Porcentaje de
calificaciones

CALIFICACION

Fuente: tabla N°15

En la tabla 15 vy en el grafico 11, se observa que el

100 %

de los estudiantes

alcanzaron A, mientras que un 0% de los estudiantes tienen un nivel de logro de

aprendizaje B, y el 0% C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje
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Tabla N° 16 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 11 “Jugamos
utilizando el conteo”

CALIFICACION F %

Logro 15 100
Proceso 0
Inicio 0 0

TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N° 12 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion 11
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Fuente: tabla N°16

En la tabla 16 y en el grafico 12, se observa que el 100 % de los estudiantes

alcanzaron A, mientras que un 0 % de los estudiantes tienen B, y el 0% C, es decir no

hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.
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Tabla N° 17 Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 12 “Piedras
Numéricas”

CALIFICACION f %

logro 15 100
proceso 0 0
Inicio 0 0

TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos

Grafico N°13 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la sesion 12
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Fuente: tabla N°17

En la tabla 17 y en el grafico 13, se observa que el 100 % de los estudiantes

alcanzaron A, mientras que un 0 % tienen B y el 0% C, es decir no hay

estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.
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5.1.3 Evaluar el logro de aprendizaje en el drea de matemaitica a través de un

post test

Tabla N° 18 Distribucion del nivel de logro del aprendizaje en el Area de Matematica de

los nifios y nifias de la muestra, post test

CALIFICACION f %

Logro 15 100
Proceso 0 0
Inicio 0 0

TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 14 Distribucion porcentual del nivel de logro del aprendizaje en el area de

matematica en los nifios y nifias de la muestra.
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Fuente: tabla N°18

En la tabla 18 y en el grafico 14, se observa que el 0 % de los estudiantes tienen
un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C; un 0 % tiene B, es decir en
proceso, mientras que un 100 % de los estudiantes tienen un nivel de aprendizaje

A, es decir un logro previsto.
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5.1.4 Resumen de resultados de las sesiones de aprendizaje

Tabla N° 19 Cuadro resumen de las 12 sesiones de aprendizaje

SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % [Fi| % |Fi| %
2133/ 0|0 |2 |13.3|5 |33.3|7 |46.7| 8 |53.3/13/86.7(15|100|15|100|15({100|15| 100 |15|100
10|/66.7 |15|100|13|86.7|10|66.7| 8 |[53.3|7 |46.7| 2 |133|/0| 0 |O| O |O] O |O] O [O| O
32 |10/ 0 |O| O O] O|O|l O)|O|lO]|]O]O|]O]jO]O]jO]|]O]O]O] O ]O]|O

Grafico N° 15 Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje del cuadro resumen de las 12 sesiones
de aprendizaje
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5.1.5 Distribucidén de las medidas de tendencia central del pre test y post test sobre
el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes de la

muestra.

Tabla N° 20 Distribucion de las medidas de tendencia central

Medidas de Pre-test Post-test
tendencia central
Media 10,8667 18,73337
Mediana 11,0000 19,0000
Moda 11,00 18,00

Grafico N° 16 Distribucion Porcentual de las medidas de tendencia central del pre-test
y post-test

M Pre-test M Post-test

Media Mediana Moda

Fuente: tabla N°20

En la tabla 20, la media del pre-test es de 10,8 y en el post- test es de 18 el cual se
muestra que habido una mejora significativa en el logro del aprendizaje .Se aprecia
que en el pre-test la mediana es de 11 y en el post test de 19 el cual indica se esta
estandarizando y mejorando en el logro del aprendizaje. También se observa, la
moda del pre-test es de 11 y en el post- test es de 18 el cual se muestra que habido

una mejora significativa en el aprendizaje.

58



5.1.6 En relacion a la hipotesis de la investigacion

En relacion a la hipotesis de la investigacion:
Para estimar la incidencia de las actividades ludicas en el logro de aprendizaje, se ha
utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba t de Student para comparar la
mediana de dos muestras relacionadas, y utilizando el andlisis de “Estatica
crosstabulation” procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema Operativo
Windows.
Hipotesis Nula:
Hay diferencia entre el pre test y el post test
Hipotesis Alternativa:
No hay diferencia entre los grupos
NIVEL DE SIGNIFICANCIA: o= 0.05
ESTADISTICA DE PUEBA: Prueba T

ESTADISTICA DE PUEBA: Prueba T

REGIONES:

Se acepta HO por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

prueba estadistica T de Student a un nivel de significancia del 5%.

RE

-27,071 1,761
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5.2 Analisis de resultados

1. En relacién al primer objetivo especifico Identificar el nivel de aprendizaje de
las actividades ludicas para mejorar la nocion de niumero, a través de un pre tes

en el drea de matematica en los nifios de 4 afios de la [.LE.P Maria Reina — El

Porvenir 2018
A 0 0
B 10 67
C 5 33

Al aplicar el instrumento de investigacion, los resultados demostraron que el 33 % de
los estudiantes tienen C, lo que significa que se encuentran en un nivel de logro de
aprendizaje en inicio, 67 % se encuentran en el nivel B; es decir su logro de aprendizaje
estd en proceso y el 0 % se encuentra en el nivel A; es decir no hay ningin alumno que
alcanzo el logro previsto.
Cabe sefialar que los bajos resultados obtenidos por los nifios y nifias demuestran que no
han logrado desarrollar la nocion de nimero en el area de matematica, lo cual se deberia
a que entre otras causas, los docentes no realizan actividades ludicas que generen
expectativas y motiven a sus estudiantes
2. En relacion al segundo objetivo especifico: Disefiar y aplicar el programa de
Actividades ludicas para mejorar la nocién de ntmero en el area de

matematica en los nifios de 4 afios de 1.LE.P Maria Reina - El porvenir 2018

60



3. En relacion al tercer objetivo especifico: Evaluar la aplicacion del programa
de actividades ludicas para mejorar la nocién de nimero en el area de

matematica a través de un post- test

A 15 100
B 0 0
C 0 0

Al aplicar el instrumento de investigacion, los resultados demostraron que el 0,00% de
los estudiantes tienen C, lo que significa que se encuentran en un nivel de logro de
aprendizaje en inicio, 0 % se encuentran en el nivel B; es decir su logro de aprendizaje
esta en proceso y el 100 % se encuentra en el nivel A; es decir alcanzo el nivel de logro
previsto.

