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RESUMEN

El presente trabajo Académico se desarrollo en la Institucion Educativa Inicial N° 505
se encuentra ubicada en el distrito de Bellavista, provincia de Sullana, Region Piura, del
aula de 4 afios de edad, se hizo las coordinaciones con la directora para aplicar un
programa de intervencién denominado “Programa de actividades ludicas” en el desarrollo
de la nocién de los cuantificadores, para realizar el diagndstico se aplic6 una evaluacion
de entrada con indicadores elaborado por las autoras, informacion que fue de gran
utilidad para la identificacion de necesidades de la nocion de cuantificadores, donde se
observa que los nifios carecen de dificultades Los nifios al desarrollar las actividades de
cuantificadores se equivocaban con frecuencia al decir los términos.

Al realizar las actividades de cuantificadores comparativos no lo realizar con precision.
Los términos de cuantificadores muchos de los nifilos lo desconocen por ser pocos
usuales en su vida cotidiana

Al representar cuantificadores de muchos-pocos, todos-algunos, , mas que-menos que,
se equivocan con facilidad

Al realizar las actividades con material concreto los nifios se confunden los términos

todos- ninguno no llegando a realizarlo correctamente

El programa de actividades ludicas tiene como marco curricular los fundamentos y
principios pedagogicos que sustentan el desarrollo del pensamiento critico de los nifios y
nifas de Educacién inicial establecidos en el Disefio Curricular Nacional de Educacién
Bésica Regular, Rutas de aprendizaje, Ministerio de Educacion metodol6gicamente las
estrategias siguen los lineamientos del area de Matematica establecidos en el mismo
DCN para el Il ciclo de Educacion Inicial El presente programa se encuentra situado en el
area de matemética especificamente en la competencia de actia y piensa
matematicamente en cantidad de acuerdo a las rutas de aprendizaje, cuya finalidad es
formar nifios que implica resolver problemas relacionados con cantidades que se pueden
contar y medir para desarrollar progresivamente el sentido numérico y de magnitud, la
construccion del significado de las operaciones, asi como la aplicacion de diversas
estrategias de calculo y estimacion. Toda esta comprension se logra a través del
despliegue y la interrelacion de las capacidades de matematizar, comunicar y representar
ideas matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver problemas o al razonar y
argumentar a través de conclusiones y respuestas.

Necesitamos estudiantes que tengan un pensamiento critico, que comprendan el
significado de las operaciones con cantidad, que conozcan patrones numéricos, que

comprendan las relaciones y operaciones.



Los resultados de La evaluacién de Entrada aplicada a los nifios de 4 afios de edad de la
Institucion Educativa Inicial N° 505 , se encuentra ubicada en el distrito de Bellavista,
provincia de Sullana, Region Piura, sobre el nivel de la nocion de cuantificadores de
actividades ladicas mostraron que en sus seis indicadores elaboradas por las autoras, se
encuentra en Inicio y el 76% en Proceso y 18% en logro y en logro de 6 %. Los
resultados nos permitieron concluir que los nifios en la nocién de cuantificadores se
encuentran en el nivel de inicio, presentdndose dificultades en la nocién de
cuantificadores, por lo que urge la necesidad de ser atendidos.

Luego de la aplicacion del programa de actividades ludicas para desarrollar la nocién
de cuantificadores en los nifios de 4 afios que tuvo una intervencién con quince sesiones
de aprendizaje teniendo en cuenta el enfoque por resolucién de problemas, a través de
las actividades ludicas seleccionados en forma adecuada al interés y necesidades de los
nifo, este programa permitieron que los estudiantes construyan saberes nuevos, El
enfoque por resolucibn de problemas permitio conocer los fundamentos teéricos y
practicos de la nocién de cuantificadores y del programa de actividades ludicas.

Al aplicar la evaluacibn de Salida a los nifios de 4 afios se muestran los logros
alcanzados en la nocién de nimeros de actividades ludicas, los resultados nos permiten
concluir que los nifios han alcanzado el nivel de Logro (A) en su gran mayoria y una
minoria se ubica en el nivel de Proceso (B).

Es asi que Los resultados de la evaluacion de salida En el logro del aprendizaje tiene un
promedio que corresponde al 80%; en el proceso de su aprendizaje con un promedio de
16% y su aprendizaje en inicio tiene un promedio de 4%, todo con respecto a una
poblacién de 27 nifios (100%).

Constituyéndose de esta manera en los nifios y nifias quienes: comprueban colecciones
de objetos con cuantificadores muchos—pocos, realizan las colecciones en material
concreto de uno — ninguno, expresan la comparacion de cuantificadores de objetos mas
gque — menos qué, ejecutan colecciones de cantidades todos — algunos, realizan
comparaciones de cantidades mediante las expresiones muchos - pocos, utilizan
cuantificadores de objetos todos—ninguno en material concreto.

Estos resultados reflejan la eficacia de nuestro programa de actividades ludicas,
encaminados a mejorar el desarrollo del nivel de la nocién de cuantificadores de los nifios
de cuatro afios. Lo que indica que los nifios han mejorado en la nocién de nimeros,
cuyas caracteristicas mas resaltantes en que los nifios han desarrollado a competencia
de numeros y cambios con sus indicadores.

Los logros obtenidos en el desarrollo de la nocion de numeros se deben a la aplicacion

del programa de actividades ludicas.



PRESENTACION

La Institucion Educativa Inicial N° 505 fue creado con Resolucion Directoral N°
15543 con fecha 12 de junio de 1962, se inici6 con una vivienda prestada,
posteriormente con la ayuda de la municipalidad distrital de Bellavista por gestion
de la Sra. Nora Juéarez, se dond un terreno colindante con la calle Madre de Dios

y Apurimac.

Toda la Institucion Educativa fue construida por FONCODES. En la actualidad
cuenta con 8 aulas (5 en la mafiana y 3 en la tarde) y alberga a 220 nifios y nifias

en los dos turnos.

En el presente afio esta dirigido por la Magister Magloria Albornoz Rojas y cuenta
con una plana docente especialista en el nivel y con afios de experiencia
profesional.

Auxiliares de Educacion: Flor Rosario Zapata Zapata, Mercedes Leonila Tavara

Ordinola.

Docente contratada por APAFA: Marcelina Ruiz Tavara

Auxiliares de Apoyo: Blanca Isabel Pacherrez Reyes, Maria Fanny Reto Prieto,
Aracely Rujel Mena, Juvicsa Yessenia Aponte More.

Personal de Servicio: Luz Maria Tezén Zapata, Ricardo Manuel Vite Saavedra.

El mobiliario esta en buen estado de conservacion; asi como sus equipos de
sonido, computadoras, data. El area de recreacion la conforma un patio en el cual
también realizan educacién fisica ademas posee materiales educativo adecuado
para cada nivel.

Todo el personal docente asi como la directora cuentan con titulo profesional,
ademas de tener estudios adicionales como maestria, segunda especialidad,
capacitaciones,

La poblacion de estudiantes el presente afio asciende a 45 nifios y nifias cuyas
edades fluctian entre 3, 4 y 5 afios. El grupo de intervencion es el aula de 4 afios
Al entrevistar con la docente de aula asi como de la observacién directa, se pudo
detectar algunas dificultades que presentan los nifios en el desarrollo de

cuantificadores las cuales detallamos:



v Los nifios al desarrollar las actividades de cuantificadores se equivocaban con
frecuencia al decir los términos.

v' Al realizar las actividades de cuantificadores comparativos no lo realizar con
precision.

v" Los términos de cuantificadores muchos de los nifios lo desconocen por ser
pocos usuales en su vida cotidiana.

v' Al representar cuantificadores de muchos-pocos, todos-algunos, todos—
algunos , mas que-menos que se equivocan con facilidad

v' Al realizar las actividades con material concreto los nifios se confunden los

términos todos- ninguno no llegando a realizarlo correctamente

Al observar la problematica se ha tenido por conveniente disefiar y aplicar un
programa de actividades ludicas que motiven a los nifios y nifias en estudio y
propicien aprendizajes activos, agradables, significativos.

El informe técnico profesional en su estructura presenta tres capitulos:

En el Capitulo I: Denominado marco referencial, trata de reunir y plantear los
aspectos teoricos y referencia conceptual relacionada con el tema de
investigacion, ademas contiene los propdsitos de la intervencion y las estrategias

de intervencion.

En el Capitulo II: Titulado contenido, que esta conformado por la evaluacion (de
entrada), resultados e interpretacion de la misma, programacién didactica de
actividades ludicas para desarrollar los cuantificadores, la evaluacion de salida y

las resultados final de los resultados e interpretacion de los mismos.

En el Capitulo Ill: Al finalizar el informe se encuentran las conclusiones, las
recomendaciones, bibliografia.

Por ultimo resulta necesario sefialar el presente trabajo servirA de orientacion
para futuras investigaciones que al igual que ésta busca solucionar problemas del
desarrollo los cuantificadores y que permitird, adquirir un conocimiento mas
profundo y comprensivo de la practica educativa y de la circunstancias en las

cuales se desarrolla.



CAPITULO I:
MARCO REFERENCIAL
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CAPITULO I: MARCO REFERENCIAL

1.1. Referenciatedrico conceptual

1.1.1. Referencia Tebérica

1.1.1.1. Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget.

Jean Piaget (1973) fue un psicélogo que propuso la teoria del Desarrollo
Evolutivo del Aprendizaje, esta Teoria se basa en los resultados de
experiencias realizados con niflos, muchos de estos experimentos se
fundaron en conceptos matematicos. Para Piaget el aprendizaje posee
necesariamente un componente biolégico y distingue dos tipos de
aprendizaje: Aprendizaje por Descubrimiento y Aprendizaje Pasivo, en
ambos tipos la conducta se adquiere por la asimilacion de un elemento

nuevo a un esquema ya formado.

Una de sus formulas que ha tenido mayor repercusion en la pedagogia, se
resume en que el conocimiento no se da nunca en un sujeto pasivo, la
adquisicion de conocimientos supone la ejecucion de actividades del sujeto.
El aporte mas significativo de Piaget a la educacion ha sido su Teoria de los

Estadios del desarrollo que se da segun un proceso escalonado de:

Asimilaciones: Cuando el sujeto incorpora nueva informacion en funcion de

esquemas o estructuras disponibles, haciéndola parte de su conocimiento.

Acomodaciones: Hace que el individuo trasforme la informacion que ya
tenia en funcion de la nueva.
Equilibrio Cognitivo: Entre ambos procesos en los que basa el progreso de

las estructuras cognitivas.

Ademas Piaget sostiene que los factores que influyen en el desarrollo
intelectual son: El balance entre la estabilidad y el cambio, la maduracion y

la interrelacién social.

Piaget afirma que todo ser humano atraviesa por cuatro etapas para lograr
su desarrollo intelectual, esto gracias a sus experimentos con nifios para él
las experiencias de inseguridad que muestran los nifios y los logros que

realizan para adaptarse al mundo, son consecuencia de un proceso

11



sistemético que involucra una serie de procedimientos internos y las

experiencias de cada etapa. La etapa de la primera infancia se da:

Primer Periodo: Sensorio Motor.

Comprende desde el nacimiento hasta dos afios cuando aparece el
lenguaje, se caracteriza por reflejos y acciones espontaneas para satisfacer

sus necesidades.

Segundo Periodo: Operaciones Concretas dividido en: Periodo Pre

Operacional

Abarca hasta los siete afios el nifio ya esta relativamente socializado y
empieza a razonar, reinicia en el aprestamiento de la matematica, en este
aspecto muestra dificultades porque todavia es incapaz de invertir

mentalmente una accidn fisica (reversibilidad).

Las investigaciones de Piaget, han permitido conocer la evolucién del
pensamiento del nifio y la forma como va adquiriendo las operaciones
intelectuales que estdn en la base del conocimiento matematico, y han
permitido descubrir la importancia que tiene el periodo de vida del nifio
comprendido en la etapa pre-operacional de 4-8 afios para el desarrollo de

los procesos intelectuales.

1.1.1.2. Vigotsky y su Teoria constructivista

L. S. Vigotsky (1896 - 1934), quien otorg6 al juego, como instrumento y
recurso socio-cultural, el papel gozoso de ser un elemento impulsor del
desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de las funciones

superiores del entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria.

Segun sus propias palabras "El juego es una realidad cambiante y sobre
todo impulsora del desarrollo mental del nifio" (Soviet psychology
.3).Concentrar la atencion, memorizar y recordar se hace, en el juego, de

manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad.

Decimos que su teoria es constructivista porque a través del juego el nifio
construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando con

otros nifios amplia su capacidad de comprender la realidad de su entorno

12



social natural aumentando continuamente lo que Vigotsky llama "zona de

desarrollo préximo”

La "zona de desarrollo proximo" es "la distancia entre el nivel de desarrollo
cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver
problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de
desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacion de un

adulto o de otros niflos mas capaces".

Vigotsky analiza, ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil

destacando dos fases significativas:

Habria una primera fase, de dos a tres afios, en la que los nifios juegan con
los objetos segun el significado que su entono social mas inmediato les

otorga.
Esta primera fase tendria, a su vez, dos niveles de desarrollo.

En el primero, aprenden ladicamente las funciones reales que los objetos
tienen en su entorno socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo

transmiten.

En el segundo, aprenden a sustituir simbdlicamente las funciones de dichos
objetos. O lo que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a otro
significativamente similar, liberando el pensamiento de los objetos concretos.
Han aprendido, en consonancia con la adquisicién social del lenguaje, a
operar con significados. Un volumen esférico, por ejemplo, puede

transformarse en una pelota.

Después vendria una segunda fase de tres a seis afios, a la que llama fase

del "juego socio-dramatico".

Ahora se despierta un interés creciente por el mundo de los adultos y lo

"construyen” imitativamente, lo representan.

De esta manera avanzan en la superacién de su pensamiento egocéntrico y
se produce un intercambio ludico de roles de caracter imitativo que, entre
otras cosas, nos permite averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan
las personas de su entono préximo. Juegan a ser la maestra, papa 0 mama,

y manifiestan asi su percepcion de las figuras familiares préximas.

13



A medida que el nifio crece el juego dramatico, la representacién "teatral" y
musical con caracter ludico, podra llegar a ser un excelente recurso
psicopedagégico para el desarrollo de sus habilidades afectivas y

comunicativas.

Vygotsky, el juego no es la actividad predominante de la infancia, puesto que
el nifio dedica mas tiempo a resolver situaciones reales que ficticias. No
obstante, la actividad ludica constituye el motor del desarrollo en la medida
en que crea continuamente zonas de desarrollo préximo y dice que lo que
caracteriza fundamentalmente al juego es que en él se da el inicio del
comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio
durante el juego transcurre fuera de la percepcion directa, en una situacion

imaginaria.

Para este tedrico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el
ser humano: una mas dependiente de la biologia (preservacion y
reproduccién de la especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la

forma de organizacion propia de una cultura y de un grupo social).

Habria una primera fase, de dos a tres afos, en la que los nifios juegan con
los objetos segun el significado que su entono social mas inmediato les

otorga.
Hay dos fases evolutivas infantiles para el juego:

» La Primera: de 2 a 3 afios, en la que aprenden la funcion real y simbdlica
de los objetos.
» La Segunda: de 3 a 6 afios, en la que representa imitativamente,

mediante una especie de “juego dramatico” el mundo

De esta manera avanzan en la superacion de su pensamiento egocéntrico y
se produce un intercambio ludico de roles de caracter imitativo que, entre
otras cosas, nos permite averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan
las personas de su entono proximo. Juegan a ser la maestra, papa o mama,

y manifiestan asi su percepcion de las figuras familiares préximas.
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Finalmente Vigotsky establece que el juego es una actividad social, en la
cual gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o
roles que son complementarios al propio. También este autor se ocupa
principalmente del juego simbdlico y sefiala como el nifio transforma algunos
objetos y lo convierte en su imaginacién en otros que tienen para él un
distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta
fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se contribuye a la

capacidad simbdlica del nifio.

1.1.2- Referencia conceptual

Cuantificadores

Beauverd (1967) Cuando se habla de cuantificadores en término légica, son
aquellos simbolos que se utilizan para indicar cantidad “Cuantos elementos”
elementos de un conjunto determinado

Un cuantificador es la cantidad que “envuelve” un numero sin que haya
necesidad de precisarla; uno, ninguno, algunos, todos, son cuantificadores

Propuesta de Ensefianza de Cuantificadores segun Piaget

El objetivo especifico es que el nifo/a logre “Comparar cantidades de
elementos y discriminar nociones de cantidad (todos — ninguno, muchos -
pocos, igual, mas que - menos que) y saber expresar verbalmente estos

conceptos, experimentando los cuantificadores con el cuerpo y con objetos”

Para nuestra propuesta consideraremos los términos claves que

establece J. Piaget en su teoria genética “Asimilacion y Acomodacion”.

También consideramos la etapa especifica de nifios/as de 3 y 4 afios "Etapa
preoperacional” segun el autor, la principal caracteristica de esta etapa,
llamada funcién simbdlica donde se encuentra el juego simbdlico, lenguaje e
imitacion diferida y sus tres limitaciones la centralizacion, egocentrismo e

irreversibilidad, a través de seis puntos:

Primero: Ofrecer a los parvulos un contexto para su aprendizaje significativo
y relevante, que se enfoque en elementos cercanos (de su dia a dia).

Ensefar a cuantificar con elementos pertenecientes al contexto de la cultura

15



o lugar geografico que se encuentra inserto el nifio / a. Aprovechar el interés
del nifio / a que es el juego, en esta etapa llamado juego simbdlico(1), de

manera de generar aprendizajes natural y agradablemente.

Segundo: Mantener en todo momento, ya sea actividades planificadas o
tiempos libres, un vocabulario que exprese cantidades imprecisas, ya que
los nifios/as tienden a imitar las acciones y lenguaje(2) de los adultos, lo que
denomina Piaget como imitacion diferida(3). Primeramente que el nifio/a
adquiera el concepto cuantificador en su léxico, sin una comprensién
acabada de ellos, y posteriormente con el uso cotidiano tome conciencia de

la interpretacion que tienen los cuantificadores que enuncian.