Entonces se puede determinar que la aplicacién del programa de actividades ludicas
para mejora la nocién de numero en el area de Matemadtica, de los nifios y nifias de
Educacion Inicial, de la Institucion Educativa “Maria Reina”, Trujillo, en el afio 2018,
los resultados obtenidos en el cuestionario final corroboran lo planteado por Uria M,
quien sefiala que las estrategias didacticas son recursos o procedimientos que el agente
de ensefianza utiliza de forma reflexiva y flexible para promover el logro de los

aprendizajes significativos en los alumnos.

4. En relacion al cuarto objetivo especifico: Comparar los resultados que se
hicieron antes de aplicar el programa de actividades ludicas, después de su
aplicacion, pre-test- pos-test, en los nifios de 4 afios de la I.LE.P “Maria Reina- El

Porvenir 2018
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Al aplicar el instrumento de investigacion, guia de observacion; a traves de un pre test;
podemos observar que el 33 % de los alumnos tienen C, lo que significa que encuentran
en un nivel de aprendizaje de inicio, 67 % tienen B, es decir su logro de aprendizaje esta
en proceso y solo un 0% tienen A, es decir alcanz6 el nivel de logro previsto.
Comparando con la aplicacion del instrumento de evaluacion, guia de observacion, a
manera de post test; se observa que el 0 % de los estudiantes tienen C, lo que significa
que se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje de inicio, 0 % se encuentran en el
nivel; es decir su logro de aprendizaje esta en proceso y en su totalidad el 100 % de los
estudiantes tienen A; es decir alcanzé el nivel de logro previsto. Se entiende entonces
que la aplicacion de actividades ludicas ayuda favorablemente en el aprendizaje de los
estudiantes, ya que se puede observar una diferencia significativa en los resultados del

pre test con el post test.
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VI. CONCLUSIONES

Al terminar esta investigacién que corresponde a la aplicacion de un programa de
actividades ludicas para mejorar la nocién de nimero en el &rea de matemaética de los
nifios y nifias de la muestra.; se llegd a las siguientes conclusiones
1. El logro del aprendizaje en el area de matematica de los nifios de la muestra,
evaluados a través a través de pre test, fue que el 33 % de los estudiantes
presentan un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C, un 67 % obtuvo

B, es decir se encuentran en proceso y 0 % obtuvieron A.

2. Luego de disefar y aplicar el programa de actividades ludicas que consta de 12
sesiones de aprendizaje para mejorar la nocion de numero en los nifios de 4 afios
de la Institucion Educativa Privada “Maria Reina” El Porvenir en el ano 2018.;
se demuestra que el aprendizaje de los niflos ha ido mejorando durante la

ejecucion del programa.

3. Haciendo un andlisis comparativo entre la aplicacion de los instrumentos de
evaluacion. En el Pre test los estudiantes su nivel de logro es bajo ya que el 33%
de los estudiantes su aprendizaje esta en inicio y en el Post test mejoraron
significativamente en la nociéon de numero logrando tener el 100% de los

estudiantes A; es decir logro previsto.

4. Se concluye que se acepta la hipotesis de investigacion, cabe sefialar que los

resultados de la prueba de Student T = - 27,071< 1,761, es decir, la aplicacion

actividades ludicas, mejord significativamente el logro de aprendizaje en la
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nocion de numero en el area de Matematica del nivel inicial, de la Institucion

Educativa Privada “Maria Reina” El Porvenir en el afio 2018.

6.1 Aspectos complementarios

Las docentes deben hacer uso de las actividades ludicas en el desarrollo de las sesiones
de aprendizaje en el area de matematica, ya que su utilizacion adecuada genera
expectativas, despierta su creatividad, atencion, memoria y pensamiento matematico;
asimismo desarrollan actitudes positivas hacia el area en los estudiantes, posibilitando
de esta manera una mejora en el logro de capacidades en el area de matemaética

Aplicar el Programa actividades ludicas en las diferentes aulas del nivel inicial, asi
como en el nivel de primaria para el logro de capacidades en el area de matematica

La aplicaciébn de las nociones ludicas incrementa el nivel de conocimiento y
aprendizaje de la matematica, en alumnos de inicial, indicando asi el logro de los

objetivos previamente planteados.
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POST TEST



INSTRUMENTO DE EVALUACION DE PRE-TEST Y POS-TEST

DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA NONBRES Y APELLIDOS PROVINCIA | DISTRITO DIRECCION
LLE.P. MARIA REINA TRUJILLO EL JOSE
PORVENIR CRESPO N¢
1285
GUIA DE OBSERVACION
DIMENSION INDICADOR ITEMS
CLASIFICACION La nocién de Numero | Aprende el concepto de numero
durante la primera etapa Siempre D A veces D Nunca D
La nocién de Numero | Identifica por percepcion, la cantidad de elementos en colecciones pequefias y D D
durante la segunda etapa | en colecciones mediante el conteo Siempre D A veces Nunca
Compara colecciones, ya sea por correspondencia o por conteo, e identifica D D
La nociéon de Numero | donde hay “mas que”, “menos que”, “la misma cantidad que”. Siempre A veces Nunca D
durante la tercera etapa
PRINCIPIOS DE | El nifio utiliza la | | |dentifica de buena manera la correspondencia uno a uno, es capaz de decir D A veces D Nunca D
CONTEO correspondencia de uno | yn namero por cada elemento contado Siempre
auno
El nifio utiliza el principio | Identifica de buena manera la correspondencia uno a uno, es capaz de decir D D D
de abstraccién un numero por cada elemento contado Siempre A veces Nunca
El nifio utiliza el principio | Enumera los elementos de un conjunto
de irrelevancia del orden siempre D Aveces Nunca D
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El nifio utiliza el principio