Los cuantificadores hay que trabajarlos en un periodo no muy corto para que
sea un aprendizaje significativo, reiterdndolos en varias ocasiones, no sélo
en actividades planificadas. "Las actividades de la rutina diaria pueden ser
aprovechables (...) Se deben presentar multiples experiencias, que permitan
resolver diferentes tipos de problemas, comparar cantidades, situaciones en
las cuales puedan acceder a los conocimientos... Ejemplo: construir
colecciones compuestas por un niumero determinado de objetos, comparar
las cantidades, establecer las relaciones de: “tantos como” (igualdad) y
relaciones de desigualdad “mas que”, “menos que”’. Tercero: Como el
pensamiento de los nifios/as esta limitado por la centralizacion(4) es
importante en primera instancia no dar muchos atributos de algin objeto
como por ejemplo colores, u otros, de manera que puedan centrarse en lo

qgue queremos, es decir, en la “cantidad imprecisa o cuantificador”.

Cuarto: Los nifios/as necesitan vivenciar las experiencias para poder
aprender, ya que su pensamiento egoceéntrico (5) no les permite aprender de
las experiencias de los demas, tienen que asumir un papel activo en la
adquisicién del concepto. Por ello es importante usar materiales concretos
en donde ellos puedan apreciar que en algo hay “mas, menos, poco, mucho,
ninguno, algunos, todos”, etc. porque no tienen la capacidad de abstraer su

mente e imaginarse un objeto o cantidad.
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Quinto: Por lairreversibilidad (6) del pensamiento, los nifios/as necesitan
que se les ejemplifigue el cuantificador de una sola manera sin ser
cambiada. Por ejemplo si ponemos 3 manzanas a un lado y al otro 1, y
deseamos que el nifio/a discrimine donde hay mas, y luego quitamos una
manzana de las 3, y la afladimos donde habia 1, quedando 2 manzanas a
cada lado, no entender& el cambio, de que habia més en un lado y luego son
iguales, y luego pueden haber mas donde habian menos. Proponemos
ensefar el cuantificador de una manera fija, donde no hayan cambios de las
cantidades, y cuando el nifio/a vaya comprendiendo lo que quieren expresar
los términos de cuantificacion, realizar cambios en las cantidades de los

elementos, ayudandolos asi a lograr la reversibilidad.

Sexto: Es importante que en el ambiente de aprendizaje se planifiquen
situaciones didacticas vinculadas con las relaciones de igualdad y las de
desigualdad, comenzando por ejemplo: con las caracteristicas personales de
los nifios(as) y con los materiales del aula. Para afianzar los cuantificadores
hay que ensefiar cuantificadores que los nifios/as no conozcan y vincularlos

con los anteriores.

Importancia de los cuantificadores.

Piaget, J(1968),la importancia que se ha dado en el nivel inicial a la
ensefianza de los cuantificadores se debe a que esta nocién favorece la
construccion del concepto de numero; concepto que “es producto del
desarrollo genético (lo va adquiriendo a través de la edad), y de las

experiencias del nifio con el medio ambiente”.

Para facilitar que el nifio logre construir el concepto de niumero en las aulas
de educacion inicial, debemos ofrecerle actividades prenuméricas, las cuales
se constituyen en experiencias que el nifio tiene que vivenciar para que
estructure la cantidad y el concepto global de niumero. Estas actividades
prenuméricas llevaran a que el nifio logre adquirir conceptos prenuméricos
basicos para lograr el concepto de niumero como son: “Conservacion de la
cantidad, seriacion, correspondencia término a término, inclusion de las

partes en el todo”.
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Cada una de estas nociones prenumeéricas mencionadas anteriormente,
deben ser trabajadas en el nivel inicial, favoreciendo asi la construccion del

concepto de numero.

La primera nocion mencionada, “nocién de la conservacion de la cantidad”
esta relacionado con el contenido matematico que estamos viendo: “los
cuantificadores”; el buen uso de los cuantificadores favorecera en el nifio el
desarrollo de esta nocidon prenumérica y por lo tanto, el desarrollo de la

nocion clase.

El niflo/a compara cantidades de elementos y discriminar nociones de
cantidad (todos — ninguno, muchos - pocos, igual, mas que - menos que) y
saber expresar verbalmente estos conceptos, experimentando los

cuantificadores con el cuerpo y con objetos.

Clasificacion de cuantificadores

Los cuantificadores se clasifican en:
a) Cuantificadores propios

Dentro de los cuantificadores propios encontramos los numerales e

indefinidos.

» Los numerales: Expresan una cantidad determinada de forma precisa:
cuatro lapiceros, tres casas, dos sillas, etc.
» Los indefinidos: Expresan cantidad de forma imprecisa: algunas casas,

muchos lapiceros, pocas manzanas, etc.

Dentro de este grupo de los indefinidos encontramos los cuantificadores

aproximativos, comparativos y operacionales.

> Aproximativos: mucho-poco/nada, todo/ varios — algunos
» Comparativos: mas que, menos que, tantos como, etc.

» Operacionales: poner, quitar, afiadir, repartir, etc.

b) Cuantificadores focales

Los cuantificadores focales son aquellos que sirven para especificar

directamente cualquier parte de la oracidn, incluida toda la oracién misma. El
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nombre que recibe este cuantificador de “Focalizador” se debe exactamente
a que se concentra en una sola cosa, modificando asi a las categorias

gramaticales o como se dijo en lineas anteriores a toda la oracion.

Este tipo de cuantificadores es limitado debido a la diversidad semantica (de
interpretacién) con la que puede ser entendido. Entre los cuantificadores
focales encontramos: apenas, al menos, hasta, incluso, ni siquiera, solo,

también, tampoco.

Actividades ludicas

Vygotsky, L. (1979), las actividades ludicas son un elemento activo que
desata la potencialidad excesiva de todas sus formas. Es una actividad que
potencia el desarrollo de todos los sentidos: vista, olfato, tacto, audicion,
guienes necesitan de una estimulacién y ejercitacion para su desarrollo. Asi
mismo, en la medida en que el nifio y la nifia reciben y son sometidos
constantemente a un aumento extraordinario de estimulos y presiones para
la adquisicion de informacion se fortalecen en cuanto a formacion practica,

motora y desarrollo intelectual.

Permiten un desarrollo integral de la persona, crecer en nuestro interior y
exterior, disfrutar de nuestro entorno natural, de las artes, de las personas,
ademas de uno mismo. Por medio del juego, aprendemos las normas y
pautas de comportamiento social, hacemos nuestros valores y actitudes,
despertamos la curiosidad. De esta forma, todo lo que hemos aprendido y

hemos vivido se hace, mediante el juego.

El juego ayuda a conocer la realidad, permite al nifio afirmarse, favorece el
proceso socializador, cumple una funcién integradora y rehabilitadora, tiene

reglas que los jugadores deben aceptar y se realiza en cualquier ambiente.

Motor en permanente funcionamiento para que cualquier nifio o joven
despliegue todo su potencial corporal, cognitivo, social y afectivo. Jugar con
otros en forma dindmica, con gran compromiso motriz, constituye una de las
actividades vitales por excelencia para lograr mejores niveles de
socializacion y comunicacion directa, con los pares y con los adultos que se

integran en el juego. La regla aceptada y compartida se convierte en un
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mediador de la convivencia y del respeto al otro, fundamentalmente en esta
etapa de la vida en el que de joven comienzan su proceso de insercién en el
mundo adulto. La escuela se convierte en estos casos, en el Unico lugar

disponible para concretar esta posibilidad.

Contribuciones de las actividades ladicas

Vygotsky, L. (1979), las actividades ludicas, como elemento primordial en las
estrategias para facilitar el aprendizaje, se considerar como un conjunto de
actividades agradables cortas, divertidas como reglas que Permiten el

fortalecimiento de los valores.

Dentro de ese mismo enfoque, entre las contribuciones de las actividades
lidicas el desarrollo de los nifios y nifias, desarrollo fisico: El juego es
esencial para que los mismos desarrollen sus musculos y ejerciten todas las
partes de sus cuerpos. También actia como salida para la energia en
exceso, que se acumula, hace que los nifios estén tensos, nerviosos e

irritables.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de
clase, puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje,
aportar descanso y recreacion al estudiante. Los juegos permiten orientar el
interés del participante hacia las areas que se involucren en la actividad
lidica. El docente habil y con iniciativa inventa Juegos que se acoplen a los
intereses a las necesidades a las expectativas a la edad y el ritmo de

aprendizaje. Los juegos complicados le restan interés a su realizacion.

El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro

aspectos que influyen en la personalidad del nifio:

El cognitivo, a través de la resolucién de los problemas planteados.
El motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.
El social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se
fomenta la cooperacion.

> El afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los

participantes.
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Conviene anotar que, en los juegos los nifios o0 nifias descubren cuales son
sus capacidades y como se comparan con los de sus compafieros de juegos
mediante su desarrollo aprenden a ser sociables; al jugar con otros, los
pequefios aprenden a establecer relaciones sociales y a satisfacer y resolver
los problemas que causan dichas relaciones. Con respecto a las normas
morales aun cuando los nifios y nifias aprenden en el hogar y en la escuela
lo que el grupo considera como correcto e incorrecto, la aplicacion de las
normas morales no es en ninguna parte tan rigida como en un grupo de

juegos.

Importancia de las actividades ludicas
Vygotsky, L. (1979), las actividades ladicas son importantes por construir un
medio a través del cual los nifios adquieren conocimientos, habilidades,

destrezas.

La actividad ludica permite un desarrollo integral del nifio, crecer en nuestro
interior y exterior, disfrutar de nuestro entorno natural, de las artes, de las
personas, ademas de uno mismo. Por medio del juego, aprendemos las
normas y pautas de comportamiento social, hacemos nuestros valores y
actitudes, despertamos la curiosidad. De esta forma, todo lo que hemos

aprendido y hemos vivido se hace, mediante el juego.

Las actividades ladicas motivan a los nifilos 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 practicas que le generen
seguridad y confianza personal. Para obtener unos resultados positivos y
motivantes, el docente debe actualizarse constantemente adquiriendo
conocimientos especializados, como es la docencia por medio de juegos,
para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje de las ciencias naturales

en los nifos.

Las actividades ludicas son fundamentales para que los nifios, puedan
desarrollar mejor sus capacidades intereses y voluntad, ampliar los

conocimientos relacionandose con todos los compafieros, desarrollando
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actitudes y destrezas adquiriendo seguridad e independencia, reconociendo
la necesidad de asumir una actitud ética y reconocerla como el conjunto de
normas de comportamiento, responsabilidad para participar en las

actividades dentro y fuera del centro educativo.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de
clase, puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje,
aportar descanso y recreacion al estudiante. Los juegos permiten orientar el
interés del participante hacia las areas que se involucren en la actividad
lGdica. El docente habil y con iniciativa inventa Juegos que se acoplen a los
intereses a las necesidades a las expectativas a la edad y el ritmo de

aprendizaje. Los juegos complicados le restan interés a su realizacion.

Caracteristica de las actividades ludicas

Ortega (1990), expresa que las actividades ludicas se caracterizan por su

espontaneidad, interés y plena voluntad, por tanto:

> Es una actividad espontanea y libre; es la mejor manera de vivir del nifio
y nifia como via de autoconstruccion libre y espontanea en su espiritu
creador y en su imaginacion.

> No tiene interés material; la intencion de las situaciones ladicas es la
recreacion de escenas e imagenes del mundo real o fantastico a través
de lo imaginario.

> Se desarrolla con orden; aunque no pareciera compartido va precedido
de alboroto observandose una etapa de preparacion, y es en el
desempeio en donde se manifiesta una estructura sencilla, coherente y
con rumbo especificado, por lo que las situaciones ludicas siempre tiene
un objetivo y por tanto una orientacion.

> Manifiesta regularidad y consistencia; tanto en su ejecucion como en su
estructura, el nifio y nifia expresan la actividad ludica correspondiente a
sus condiciones tanto psicologicas como sociales, lo que implica que el
infante incrementara o disminuira el tiempo designado al juego de
acuerdo con sus necesidades personales de desarrollo o evasion de la

realidad.
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> Es una construccion de la realidad; en el plano de lo imaginario y cuyo
fin es la recreacién y desarrollo de potencialidades.

> Las situaciones ludicas se auto promueven; es de decir se refuerza
dinamicamente por las consecuencias que €l mismo produce.

» Es un espacio liberador; por cuanto permite disminuir las tensiones y
aunque esta funcidén no es caracteristica de su origen, es una resultante
frecuentemente observada de su practica, pues la tendencia es poner en
juego la inteligencia del individuo.

> El juego no aburre; pero en caso de que la actividad se vuelva tediosa o
desinteresada, entonces deja de ser ludica por lo que a los nifios y nifias
no se les puede obligar a jugar, de otro lado, el limite del juego lo marca
las acciones de violencia deliberada.

> El juego es una fantasia hecha realidad: que se convierte en espacios
imaginarios que los infantes construyen y es una reproduccion de la
realidad en el plano fisico de la fijacién: es decir, es una reproduccién de
lo que se observa.

> Desinteresada; caso contrario deja de ser ludica por lo que a los nifios y
nifas y nifas no se les puede obligar a jugar, de otro lado, el limite del
juego lo marca las acciones de violencia deliberada.

> El juego se expresa en tiempo y en espacio; tanto fisico como
psicoldgico, es decir, si el nifio y nifia se dedica periodos o lapsos en
términos de tiempo a la actividad ladica, dicha actividad se traslada en
su hacer a una dimension temporal diferente de la de ese momento,

igualmente pasa con el concepto de espacio.

Beneficios de las actividades ludicas

Vygotsky, L. (1979) Considera pertinente determinar los beneficios de las
actividades ludicas a partir de los efectos que estas tienen desde el punto de
vista de la salud, lo fisico, lo psicolégico y lo social, propuesta que se

muestra a continuacion:
En la salud

» Mejora la calidad de vida.

» Crea habitos de vida saludables.
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» Contribuye a conservar o recuperar la salud y a disminuir los factores de

riesgo.
En lo fisico

» Contribuye al desarrollo de capacidades fisicas.

» Aumenta de la capacidad de trabajo.
En lo social

» Disminuye los niveles de violencia y actos delictivos.
» Fortalece la integracion comunitaria.

» Mejora de las relaciones personales y comunitaria.
» Impulsa las manifestaciones culturales propias.

» Favorece la cultura ambiental.
En lo psicolégico
» Eleva la autoestima, la autoconfianza, la autoimagen y la seguridad.

Objetivos de las actividades ludicas

Garcia, A (2007), un juego deberia contar con una serie de objetivos que le
permitirdn al docente establecer las metas que se desean lograr con los
alumnos, entre los objetivos se pueden mencionar: plantear un problema que
debera resolverse en un nivel de comprension que implique ciertos grados
de dificultad. Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y

actitudes contempladas en el programa.

Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y
satisfactoria. Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante.
Educar porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las
ideas y datos de numerosas asignaturas. Brindar un ambiente de estimulo
tanto para la creatividad intelectual como para la emocional. Y finalmente,
desarrollar destrezas en donde el nifio posee mayor dificultad. En este tipo
de juegos se combinan el método visual, la palabra de los maestros y las

acciones de los educandos con los juguetes, materiales, piezas etc.

Asi, el educador o la educadora dirige la atencion de éstos, los orienta, y

logra que precisen sus ideas y amplien su experiencia.
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En cada actividad ludica se destacan tres elementos:

> El objetivo didactico. Es el que precisa el juego y su contenido. Por
ejemplo, si se propone el juego «Busca la pareja», lo que se quiere es
que los infantes desarrollen la habilidad de correlacionar objetos diversos
como naranjas ,manzanas, etc. El objetivo educativo se les plantea en
correspondencia con los conocimientos y modos de conducta que hay

que fijar.

» Las acciones ludicas. Constituyen un elemento imprescindible del
juegodidactico. Estas acciones deben manifestarse claramente y, si no

estanpresentes, no hay un juego, sino tan solo un ejercicio didactico.

Estimulan la actividad, hacen mas ameno el proceso de la ensefanza y
acrecientan la atencioén voluntaria de los educandos. Un rasgo caracteristico
de la accion ludica es la manifestacion de la actividad con fines ludicos; por
ejemplo, cuando arman un rompecabezas ellos van a reconocer qué

cambios se han producido con las partes que lo forman.

Los maestros deben tener en cuenta que, en esta edad, el juego didactico es
parte de una actividad dirigida o pedagdgica, pero no necesariamente ocupa

todo el tiempo que esta tiene asignado.

> Las reglas del juego. Constituyen un elemento organizativo del mismo.
Estas reglas son las que van a determinar qué y como hacer las cosas, y

ademas, dan la pauta de como cumplimentar las actividades planteadas.

Estrategias metodoldgicas para la matemética

> Vivenciar con el propio cuerpo: Las experiencias directas constituyen los
cimientos de toda educacién, tienen la virtud de motivar y ejercitar a todos
y cada uno de los sentidos; intervienen la vista, el oido, el tacto, el gusto,
el olfato, estimulos y sensaciones que el nifio pueda experimentar, es
decir son acciones que parten siempre de lo real, de lo concreto que
estan asociados con el mundo material y social que rodea al nifio. Por otro

lado es sabido que el juego es la forma natural en que los niflos adquieren
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conocimientos, habilidades, destrezas, habitos y actitudes. Por ello en el
aprestamiento se utiliza como procedimiento metodoldgico, es una via

muy eficaz en el aprendizaje y desarrollo humano.