Comprende que el ultimo numero nombrado es el que indica cuantos objetos

Aveces D

de cardinal i i i D D
tiene una coleccion Siempre Nunca
JUEGOS El nifio utiliza la Casillas | Logra identificar, relacionar los elementos con nimeros brindados D A veces Nunca D
DIDACTICOS PARA | con numeros para la Siempre D
LA NOCION DE nocion de numero
El nifio utiliza los circulos | Relaciona los nUmeros con cada gancho como se le indica Siempre A veces Nunca
NUMEROS : Qe gl O
y ganchos de madera
para el conteo
El nifo utiliza los circulos | Estable correspondencia y reconoce los niumeros Siempre D A veces D Nunca D
y ganchos de madera
para el conteo
Clasificacion de las El nifio explora a través | Establece relacion de los juegos ludicos con los nimeros durante la actividad Siempre A veces Nunca D
actividades ludicas juegos ludicos, la nocion | de clase D D
Las actividades | de niimero.
ludicas psicomotoras
Actividades  ladicas | El  nifio  utiliza su Siempre D A veces D Nunca D
cognitivas memoria, imaginacion | Desarrolla atencion, imaginacion, memoria, pensamiento durante la clase.
durante las actividades

cognitivas
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APLICACION DE UN PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS
MEJORARA LA NOCION DE NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICA
DE LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE EDUCACION INICIAL, DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA “MARIA REINA ” PORVENIR
TRUJILLO, EN EL ANO 2018

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL: Trujillo

1.2. Institucion Educativa: “Maria Reina”

1.3. Participantes: 15 alumnos

1.4. Duracién del Programa: 1 meses

Fecha de Inicio:

Fecha de término:

1.5. Horas semanales:

1.6. Responsable: Garcia Barreto Leyci Araceli
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Il. PARTE DIDACTICA:
2.1. Fundamentacion e Importancia del Programa:
El sistema educativo peruano tiene ante si uno de los mas grandes retos de todos los
tiempos: el de mejorar la educacion del pais. En tal sentido, resulta de carécter
prioritario tomar medidas urgentes que den solucion a este problema.
Por ello, el presente programa de actividades ludicas tiene como proposito mejorar el la
nocion de numero de los estudiantes en el area de matematicas.
Es por eso la actividad ludicas ha tenido desde siempre un componente ludico que ha
sido lo que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes que en
ella han surgido.
2.2. Problema o necesidades educativas a resolver.
En la Institucion Educativa de la muestra se evidencid al aplicar un pre test que los
niflos tienen un bajo rendimiento académico, principalmente en el area de Matematica,
son diversas las causas que ponen de manifiesto esta problematica, ya sea por el poco
interés del docente en emplear estrategias que permitan mejorar el aprendizaje de sus
alumnos, asi como el desinterés de estos mismo por aprender.
El estudiante, evidencia distintos ritmos de aprendizajes, dificultad para comprender
conceptos matematicos, dificultad para resolver problemas, iniciandose en el
pensamiento abstracto y con una marcada indiferencia por la practica consciente y
responsable del ejercicio matematico. De alli que para lograr una mejor respuesta de los
estudiantes es necesario emplear actividades ludicas activas de aprendizaje como
manipulacion de objetos, juegos didacticos, construccion de materiales, elaboracion dé
organizadores graficos, investigacion y profundizacion individual y socializado.

Por estas razones se presenta este programa de actividades ludicas, como una

propuesta pedagogica basada en la planificacion, ejecucion, evaluacion y
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mejoramiento permanente del aprendizaje, necesarios para desarrollar habilidades

matematicas en los alumnos, mediante la aplicacion de sesiones de aprendizaje.
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SESIONES



SESION DE APRENDIZAJE N° 1

|.- Datos Generales

1. Institucion Educativa: Maria Reina

2. Seccion: 4 afios

3. Area: Matematica

4. Responsable: Garcia Barreto Leyci Araceli

5. Nombre de la Sesion: nocion de cantidad

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
MATEMATICA | Actia y piensa | Expresar problemas | Utiliza el conteo
matematicamente | diversos en modelos |hasta 5 , en
en situaciones de | matematicos situaciones cotidianas
cantidad relacionados con los [ en las que requiere | Guia de
numeros y las | contar empleando | Observacién
operaciones. material concreto o su
propio cuerpo
I11. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES
DIDACTICOS
INICIO
e Motivar a los alumnos realizando un juego. Para ello | Cuentas
deberan salir a recolectar las cuentas que habran en suelo, pita
deben recoger una por una e ir colocandola en una pita.
Cuando se de la sefal dejar de coleccionar y deben
proceder a contarlas. Luego colocar el numero de cuentas
que juntaron
DESARROLLO e Colocar un cartel con imagenes para que los alumnos las | Voz
cuenten y mencionen en voz alta la respuesta. luego | BINgo
indicarles que formen agrupaciones libres. Finalmente Cartilla
,pedirles que unan las agrupaciones que tienen las mismas
cantidades
e Jugar con los alumnos al bingo de nimeros y cantidades,
para ello dar una cartilla con nimeros, luego hojas en
blanco indicarles que cuando se diga un numero y que se
encuentre en la cartilla, deben dibujar en la hoja en blanco
circulos segun la cantidad que haya y colocarlo encima
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del numero. Gana el que complete su cartilla.