Manipulacion del material concreto:El juego manipulativo con el material
concreto es una actividad que puede describirse como la exploracion del
objeto llevando a la curiosidad, a través de esta actividad el nifio describe
las propiedades y las relaciones de los materiales con que juega. Se
considera dos tipos de material concreto: El primero es el material
concreto no estructurado, que son recursos naturales o recuperables
como: chapitas, envases en desuso, botones, pepitas, palitos, etc. El
segundo es el material concreto estructurado, el cual es disefiado con una
finalidad pedagogica especifica. En el uso de este material debe haber
una etapa previa de juego libre para que el nifio satisfaga sus
curiosidades y posibilidades de juego a través de la exploracion y

manipulacion de los materiales.

Uso de material grafico:El material grafico esta disefiado con una finalidad
pedagdgica especifica y se diferencia del material concreto estructurado
en que tiene representaciones, figuras y dibujos. EI material grafico por su
estructura crea una situacion que provoca en el nifio desarrollar
estrategias, tanteos que lo llevan a descubrir la solucion. En esta fase

también se hard uso de las hojas de aprestamiento.

Aplicacion

La aplicacion también se utiliza para nombrar a la asiduidad o la aficion con

gue se realiza algo. Esta utilizacion del concepto es frecuente en el ambito

del estudio, donde el nifio aplicado es aquel que cumple con sus

obligaciones.

Programa

Plan, proyecto o declaracion de lo que se piensa realizar. Secuencias de

instrucciones detalladas y codificadas que sirven para dirigir un proyecto de

investigacion.
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Desarrollo

Es un proceso por en el cual cada ser humano tiene que vivir para ir creando
una madurez adecuada a su edad. Es una secuencia de cambios tanto del
pensamiento como sentimientos y sobre todo el mas notorio es el fisico,
dandose estos cambios se llega a una madurez tanto intelectual, social
como muscular y de esta manera el individuo se va desarrollando en todas

sus dimensiones.

Es un proceso multidimensional, que abarca todos los procesos biologicos,
psicolégicos y sociales, es decir, que los diferentes elementos del desarrollo
del nifio estan interrelacionados y deben ser considerados en su conjunto;
los cambios que se producen en una dimension influyen en el desarrollo de

las otras y viceversa.

1.2. Los propdésitos de la intervencion

La intervencion tiene como propdsito atender las necesidades educativas en el
desarrollo de la nocién de cuantificadores a que presenta el grupo de nifios de 4
afios del nivel Inicial de la Institucion Educativa Inicial N° 505 Distrito de

Bellavista, Provincia Sullana, Regién Piura.

Los propdsitos de la intervencion han sido definidos por objetivos; general y

especificos siendo estos:

1.2.1.- Objetivo general:
Formular y ejecutar un programa de actividades ladicas para desarrollar la
nocién de cuantificadores en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Regién Piura.

1.2.2.- Objetivos especificos:

e Identificar el nivel de desarrollo de la nocidn de cuantificadores en los
nifnos de 4 afos de edad de la Institucion Educativa Inicial N°505 Distrito
de Bellavista, Provincia Sullana, Region Piura, a través de la evaluacion

de entrada.

e Disefar un programa de actividades ludicas, que permita desarrollar el

nivel de la nocidon de cuantificadores en los nifos de 4 afos de edad de la
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Institucidon Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana,

Region Piura.

e Aplicar un programa de actividades ludicas, que permita desarrollar el
nivel de la nocidon de cuantificadores en los nifos de 4 afios de edad de la
Institucidon Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana,

Region Piura.

e Evaluar el nivel de desarrollo de la nocién de cuantificadores en los nifios
de 4 afos de edad de la Institucion Educativa Inicial N°505 Distrito de
Bellavista, Provincia Sullana, Region Piura, después de la aplicacién de

un programa de actividades ladicas, mediante la evaluacion de salida.

e Comparar el nivel de desarrollo de la nocion de cuantificadores a través
de la evaluacién de entrada y salida en los nifios de 4 afios de edad de la
Institucion Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana,

Region Piura.

1.3.- Estrategias de intervencion

La presente investigacion tuvo como finalidad mejorar la nocién de cuantificadores
en los nifilos y nifias de 4 afos del nivel inicial a partir del trabajo que se realizo
con los nifios de la Institucion Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista,

Provincia Sullana, Regién Piura.

Para tal efecto se disefid y aplicd un programa de actividades ladicas.

1.3.1.- Coordinaciones previas

Se realizaron las coordinaciones con la Directora de la Institucion Educativa

Inicial N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Region Piura.

Se presentd a la directora de la Institucion Educativa Inicial una solicitud
pidiendo la autorizacidon correspondiente para realizar acciones diversas
enmarcadas al desarrollo del programa de actividades Iudicas para mejorar
el desarrollo de la nocion de cuantificadores, con los nifios de 4 afios, entre

ellas el acceso a la aplicacion de instrumentos y recoleccion de informacion.
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Para iniciar el presente trabajo se seleccion6 el aula de 4 afios. El aula
estuvo conformada por 27 nifios, de los cuales 12 nifias y 15 nifios, estos
nifios son matriculados en el afio 2017, en la cual se aplico la evaluacion de

entrada

Todos los nifios(as) tuvieron la misma posibilidad de matricula en los dias
indicados, lo que nos lleva a indicar cierto nivel de representatividad (nébmina

de matricula).

Luego se procedio a aplicar la evaluacion de entrada con indicadores para
conocer el desarrollo de la nocién de cuantificadores de los nifios sometidos
al estudio antes de la aplicacion del programa. Los resultados demostraron
gue el grupo no habia desarrollado la expresion oral de acuerdo a su edad.
Se disefidé un programa de actividades ludicas para desarrollar la nocién de
cuantificadores en nifios de 4 afos, procediendo luego a aplicarla al grupo

de estudio.

1.3.2.- Metodologia especifica

Primer momento

Se selecciond el aula de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial

N°505Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Region Piura.

El aula estuvo conformada por 27 nifios para efecto del estudio se decidié
homogenizar la muestra en cuanto a edad. Fuente: ndmina de matricula
2017

Segundo momento

Luego se procedido a aplicar una evaluacion de entrada para mejorar el
desarrollo de la nocion de cuantificadores en los 27 nifios antes de la
aplicacion de un programa de actividades ludicas. Luego de analizar los
resultados se demostrd que el grupo de estudio tenia dificultad para

desarrollar la nocién de cuantificadores.
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Tercer momento

Se aplic6 un programa de actividades ladicas para mejorar el desarrollo de la
nocion de cuantificadores en los nifios de 4 afios de edad, de la Institucién
Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Region

Piura.

Finalmente se procedid a su aplicacion al grupo de nifios en estudio durante

los meses de setiembre — noviembre 2017
Cuarto momento

Para comprobar la eficacia del programa se aplicé la evaluaciéon de salida
cuyos resultados demostraron que los nifios del aula de 4 afios habian

incrementado y mejorar la nocion de cuantificadores de manera significativa.

Al comparar los resultados de la evaluacion de entrada y salida se puede

comprobar la validez del programa realizado.

1.3.3. Cronograma

Actividades Setiembre Octubre | Noviembre

Coordinacion previas con la IEI X
Coordinacioén con la docente de X X X
aula.
Aplicacion del instrumento de X
evaluacion entrada.
Aplicacion del programa de

L o X X
actividades ludicas
Evaluaciéon del instrumento de X
evaluacion salida.
Comparacion de la evaluacion de X
entrada y salida
Sustentacion del informe X
profesional
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CAPITULO II:
CONTENIDO
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CAPITULO II: CONTENIDO

2.1. Evaluacién de entrada.
Se definié adecuadamente el grupo de intervencion objeto de la propuesta, para
lo cual se seleccion6 de aula de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N°505

Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Regién Piura, entre 12 nifias y 15 nifios.

La necesidad de conocer el estado en que se encontraba el desarrollo de la
nocion de cuantificadores, planteo la exigencia de buscar un instrumento de
evaluacion Por ello las docentes especialistas autoras de este Informe Técnico
Profesional elaboré un instrumento de evaluacion la cual consta de 6 indicadores

relacionados a los aspectos de la nocion de cuantificadores.

2.2. Instrumentos de evaluacion entrada y salida para desarrollar la nocion

de cuantificadores.

, ESCALA
\° INDICADORES DE LA NOCION DE LITERAL
CUANTIFICADORES
A B[ C

01 Comprueba colecciones de objetos con

cuantificadores muchos—pocos.

02 Realiza las colecciones en material concreto de uno -

ninguno.

03 Expresa la comparacion de cuantificadores de objetos

MAas que — menos qué.

04 Ejecuta colecciones de cantidades todos - ninguno

Realiza comparaciones de cantidades mediante las

05 ,
expresiones muchos - pocos

Utiliza cuantificadores de objetos todos—ninguno en

06 .
material concreto.
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TABLA DE VALORACION \

ESCALA ESCALA ESCALA
DESCRIPTIVA TR | VLOREITE
APRENDIZAJE LOGRADO A ALTO
APRENDIZAJE EN PROCESO B MEDIO
APRENDIZAJE EN INICIO C BAJO
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CUADRO N° 01: EVALUACION DE ENTRADA PARA EVALUAR LA
NOCION DE CUANTIFICADORES

L
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NOCION DE CUANTIFICADORES
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B

C

C

C

C

NOMBRES DE
NINOS Y
NINAS

Thiago Dael

BrisaidaLuana

Cristhian

Antonio

FerllyBrisbani

Adriana

Gladeliz

Lanltiel

Sherlyn Arely

Jade Lucero

NO

1

2

4

7

8
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Brianna
Alejandra

10

MilanNeymar

11

Max Leonel

12

Giordano

Josue

13

Keyler Smith

14

Ariana

Guadalupe

15

Jack Jheremy

Paul

16

Ana Paula

17

YoselinGrizel

18

Oscar Adrian

19

MiaKrisstell

20

Snaider Smith

21

AixhaDaryana

22

Matillas Paul

23

Andy Valentino
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24 KenjiGamaniel C C C C C C
Wilson
25 A A A A A A
Snayder
Viena Thais
26 ) C C C C C C
Celina
27 Jicson Mateo B B B B B B
A 2 2 2 1 2 2
Puntaje = 4 5 5 5 5 4
C 21 20 20 21 20 21
A 7% 7% 7% 4% 7% 7%
Porcentaje B 15% 19% 19% 19% 19% 15%
C 78% 74% 74% 78% 74% 78%

Fuente: Evaluacion entrada setiembre 2017
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CUADRO N° 02: RESUMEN DEL RESULTADO DE LA EVALUACION

DE ENTRADA

EVALUACION DE ENTRADA

PROMEDIO
INDICADORES DE NOCION DE
CUANTIFICADORES A B c
A B C
Comprueba colecciones de objetos con o | 706 15% | 21 | 78%
cuantificadores muchos—pocos.
Realiza las colecciones en material concreto o | 706 19% | 20 | 74%
de uno - ninguno.
Expresa la comparacion de cuantificadores de o | 70 19% | 20 | 74%
objetos mas que — menos qué.
6% | 18% | 76%
Ejecuta colecciones de cantidades todos - 1| 2% 19% | 21 | 78%
ninguno
Realiza  comparaciones de  cantidades
. . 2 | 7% 19% | 20 | 74%
mediante las expresiones muchos - pocos
Utiliza cuantificadores de objetos todos—
. . 2 | 7% 15% | 21 | 78%
ninguno en material concreto.

Fuente: Evaluacion entrada setiembre 2017
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GRAFICO 01: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE ENTRADA

mA mbB mC

0,
78% 74% 78% 78%

INDOL INDO2 INDO3 IND 04 INDOS INDOS

Fuente: Resumen de la evaluacién de entrada setiembre 2017
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE

LA EVALUACION DE ENTRADA DE LOS INDICADORES

El Cuadro N° 02 nos indica el porcentaje de los indicadores en la evaluacion de
entrada, para medir el nivel de la nocién de cuantificadores; en los nifios 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Regién

Piura; se puede notar un nivel bajo de logro en el aprendizaje.

En el logro de su aprendizaje se obtuvo un promedio que corresponde al 6%; en el
proceso de su aprendizaje con un promedio de 18% y su aprendizaje en inicio tiene un

promedio de 76%; todo con respecto a una poblacién de 27 nifios (100%).

Sin embargo el porcentaje del aprendizaje logrado resulta alin muy bajo, pues a la
edad de cuatro afios los nifios; comprueban colecciones de objetos con
cuantificadores muchos—pocos, realizan las colecciones en material concreto de uno —
ninguno, expresan la comparacion de cuantificadores de objetos mas que — menos
qué, ejecutan colecciones de cantidades todos — algunos, realizan comparaciones de
cantidades mediante las expresiones muchos - pocos, utilizan cuantificadores de

objetos todos—ningunos en material concreto.

Estos resultados evidenciandose en el grafico N°01, nos llevaron a la determinacién de
que se requeria aplicar el programa de actividades ladicas, para el desarrollo de la

nocién de cuantificadores, nifios del aula de 4 afios.
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2.3. Propuesta didactica
2.3.1. Generalidades

a. Informacion General

I.E.1.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Regién Piura
Edad: 4 afios

NUmero de nifios: 27 nifios
Docentes responsables :TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE
ELSA MARIA ROMAN ROQUE

¢ Docente asesora: Mercy Paredes Aguinaga

b. Objetivo

Desarrollar el nivel de la nocién de cuantificadores en los nifios y nifias de 4 afios
de la Institucion Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana,

Region Piura, a través de la aplicacion de un programa de actividades ludicas.

C. Programa

N° ACTIVIDADES LUDICAS
1 Juego “Llenando la cajita”

2 Juego “Los sapitos”

3 Juego “La canasta magica”

4 Juego “Lo que ordene mi capitan”
5 Juego “Nuestra linda libreria”

6 Juego “Animales de la granja”

7 Juego “Lanzando pelotas”

8 Juego “Cajita de juguetes”

9 Juego “Vagones de la felicidad”
10 Juego “La tiendita escolar”

11 Juego “Encestando balones”

12 Juego “El cartero”

13 Juego “Los chullos de colores”

14 Juego “Jarritas multicolores”

15 Jueg_;o “El tren Thomas”

40



2.3.2 Componente didéactico

Demostrar que al finalizar la aplicacion de un programa de actividades ludicas,
los nifios de 4 afos de la Institucién Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista,

Provincia Sullana, Regidn Piura, realizaran actividades.

Utilizar las actividades ludicas como estrategia didactica para desarrollar el nivel
de la nocién de cuantificadores en los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
InicialN°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Region Piura. El programa
se encuentra distribuido en 15 actividades ludicas dosificadas y pertinentes para
su edad.

Las actividades que se proponen tienen un sustento tedrico manejado en este
caso por el docente, pero cuando se trabaja con nifios lo importante es lo

practica caracteristica del nivel inicial.

2.3.3. Modelo didéactico

Teniendo entendido existe en la actualidad una variedad de modelos o
esquemas de sesiones de ensefianza aprendizaje. Portal sentido existe una gran
variedad de modelos de como ordenar los componentes del proceso ensefianza

aprendizaje: objetivo, contenido, método, medios, forma y evaluacion.

El problema radica que en muchos casos algunos esquemas no consideran
algunos componentes, por diferentes razones. Pero si se trata de componentes
basicos y sustanciales. Ninguno debe estar ausente. Bajo esta visién el modelo
que aqui se propone es el modelo que hemos desarrollado en el transcurso de

nuestros estudios de segunda especialidad y que se presenta a continuacion:

Sesion ensefianza — aprendizaje

Se ha elegido esta denominacion pues consideramos que todo proceso implica la
conjugacion de la ensefianza y del aprendizaje. Ademas en todo proceso de
ensefianza aprendizaje se ponen de manifiesto varios tipos de aprendizaje no solo el

aprendizaje significado.

[.  Parte Informativa
Se registran los datos institucionales donde se lleva a cabo la experiencia, la ubicacion

de los alumnos, las referencias curriculares, el temay los autores.
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Il. Aspectos Didacticos

Donde se ordenan los seis componentes basicos del proceso ensefianza aprendizaje.

2.1. Objetivos (logros de aprendizaje)

El para que de la ensefianza y el aprendizaje.

2.2. Contenidos

En razén a sus elementos basicos:

CAPACIDAD/HABILIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUDES

Como se ha dicho, en el acapite de los conocimientos corresponde a ubicar el

tema propuesto.

2.3. Secuencia didactica

MOMENTOS | METODOLOGIA MEDIOS Y TIEMPO EVALUACION
MATERIALES
INICIO
PROCESO
SALIDA

Como se aprecia, la ruta establecida tomo en cuenta los seis componentes

basicos del

proceso ensefianza-aprendizaje: objetivo,

contenido, meétodo,

medios, forma (tiempo) y evaluacién. Los primeros expresan la intencionalidad

pedagdgica en relacion a que debe ensefarse y aprender (contenido) y para que

se ensefies y se aprende (objetivo) y que van separados de los demas. Los

cuatro restantes aparecen juntos dentro de lo que se denomina secuencia

didactica, tratando de mostrar en que momento y como deben ser desarrollados.

Las sesiones tienen una duracién aproximada de 50 minutos.
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El componente método no solo abarca la metodologia donde se muestra la
secuencia de estrategias, métodos, técnicas y procedimientos que van a
utilizarse, sino también, los momentos, en la medida que representan las

grandes fases o etapas que deben seguir el desarrollo de la clase o sesion.

2.3.4 Sesiones de ensefianza - aprendizaje.
Siguiendo con el esquema disefiado se aplicaron quince sesiones de ensefianza

aprendizaje, una para cada técnica propuesta y que se expresan a continuacion.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa I.E.I.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regién Piura

1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Seccion : Unica
1.4. Area Curricular : Matemética.

1.5. Denominacion de la actividad: Juego “Llenando la cajita”
1.6. Fecha : 12 setiembre 2017
1.7. Duracién : 50 Minutos

1.8. Docentes - TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Aspectos Didacticos:
2.1.- Objetivo didactico.

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
comprobar colecciones de objetos con cuantificadores muchos—pocos, a través
del juego “Llenando la cajita’, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacién de sus amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Comprueba Muestra  una  actitud
colecciones de objetos Juego “Llenando la cajita’ adecuada hacia la
con cuantificadores participacion de sus
muchos—pocos amigos.
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2.3.- Secuencia Didactica:

Momento

Metodologia

Medios
/Materiales

Tiempo

Indicadores de
Evaluacion

La docente invita a todos los nifios a
sentarse ordenadamente en sus
sillas. Y forma grupos con los nifios
mostrando el material con el que van

a trabajar a cada grupo.

Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:

= ¢ Cuantos grupos hay?

= ¢ De cuantos nifios es cada grupo?
= ¢Qué material usaremos?

= ¢Donde se consiguen?

= ¢ Qué colores observan?

La docente da a conocer el propdsito
de la sesi6n: Comprobar colecciones
de objetos con cuantificadores

muchos—pocos.

Siluetas

Colores

10 min.

Participa
activamente en el
juego
representando los
cuantificadores

muchos-pocos.

o

©c o m O O =X

Vivenciar con el propio cuerpo:

Salimos al patio y realizaremos el
juego : “Llenando la cajita”, formando
2 grupos de uno de 13 nifios y otro de
14 nifios cada uno, un nifio estara en
medio de los grupos y lanza piezas
redondas, los nifilos tratan de
agarrarlos redondos, al escuchar el
sonido del silbato, todos los nifios del

grupo se reinen y agrupan sus piezas

Cesto

Piezas

redondas

30 min
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recolectadas en una caja, realizando
las comparaciones de muchos vy
pocos redonditos que hayan

recolectado

Luego la docente les pide a los nifios
que observen las agrupaciones
comparando ¢donde hay: “muchos-

pocos “

Manipulacién de material concreto

Presentamos material concreto: las
piezas redondas de diferentes colores

(azul, verde, amarillo, rosado rojo).
Preguntamos

¢,Qué observamos?

Pedimos que se agrupen los nifios de
13, formando dos grupos

¢, Como lo hemos ordenado?

Observamos a cada grupo lo que han

realizado

Con los nifios realizamos las
comparaciones de los cuantificadores

de muchos y pocos.

Representacién grafica

La docente les entregard sus hojas a
los niflos, encerrando con verde el
grupo donde hay muchos objetos y
con azul donde hay pocos objetos.
Ficha de trabajo N°01.

Verbalizaciéon

Los niflos expresan verbalmente

exponiendo sus trabajos con guia de

Ficha de
trabajo

tijeras
goma

hojas

Comprueba
colecciones de
objetos con
cuantificadores

muchos—pocos
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la docente

O T m

m

Evaluacioén
Se realiza las siguientes preguntas:
¢ Qué aprendiste hoy?, .Se

divirtieron? ¢ Tuvieron dificultades?

¢,Cémo lo superaste?

Voz

Pizarra

plumones

10 min.

Dice con sus
propias palabras

lo que realizé.

47




SESION DE APRENDIZAJE N° 02

Datos Informativos:

1.1. Instituciéon Educativa : |.E.I.LN°505 Distrito de Bellavista,

Sullana, Regién Piura

1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Seccién - Unica
1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Los sapitos”

1.6. Fecha : 15 setiembre 2017
1.7. Duracioén : 50 Minutos
1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Aspectos Didacticos:

2.1.- Objetivo didéactico

Provincia

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de

expresar la comparacion de cuantificadores de objetos mas que — menos qué, a

través del juego “Los sapitos”, participando activamente con sus compafieros

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD

Expresa la participa activamente con

. Juego “Los sapitos”
comparacion de

sus comparneros
cuantificadores de
objetos mas que —

menos queé
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2.3.- Secuencia Didactica:

Momento Metodologia Medi.os Tiempo Indicador§§ de
/Materiales Evaluacion
La docente invita a todos los nifios Siluetas Muestra una
a salir ordenadamente al patio. actitud adecuada
Luego les menciona que hoy hacia la
| Colores 10 min.
realizan una carrera de sapitos, participaciéon de
N donde todos los nifios que deseen sSus amigos,
I salir a correr se colocan en la representando los
c linea, cuando escuchen el silbato cuantificadores
les invita a que corran llegando a mas qué - menos
' una meta. que elementos.
O

Luego dialogamos a través de las

siguientes interrogantes:

= ¢Cuantos grupos hay?

= ;De cuanto nifios es cada
grupo?

= ;Qué material usaremos?

= ;Qué actividades

realizaremos?
= ¢ Quiénes participaran?

= ¢Llegaron mas nifios a la
meta?

= ¢Fueron menos nifios los que
llegaron a la meta?

= ¢;Fueron méas niflos los que
llegaron a la meta?

La docente da a conocer el

propésito de la sesién: Expresar la

comparacion de cuantificadores de

objetos mas que — menos qué
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Vivenciar con el propio cuerpo:

Ladocente invita a todos los nifios
a salir al patio donde ellos tendran
gue ser los sapitos, y los nifios en
parejas llegaran a las dos casitas.
Luego la docente les invita a correr
con sus manitos hacia arriba como
orejitas de conejos donde esperan
la orden: jSapitos a saltar!, luego
de llegar a la meta los nifios veran
en que casita se ubican.

Luego observamos donde hay
‘mas que y menos qué”

Y asi se ira dando la orden y los
nifos identificaran en cada

momento los cuantificadores.

Manipulacién de material
concreto

Presentamos material concreto:
conos, bloques légicos, casitas,
cubos.

Preguntamos
¢,Qué observamos?

Pedimos que realicen
agrupaciones de los
cuantificadores mas que — menos

7

qué.

¢, Cémo lo hemos ordenado?

Observamos a cada grupo lo que
han realizado

Con los nifios repasamos los
cuantificadores mas qué y menos

7

qué.

Niflos

Tiza
silbato

Casitas.

Conos

Bloques
l6gicos

Botones

Ficha de

trabajo

lapiz

30 min

Expresa la
comparacion de
cuantificadores
de objetos méas

gue — menos qué
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Representacion gréfica colores

Se les entregara una hoja de

trabajo donde los nifios encierran

de color verde el grupo donde hay

mas sapitos, y colorean el grupo

donde hay menos sapitos.

Exponen sus trabajos y verbalizan

lo que han realizado. Ficha de

Trabajo N°02.

Verbalizacion

Se expresan verbalmente

exponiendo sus trabajos con guia

de la docente.
C Evaluacion Dice con sus

voz ropias palabras
I Se realiza las siguientes propias p
: Pizarra lo que realizé.
E preguntas: 10 min. a
i ) plumones

R ¢, Qué aprendiste hoy?
R ¢, Qué dificultades tuviste?
E ¢,Cémo lo superaste?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa

Sullana, Regién Piura

1.2. Nivel Educativo
1.3. Seccién

1.4. Area Curricular

1.5. Denominacién de la actividad

1.6. Fecha
1.7. Duracioén

1.8. Docentes

I.E.I.LN°505 Distrito de Bellavista, Provincia

- Inicial

: Unica

: Matemaética.

: Juego “La canasta magica”
: 19 setiembre 2017

: 50 Minutos

: TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Aspectos Didacticos:

2.1.- Objetivo didacti

co

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estardn en condiciones de

realizar comparaciones de cantidades mediante las expresiones muchos — pocos

a través del juego “La canasta magica”, mostrando una actitud adecuada hacia

la participacion de sus compafieros

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD

Realiza comparaciones Muestra una actitud
de cantidades Juego *La canasta magica® adecuada hacia la
mediante las participacién de sus

expresiones muchos -

pocos

comparfieros
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2.3.- Secuencia Didactica:

- . . : Indicadores
Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. Tiempo -
de Evaluacion
| El docente invita a todos los nifios a 10 min.
N sentarse ordenadamente en sus sillas, e Canasta
invita a todos los nifios a jugar a lo que -
I 149 9 Participa
hay dentro de la canasta(contiene: Siluetas ,
C activamente
juguetes piano, pandereta, tambor, .
I en el juego
uitarra, etc Juguetes.
O 9 ) 9 representando
los
A la voz de la docente cada nifio toma la Colores -
cuantificadores
cantidad de juguetes que deseen.
muchos - nada
Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
= ¢ Qué productos compraron?
= ;Qué color tienen?
= ;De qué tamafio son?
= ¢Para qué sirven?
= ;Las han visto antes?
= ¢;Donde las conseguimos?
= ¢ Cuantos productos hay?
El docente da a conocer el propoésito de
la sesion: Realizar comparaciones de
cantidades mediante los cuantificadores
muchos - pocos
p Vivenciar con el propio cuerpo
Salimos al patio y realizamos el juego 10 min
R y J Silbato
“La canasta magica” .
@) 9 Tiza
C patio
E Todos los nifios en el patio se
s encuentran varias canastas donde todos
o los nifios elegiran una canasta magica e

identificardn cuales de las canastas
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estén llenas o vacias.

Manipulacion de material concreto
Presentamos material concreto:
Juguetes guitarra, pandereta, tambor,
piano, animales plasticos.

Preguntamos

¢, Qué observamos?

pedimos que lo ordenen segin su
clasificacion, para verificar cantidades

¢ Como lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos

¢, Qué caja muchos? ¢Qué caja que no
tiene nada?