Repartir a alumnos botones de colores y pedir que agrupen
de diferentes cantidades y luego que comparen con sus
compafieros, quienes tienen iguales cantidades
Proporcionar a los alumnos la ficha y preguntar: ;Qué
observan? ;que creen que haremos? ;que usaremos?
Luego pedirles que cuenten los elementos y coloreen los
que tienen la misma cantidad

CIERRE

Entregar a cada alumno una cartilla de una cara feliz, Y
otra triste y pedirle que pinten con tempera como se
sintieron al realizar la actividad. Finalmente, cuentan las
caritas y comentan cual gano.

Preguntar a los alumnos ;que aprendieron hoy? ;Coémo
trabajaron? ;que material usaron?

Cara feliz
Cara triste

IV. BIBLIOGRAFIA

Programacion curricular inicial 2018
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N° Nombres y apellidos INDICADOR
Establece correspondencia encontrando relacion de un
objeto con otro.
Utiliza el conteo hasta 5 en situaciones cotidianas.
Siempre A veces Nunca
Arteaga Santos, Radamel Rajhul
2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian
3 Fernandez Villanueva, Thiago
Sebastian
4 Guzman zapata , Nadia Kalesi
5 Jiménez Navarro , Richard Anthony
6 Moreno Espejo, Saul Felipe
7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander
8 Ramos Sebastian , Jeico David
9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro
10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany
11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet
12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian
13 Véasquez Alfaro Jhonatan Smaikel
14 Vejarano Veintemilla, Thiago
Dominic
15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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|.- Datos Generales

4.

5.

Seccion: 4 afios

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

Area: Matematica

. Institucion Educativa: Maria Reina

Responsable: Garcia Barreto Leyci Araceli

Nombre de la Sesion: Contamos

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD | INDICADOR INSTRUMENTO
MATEMATICA | Actla y  piensa | Comunica y |- Realiza representaciones
matematicamente en | representa de cantidades con objetos, Guia de
situaciones de | ideas hastalsndibuios .
cantidad. matematicas ’ ! Evaluacién

Elabora y usa
estrategias

- Propone acciones para
contar hasta 5, comparar u
ordenar con cantidades
hasta 3 objetos.
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I11. SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
Despertando el interes: Cancion
- Cantamos la cancion “Voy a Contar”.
f VOY A CONTAR \
(Tengo una mufieca de vestido azul)
Tengo una gallina,
de color carbén
con sus 9 pollos,
que son un primor.
Salen los pollitos,
me pongo a contar,
y siempre me sale,
la cuenta cabal.
112l3l4l5l
k AR7wuvQ /
- Preguntamos ¢Como se llama la cancion? ;De qué animalitos
trata? ;Cuantos eran los pollitos? ¢Hasta qué nimero cuenta
la cancion?
- ¢Conoces los nimeros hasta el 9?
- Hoy vamos a aprender los nimeros del 1hasta el 9.
DESARROLLO | cConstruccion del aprendizaje: Banda numérica

Presentamos la banda numérica del 1 al 9

1 5

o]
6

ol ]

-ldentifican los numeros y cuentan con los dedos hasta el 9.

- Trabajamos con los taper de nimeros y ordenan la serie
numérica del 1 al 9.

- Trabajamos la escritura de los nimeros del 1 al 9 en sus
pizarras.

- Entregamos materiales diversos y realizan agrupaciones de
hasta 9 elementos realizando el conteo respectivo.

Taper de nimeros
Botones
Tarjetas
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- Comparan las cantidades de cada niumero, en cuanto aumentan,
cudl es el mayor y cual el menor.

- Trabajan en el patio por grupos con tarjetas de nimeros del 1
al 9.

- Entregamos materiales y ordenan la serie numérica y con
diferentes formas de representacion debajo de cada nimero.

- En el aula representan lo que hicieron en el patio.

- Cuenta ordenadamente y sin equivocarte del 1 al 9.
Indicacion de los criterios de evaluacion:

- Trabaja con responsabilidad.
Aplicacion de lo aprendido:

- Utilizamos el abaco y realizan el conteo desde 1 hasta 9, por
cada fila y colocan tarjetas con nimeros ubicando en donde
corresponde a cada fila.

CIERRE

Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad? ¢;En que puedes mejorar?
Aplicacién de lo aprendido a una nueva situacion:
Trabajamos las fichas del libro de nameros.

Fichas

IV. BIBLIOGRAFIA

Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
Realiza representaciones de cantidades con objetos, hasta
5, dibujos.
Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago

Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Véasquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago

Dominic
15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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|.- Datos

SESION DE APRENDIZAJE N° 3
Generales

1. Institucion Educativa: Maria Reina

2. Seccion: 4 afios

3. Area: Matematica

4. Responsable: Garcia Barreto Leyci Araceli

5. N

ombre de la Sesion: caja numérica

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
MATEMATICA | Actia y piensa | Comunica y representa |- Propone acciones
matematicamente | ideas matematicas. para contar hasta Guia de
10, comparar U | Opservacion
ordenar con
cantidades hasta 3
objetos.
I11. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
- Presentamos una caja de zapatos forrada luego descubrimos y | Caja forrada
s una caja numeérica
- preguntamos ¢;chicos que habrd aca? ¢que creen que
trabajaremos hoy?
- ¢Como podemos representar estas cantidades de otra forma?
- Hoy vamos a aprender a contar con la caja numérica
DESARROLLO Cartillas

Se empieza trabajar Yy se les da unas cartillas con cantidades y
cada alumno debe ubicar con el numero correspondiente

Se les pide que cada alumno presente un numero y dibuje
algunas frutas en su pizarra personal. Exponen sus trabajos
explicando como realizaron su trabajo.

Indicacion de los criterios de evaluacion:
- Resuelven lo aprendido

Pizarra personal
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Aplicacion de lo aprendido:

- Unen cantidades con su numero correspondiente en su hoja
grafica

CIERRE Evaluacion: Fichas
- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Queé fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad? ¢En qué puedes mejorar?

IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR

- Propone acciones para contar hasta 10, comparar u
ordenar con cantidades hasta 3 objetos.

Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Vésquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago Dominic

15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4
|.- Datos Generales

1. Institucion Educativa: Maria Reina

2. Seccion: 4 ainos

3. Area: Matematica

4. Responsable: Garcia Barreto Leyci Araceli

5. Nombre de la Sesion: Posicion de los nimeros

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE

EVALUACION

MATEMATICA Actia y piensa Comunica y representa - Realiza
matematicamente ideas matematicas representaciones de Gui
en situaciones de cantidades Hia
cantidad.

de

CON gbservacion
objetos, hasta 10,

dibujos.
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I11. SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES

INICIO
- Presentamos el juego de manzanas con nameros con el que
trabajamos la semana pasada pero aumentaremos los nimeros )
hasta el 10. - Numeros

- Las colocamos en la pizarra y algunas volteadas.

"
"

- Manzanas

- Preguntamos ¢Qué nameros faltan? ;Quién esta primero que
el 2? ¢Quién esta en medio del 2 y 4? ;Qué sigue después de
77 etc.

- ¢ Qué numero va antes y qué numero va después?

Presentacién del tema:
- Hoy vamos a aprender la posicién de los nimeros del 1 hasta
el 10,

DESARROLLO - Volteamos las manzanas y leemos los nimeros de izquierda a

derecha. - Juego de
- Nuevamente escondemos otros niimeros y los nifios indican ~ Mmanzanas
cuales faltan y en qué lugar estan. - Circulos  con

- Luego le brindamos a los nifios unos circulos con nimeros y ~ NUMEros
ganchos y ellos tienen que colocar los gancho de acuerdo al
numero gue se indica, todos deben realizar de manera correcta

- luego trabajan su hoja grafica de los nimeros bien ubicados y
colocan los numeros que faltan.

CIERRE Evaluacion:
- Hetero evaluacion. - Fichas
Metacognicion:
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IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
Realiza representaciones de cantidades con objetos, hasta
10, dibujos
Siempre A veces Nunca
Arteaga Santos, Radamel Rajhul
Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian
3 Fernandez Villanueva, Thiago
Sebastian
4 Guzman zapata , Nadia Kalesi
5 Jiménez Navarro , Richard Anthony
6 Moreno Espejo, Saul Felipe
7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander
8 Ramos Sebastian , Jeico David
9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro
10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany
11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet
12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian
13 Véasquez Alfaro Jhonatan Smaikel
14 Vejarano Veintemilla, Thiago
Dominic
15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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Secuencia numeérica

““Capacidad: Lee y escribe nimeros del 0 al 10.

1. Escribe los nimeros que faltan para completar la secuencia numérica:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 5

|.- Datos Generales

SN

Seccion: 4 afios

Area: Matematica

. Institucion Educativa: Maria Reina

. Responsable: Garcia Barreto

. Nombre de la Sesion: Numero 9

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

lenguaje pléstico
y dramatico que le

permite mayor
creacion e
innovacion

MATEMATICA Actia y piensa Identifica y - ldentifica el
matematicamente en establece en  Numero 9 en su
situaciones colecciones la  5rdinalidad y
cantidad. relacién entre. el cardinalidad
numero y cantidad
del 1-9
Comunicacion Expresa Utiliza diversos - Es  creativo al
espontaneamente  materiales Y  momento de
y con y con recursos del medio emplear los
placer, apreciandolas recursos del medio
emociones y posibilidades que le .
sentimientos, a permite en  su espontaneamente
través del expresion.

Guia de
observacion
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I11. SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS

MATERIALES

Y

INICIO

Se leera a los nifios dos adivinanzas. Y se hard un juego con los
nifios en el cual se tratara de decir la adivinanza al frente.

La Docente rescatara algunos saberes previos de los nifios: ¢;Qué
nameros conocen? ;Cual es el menor y mayor nimero?,
¢Cuantos elementos hay en el nimero 9?, ;Qué nimero esta
antes y después del namero?

Manzanas
NUmeros

DESARROLLO

La docente dibujard en la pizarra el nimero 9 y explicard la
cardinalidad del ndmero nueve, para lo cudl utilizara
materiales del salon, sacara 9 tijeras y explicara a los nifios que
esas 9 tijeras conforman el nimero 9, la maestra preguntara
con gue otros objetos podemos cuantificar al nUmero nueve.

Y hard esta cuantificacion con chapas, lapices, lapices de
colores, bolitas, piezas de rompecabezas, etc, haciendo que los
nifios agrupen cada uno. Y explicara que el nimero 9 no esta
solo, sino que antes de este nimero se encuentra el 8 y los
demas numero menores y que después del 9 se encuentra el
numero 10 y los demas nimeros mayores.

Luego la docente sacara a los nifios al patio y plasmara en este el
namero 9, en el cual por nifios tendrdn que caminar, correr,
gatear y saltar sobre este camino, luego regresaran al aula y la
docente les pedird ideas a los nifios porque no tiene como
decorar su numero nueve con todos, luego de recibir las
opiniones, dird a los nifios que pintaremos el numero 9.

Se repartiré a los nifios dos hojas de aplicacién, en la cual, en la
primera tendrdn que pintar unas mariquitas y repasar los
numeros nueves, y en la segunda se dara una hoja, doénde haya
9 aviones, los cudles algunos no tendran alas, los nifios
contaran, dibujaran y pintaran los aviones.

Juego
manzanas
Abaco

Tarjetas
numericas

de

CIERRE

Se dialoga con los nifios a través de las siguientes
interrogantes: ;Qué hemos aprendido hoy? ;Qué hemos visto?,
(Para qué se utiliza el nimero 9?

IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° | Nombres y apellidos INDICADOR
Identifica el Numero 9 en su | Es creativo al momento de emplear los
ordinalidad y cardinalidad recursos del medio espontdneamente
Siempre A veces Nunca siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago

Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 | Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 | Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 | Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 | Vasquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 | Vejarano Veintemilla, Thiago

Dominic
15 | Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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SESION DE APRENDIZAJE N° 6

I.- Datos Generales
1. Institucion Educativa: Maria Reina
2. Seccion: 4 afios
3. Area: Matematica
4. Responsable: Garcia Barreto
5

. Nombre de la Sesion: los globos

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD

INDICADOR

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

MATEMATICA |[Actia y piensa | Identifica y
matematicamente en | establece en
situaciones de | colecciones la
cantidad. relacion entre el

numero y
cantidad

utiliza  estrategias
para la expresion mas
que — menos que
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SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
Tina
La docente les presentara a los nifios una tina llena de globos ,
les explicara lo que los vamos hacer y les dara las normas que
ellos deben seguir.
Globos
DESARROLLO
Formaremos 2 grupos, de acuerdo al nimero que se le dé., los | cesta
nifios forman una fila y luego correran hacia su tina, y
atraparan su globito, llenandola en la cesta. Luego regresan y
se ponen detras del altimo comparfiero de su final. Lo realizan
sucesivamente y Cuentan cuantos globos hay en la cesta. Y
comparan quien que grupo tiene mas y que grupo tiene menos
globos
Colorean la hoja grafica que se le da al alumno.
CIERRE Medalla de
Finalmente se les entrega su medalla de campeones. campeones
IV. BIBLIOGRAFIA

Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
utiliza estrategias para la expresion mas que — menos que
Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Vésquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago Dominic

15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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COMPARA COLECCIONES

“ Colorea el drbol que tiene mds manzanas.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7
|.- Datos Generales

1. Institucion Educativa: Maria Reina
2. Seccion: 4 afios

3. Area: Matematica

4. Responsable: Garcia Barreto

5. Nombre de la Sesion: los peces numéricos

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

MATEMATICA Actta y piensa Traduce - utiliza conteo hasta 10
matematicamente en cantidades a , en situaciones
situaciones de expresiones cotidianas en las que
cantidad. numericas. se requiere contar,

empleando  material
concreto o con su

propio cuerpo

102



I11. SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE A PRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO La docente mostrara a los nifios los materiales con lo que se va
trabajar , se les explica el juego y las normas que deben cumplir - Pizarra
- Peces
DESARROLLO Se trabajara por grupo de 5 integrantes cada uno ,la docente ira

colocando un numero en la pizarra y los nifios iran colocando la |- NUdmeros

cantidad que corresponde cada humero con peces

CIERRE Hoja grafica
Se les dara una hoja grafica para colocar los nUmeros segun la

cantidad del conjunto.

IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
utiliza conteo hasta 10 , en situaciones cotidianas en las
que se requiere contar, empleando material concreto o con
Su propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Vésquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago Dominic

15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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Encierra en un circulo la rspta correcta
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SESION DE APRENDIZAJE N° 8

|.- Datos Generales

4.

5.

Seccion: 4 afos

. Area: Matematica

. Institucion Educativa: Maria Reina

Responsable: Garcia Barreto

Nombre de la Sesion: los nimeros

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

MATEMATICA | Actla y piensa | utiliza conteo hasta, |- utiliza conteo hasta, | Guia de

matematicamente en

situaciones de cantidad.

en situaciones
cotidianas en las que
se requiere contar,
empleando material
concreto o con su

propio cuerpo

en situaciones
cotidianas en las que
se requiere contar,
empleando material
concreto 0 con su

propio cuerpo

observacion
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I11. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
La docente empezara con el juego ago go diga usted los nimeros | juego
por ejemplo. Numero 1, numero 2, etc. la docente preguntara
Chicos le gusto el juego? ;De que hablamos? ;Que tema

trabaremos hoy?

Luego mostramos los materiales con lo que se va a trabajar se

les explica lo que realizaran y las normas

DESARROLLO
La profesora iré colocando cantidad de frutas, los nifios contaran |~ Carteles  con
y por turno irdn colocando los cartelitos con los nimeros —~ NUMEros

correspondientes.

CIERRE
Se les dard una hoja grafica en la que tendran que contar los Hoja grafica

elementos y colocar los nimeros correspondientes. Plumones

IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se
requiere contar, empleando material concreto o con su
propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Vésquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago Dominic

15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9

|.- Datos Generales

1.

Institucion Educativa: Maria Reina

Seccidn: 4 afios

2
3. Area: Matematica
4. Responsable: Garcia Barreto
5

. Nombre de la Sesion: recogiendo manzanas

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
MATEMATICA | Actia y  piensa | utiliza conteo |- utiliza conteo hasta, | Guia de
matematicamente en | hasta, en| en situaciones | Observacion
situaciones de | situaciones cotidianas en las que
cantidad. cotidianas en las | se requiere contar,

que se requiere
contar,
empleando
material concreto
0 con su propio
cuerpo

empleando  material
concreto o con Ssu
propio cuerpo
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I11. SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
La docente mostrara una bolsa de regalo y mostrara a los nifios | . goisa de regalo
una cinta adhesiva y unas manzanas
L ) . - Manzanas
¢Que son? ¢ Que creen que haremos? Los nifios daran sus ideas ) .
- Cinta adhesiva
DESARROLLO | Iremos con los nifios al patio y ahi usando adhesiva de color la
profesora hace un arbol y coloca en cada rama del &rbol |~
manzanas Y luego se solicita que nifios vayan saltando en dos
pies a recoger las manzanas y llenando en una cesta que tienen
en la mano, luego que terminen van contando cuantas
manzanas recogieron.
Se solicita a los nifios que vayan a recoger las manzanas pero
esta ves con las piernas abiertas por las lineas que forman el
tronco del arbol.
Se les da una hoja blanca y se les pide que dibujen el &rbol y las
manzanas que recogieron.
CIERRE

Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad? ¢En qué puedes mejorar?

IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se
requiere contar, empleando material concreto o con su
propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Vésquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago Dominic

15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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Dibuja el arbol con las manzanas que recogiste




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

|.- Datos Generales

1.

2. Seccion: 4 anos
3. Area: Matematica
4.
5

. Nombre de la Sesion: huellas de animales

Institucion Educativa: Maria Reina

Responsable: Garcia Barreto

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
MATEMATICA | Actta y  piensa | utiliza conteo | utiliza conteo hasta,
matematicamente en | hasta, en| en situaciones i
situaciones de | situaciones cotidianas en las que Guia de
cantidad. cotidianas en las | se requiere  contar, observacion
que se requiere | empleando  material

contar,
empleando
material concreto
0 con su propio
cuerpo

concreto 0 con su
propio cuerpo
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I11. SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
Presentamos a los nifios un video de los nimeros bailarines - Bolsa de regalo
¢, de que se trato el video? - Manzanas
¢Que eran? - Cinta adhesiva
¢Les gusto su baile?
DESARROLLO Dibujamos unas huellas grandes de animal, huellas de
colores diferentes por ejemplo. 5 huellas azules, 3 rojasy |-
4 amarillas, y pedimos a los nifios que salten de una
huella a otra contando
Luego pedimos a los nifios que salten por cada huella
contando 1 azul, 2 azul 3 azul, 1 roja 2 roja, 1 amarilla,
2 amarilla, 3 amarilla!
Brindamos a los nifios plastilina y pedimos que modelen
las huellas que observaron durante el juego
Luego pedimos que dibujen lo que mas les gusto del
juego y que lo describan.
CIERRE

Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
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IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se
requiere contar, empleando material concreto o con su
propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Vasquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago Dominic

15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

|.- Datos Generales

1.

2.

3.

4.

5.

Institucion Educativa: Maria Reina
Seccion: 4 anos

Area: Matematica

Responsable: Garcia Barreto

Nombre de la Sesion: jugamos utilizando el conteo

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUAION
MATEMATICA Actla y piensa | utiliza conteo |- utiliza conteo hasta, en
matemdaticamente en | hasta, en | situaciones cotidianas en )
situaciones de | situaciones las que se requiere Guia de
cantidad. cotidianas en las | contar, empleando | observacion

material concreto o con

gue se requiere !
SU propio cuerpo

contar,
empleando
material concreto
0 con su propio
cuerpo
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I11. SESION DE APRENDIZAJE
IV. BIBLIOGRAFIA

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS
MATERIALES

Y

INICIO

Pedir a los alumnos que me acompafien al patio y pedirles que
salten libremente ,que exploren el patio por donde empezaremos
a jugar

- Juego

DESARROLLO

- Indicar a los alumnos que jugardn a las ovejas a su corral,
previamente colocar en el patio dos ula-ula que representara la
casa.

- Explicar a los alumnos las reglas del juego: ellos pueden
desplazarse por todo el patio saltando o corriendo y cuando la
profesora indique todas las ovejas deben estar dentro de una
casa ,luego contamos cuantas ovejas hay en el corral , luego
invitarlas a salir nuevamente y antes de volver a jugar
retiramos un ula-ula y repetimos la actividad. La oveja que se
quede fuera, ayudara la profesora a indicar el juego. Luego,
formular las siguientes preguntas entre juego y juego: ;Cuando
debian estar dentro de casa? ;Qué ocurria con la ovejita que se
quedaba fuera de su casa?

- Ensefar a los nifios la cancion “Yo tengo una casita” y
solicitarles que se expresen utilizando movimientos corporales.

Proporcionar a los alumnos la ficha y preguntarles: ;Qué
observan en la ficha?

Ula ula
Casita
- Ficha

CIERRE

Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ;Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ;En qué
tuviste dificultad? ;En qué puedes mejorar?

- Programacion curricular inicial 2018
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GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos INDICADOR
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se
requiere contar, empleando material concreto o con su
propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul

2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian

3 Fernandez Villanueva, Thiago Sebastian

4 Guzman zapata , Nadia Kalesi

5 Jiménez Navarro , Richard Anthony

6 Moreno Espejo, Saul Felipe

7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander

8 Ramos Sebastian , Jeico David

9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro

10 Rodriguez Silva, Ashley Frayany

11 Torres Eustaquio, Yassumy Aymet

12 Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian

13 Vésquez Alfaro Jhonatan Smaikel

14 Vejarano Veintemilla, Thiago Dominic

15 Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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Colorea como se te indica




SESION DE APRENDIZAJE N° 12

|.- Datos Generales

1. Institucion Educativa: Maria Reina

2.

3.

Seccidn: 4 afios

Area: Matematica

Responsable: Garcia Barreto Leyci Araceli

Nombre de la Sesion: Piedras numéricas

Il. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
I:E)\E/ALUACION
MATEMATICA |Actta y  piensa | Identifica y |- Propone acciones para
mateméticamente en estable_ce en | contar hasta 5, Gufa de
s ey | oM O i

numero y
cantidad

- Emplea

con cantidades hasta 3
objetos.

estrategias
basadas en el ensayo y
error, para resolver
problemas para contar
hasta 5, comparar u
ordenar cantidades
hasta 3 con apoyo de
material concreto.
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I11. SESION DE APRENDIZAJE

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
Pedir a los alumnos que me acompafien al patio y pedimos que | pandereta
salten al compas de la pandereta, luego mostramos a una amiga B [
la rana rene vino visitarnos y nos y trajo unas piedras numeéricas Pied -
preguntemos ¢que haremos? ¢ Que aprenderemos? Idras numericas
DESARROLLO [- Colocamos las piedras numéricas al centro de cada mesa de trabajo
de los nifios y la profesora dira numero 1y ellos deben seleccionar el |- Piedras
numero 1y levantar luego numero 4 y levantar asi sucesivamente. numeéricas
- Finalmente le damos una ficha de trabajo
CIERRE

Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad? ;En qué puedes mejorar?

IV. BIBLIOGRAFIA

- Programacion curricular inicial 2018

547
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GUIA DE OBSERVACION

N° | Nombres y apellidos INDICADOR
- Propone acciones para contar |- Emplea estrategias basadas en el
hasta 5, comparar u ordenar | ensayo Yy error, para resolver
con cantidades hasta 3| problemas para contar hasta 5,
objetos. comparar u ordenar cantidades
hasta 3 con apoyo de material
concreto.
Siempre | A veces Nunca | siempre Aveces | Nunca
1 Arteaga Santos, Radamel Rajhul
2 Cruzalegui Jacobo , Axel Adrian
3 Fernandez Villanueva, Thiago
Sebastian
4 Guzman zapata , Nadia Kalesi
5 Jiménez Navarro , Richard Anthony
6 Moreno Espejo, Saul Felipe
7 Quiroz Yucra, Jimy Alexander
8 Ramos Sebastian , Jeico Davi
9 Rodriguez Aredo, Jesus Alejandro
10 | Rodriguez Silva, Ashley Frayany
11 [ Torres Eustaquio, Yassumy Aymet
12 | Valdivieso Rodriguez, Axel Fabian
13 | Vésquez Alfaro Jhonatan Smaikel
14 | Vejarano Veintemilla, Thiago
Dominic
15 | Villena Aranda, Jaasiel Atalia
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: PRUEBA DE NOCION DE NUMERO

OBJETIVO: £m;gzm At A mclpley Lo pora %EM Ja_racgn o mwimee _an o ove ok praderadea
Lor _quitey Mo & oni ot Ya T HMove  Zevra ' - od _pownertc_2oip

DIRIGIDO A7 cviieo

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: __MLWM@ MMW
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Mu{&

VALORACION:

M" Aveces Nunca

FIRMA.DEI.E%

muc;\c:on CION INICIAL
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INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR MEJORAR LA NOCION DE

NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICAS EN LOS NINOS DE 4 ANOS
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA“MARIA REINA”
Cuestionario especifico: Programa de actividades ludicas para mejorar la nocién de
numero en el &rea de matematica en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
Maria Reina- el porvenir Trujillo, en el afio 2018.

N° de preguntas 12

N° de sujetos de la muestra piloto : 15 nifios y nifias de cuatro afios de edad.

Se ha usado el método de alfa Cronbach, debido a que cada item o proposicién de
la encuesta tiene varias opciones o alternativas ordinales de respuesta, el método de
alfa Cronbach Solo se necesita una aplicacion del instrumento a un grupo de sujetos
y el valor de alfa se basa en las varianzas de los puntajes totales y los de cada item,
cuales se les asigna los valores 1 y 0 segln la respuesta sea en sentido afirmativo o
negativo, para proceder a la validacion, calculando la confiabilidad del instrumento

con la siguiente formula . ~

Donde:

K = niimero de itemes
¢% = varianza de los puntajes por cada item
!

52 = varianza de los puntajes totales

El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar la
fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que se

espera que midan el mismo constructo o dimension teorica.

137



La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items
(medidos en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente
correlacionados (Welch& Comer, 1988). Cuanto mas cerca se encuentre el valor del
alfa a 1 mayor es la consistencia interna de los items analizados. La fiabilidad de la
escala debe obtenerse siempre con los datos de cada muestra para garantizar la
medida fiable del constructo en la muestra concreta de investigacion.

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231)

Segun los datos tenemos el coeficiente de alfa de Cronbach es > 0 .60 es
excelente

Calculo de la confiabilidad

Reemplazando datos en la férmula se obtiene:

a=1.056 0.713

a=0.60
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Sesion N° 1 NOCION DE NUMERO “colocando las cuentas en un hilo para
luego contarlas

Sesion N° 1 Pintando las caritas, como se sintieron al realizar la sesion
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Sesion N° 2 “CONTAMOS”
Los nimeros micro poroso

Sesion N° 2 Ordenando los niimeros del 1-9

140



Sesion N° 3: Caja numérica

Colocando cucharitas de acuerdo a los niUmeros
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Sesion 4” POSICION DE LOS NUMEROS”
Preguntando que numero falta a cada manzana
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Sesion N°5”El numero 9”
Pintando la hoja grafica del numero 9

Sesién 6, Jugando con los globos
Contando cuantos globos obtuvo cada equipo
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Sesion 7
Los peces numéricos, colocando los peces de acuerdo al nUmero que se pide

Sesion 9
Recogiendo y contando las manzanas
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Sesion 10 “Huellas de animal”
Saltando y contando por encima de las huellas
de los animales

Sesion 117 jugamos utilizando el conteo”
Explicando el juego ovejas a su corral

)

El lobo contando cuentas ovejas atrapo