Con los nifios repasamos las cantidades
“‘muchos - nada”, qué observaron en los

grupos.

Representacion gréfica

Se les entregard por grupos imagenes
de canastas magicas y un papelote, a la
consigna de la docente, los nifios en
forma grupal encierran con azul la
canasta mAagica que se encuentra
muchos objetos de objetos y con verde
la canasta magica que no se encuentra

nada de objetos. Ficha de trabajo N°03.

Verbalizacion

Se expresan verbalmente exponiendo

sus trabajos con guia de la docente

Juguetes
guitarra,
pandereta,
tambor,
piano.
Animales

plasticos

15 minutos

10 min.

Realiza
comparacione
s de
cantidades
mediante las
expresiones
muchos -

nada.

maunaom-—0

Evaluacion

Se realiza las siguientes preguntas:
¢, Qué aprendiste hoy?

¢, Qué dificultades tuviste?

¢,Como lo superaste?

Interrogantes

5 min.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

l.- Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa

1.2. Nivel Educativo
1.3. Seccién

1.4. Area Curricular

1.5. Denominacién de la actividad : Juego “Lo que ordene mi capitan’

1.6. Fecha
1.7. Duracioén

1.8. Docentes

Sullana, Regién Piura

. Inicial
- Unica

: Matematica.

: 22 setiembre 2017

: 50 Minutos

: TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE
ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Il.-  Aspectos Didacticos:

2.1.- Objetivo didactico

. |.LE.I N°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estardn en condiciones de

realizar las colecciones en material concreto de uno - ninguno, a través del juego

‘Lo que ordene mi capitdn”, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacion de sus amigos.

2.2.-Contenido:

CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Realiza las colecciones
en material concreto

de uno - ninguno

Juego “Lo que ordene mi

capitan”

Muestra una
adecuada hacia
participacién de

amigos.

actitud
la

Sus
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2.3.-Secuencia Didactica:

. Medios : Indicadores de
Momento Metodologia ) Tiempo -
/Materiales Evaluacion
La docente invita a todos los nifios Siluetas 10 min. Participa
a sentarse ordenadamente en sus activamente en el
sillas, diciendo que estan dentro juego
I Colores
de un barco y observan un sobre representando los
N amarillo. cuantificadores
I uno - ninguno.
C . -
Luego les menciona que el capitan
I del barco ha mandado un sobre
@] con diferentes actividades que
debemos cumplir.
Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
= ¢ Cuantos grupos hay?
= ¢ De cuanto es cada grupo?
= ¢ Qué material usaremos?
= (/Qué actividades seran?
= ¢ Quiénes participaran?
= ¢ Ustedes cumpliran las
6rdenes gue ha enviado el
capitan del barco?
El docente da a conocer el
proposito de la sesién: Realizar las
colecciones en material concreto
de uno - ninguno
Vivenciar con el propio cuerpo:
P Salimos al patio y realizamos el

juego “Lo que ordene mi capitan”,
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o o m O O =

llevando el sobre donde estan las

actividades que manda a realizar

El capitan ordena, que los nifios
que tienen zapatos negros corran.
Los demé&s nifios escuchan la
orden, la docente les pide que se
observen y que se agrupen los de
zapatos negros y  corran,
guedandose ya agrupados, Luego
abre el sobre y les lee lo que el
capitan pide que las nifias que
tienen lazo rojo dancen

extendiendo sus manos.

Terminando la accion los nifios se
guedan agrupados, seguidamente
se abre el sobre y el capitan
ordena que los que tienen gorro
giren con un solo pie, quedando
luego agrupados finalmente el
capitan manda a gatear a los nifios
gue han traido corbata se
observaban y se agrupan, luego la
docente les pide que observen las
agrupaciones comparando ¢dénde

hay: “uno-ninguno”

Manipulacion de material
concreto

Presentamos material concreto:
gorro, lazos, zapatos.
Preguntamos

¢,Qué observamos?

Pedimos que realicen

agrupaciones de los

Recursos

humanos

Sobre
Cartulina

Tizas

Conos
Gorro
Lazos

Zapatos.

30 min

Realiza las
colecciones en
material concreto

de uno - ninguno
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cuantificadores uno- ninguno.

¢, Como lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo lo que

han realizado

Con los nifios repasamos los
cuantificadores “uno-ninguno”

Representacién gréafica

Se les entregard por grupos

Ficha de
siluetas de imagenes de barcos, trabajo
encierra con un circulo rojo el
barco donde hay un tripulante y tijeras
encierra con un circulo amarillo el goma
barco donde no hay ningan
tripulante. Ficha de Trabajo N°04. hojas
Verbalizacion
Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia
de la docente.
C Evaluacién Dice con sus
voz ropias palabras
I Se realiza las siguientes propias p
: Pizarra lo que realizé.
E preguntas: 10 min. q
i _ plumones
R cQué aprendiste hoy?, ¢Se
R divirtieron? ¢ Tuvieron dificultades?
¢, Como lo superaste?
E
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05
l.- Datos Informativos:

1.1. Instituciéon Educativa : I.E.l.N°505 Distrito de Bellavista,

Provincia Sullana, Region Piura

1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Seccion : Unica
1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Nuestra linda libreria”

1.6. Fecha . 26 setiembre 2017
1.7. Duracion : 50 Minutos
1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE
Il.- Aspectos Didacticos:
2.1.- Objetivo didéactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
ejecutar colecciones de cantidades todos - algunos, a través del juego “Nuestra
linda libreria”, mostrando una actitud adecuada hacia la participacion de sus

amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Ejecuta colecciones de Muestra una actitud adecuada
cantidades todos - Juego Nuestra linda hacia la participacion de sus
. libreria” .
ninguno amigos.
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2.3.-Secuencia Didactica:

Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo dg‘gi\f;ﬂg;?gn
I La docente invita a todos los nifilos a 10 min. Participa
N sentarse ordenadamente en sus sillas, e Siluetas activamente
I invita a jugar a la libreria: (compas, hojas, en el juego
C libros, lapices, borradores, cuadernos, Colores representando
I tajadores, tijeras, etc) los
@] cuantificadores
A la voz de la docente cada nifio toma la todos -
cantidad de productos que deseen. algunos
elementos.
Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
= ¢ Qué productos compraron?
= ;Qué color tienen?
= ¢ De qué tamafio son?
= ;Para qué sirven?
= ;Las han visto antes?
= ;Dodnde las conseguimos?
= ¢ Cuantos productos hay?
El docente da a conocer el propésito de la
sesion: Ejecutar colecciones de
cantidades todos — ninguno
P Vivenciar con el propio cuerpo
R En el aula realizamos el juego “Nuestra Silbato 10 min
© linda libreria”, el juego se inicia cuando la Tiza
¢ docente forma 2 grupos de uno de 13
E nifos y otro de 14 nifios cada uno, el cual
S de acuerdo a su indicacién deben separar
O

todos los objetos de nuestra libreria de

algunos objetos que sirven para borrar.
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El juego termina en un tiempo
determinado, gana el grupo que lo haya

realizado correctamente.

Manipulacion de material concreto

Presentamos material concreto:

Compas, 15 Ejecuta
Compas, hojas, libros, lapices, borradores, . . .
hojas, minutos | colecciones de
cuadernos, tajadores, tijeras : :
J J libros, cantidades
Preguntamos L
9 lapices, todos -
; Qué observamos?
¢Q borradores, algunos
Pedimos que lo ordenen segin su 10 min.
cuadernos,
clasificacion, para verificar cantidades. ,
tajadores,
¢,Como lo hemos ordenado? ..
tijeras
Observamos a cada grupo de objetos
¢, Donde hay algunos objetos?
Con los nifios repasamos las cantidades
“todos” “algunos” observando los grupos.
Representacién grafica
Se les entregard por grupos las hojas de Dice con sus
trabajo, a la consigna de la docente los propias
nifos encierran con color verde todos los palabras
objetos de la libreria y con color amarillo el donde hay
grupo de algunos objetos que sirven para menos en
borrar. Ficha de Trabajo N°05. plenaria.
Verbalizacion
Se expresan verbalmente exponiendo sus
trabajos con guia de la docente
Evaluacion Interrogantes .
C : Dice con sus
. . . 5 min.
Se realiza las siguientes preguntas: .
I propias
; Qué aprendiste hoy?
E ¢Que ap y palabras lo
; Qué dificultades tuviste? o
R Q que realiz6.
R ¢, COmo lo superaste?
E
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa: I.E.I.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regién Piura

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccién - Unica

1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Animales de la granja’
1.6. Fecha : 29 setiembre 2017

1.7. Duracioén : 50 Minutos

1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Aspectos Didacticos:

2.1.- Objetivo didéactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estardn en condiciones de utilizar

cuantificadores de objetos todos—ninguno, a través del juego “Animales de la

granja”, mostrando una actitud adecuada hacia la participacién de sus amigos.

2.2.-Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Utiliza cuantificadores Muestra una  actitud
de objetos todos— Juego  “Animales de la adecuada hacia la
, . granja” SRy,
ninguno en material participacion ~ de  sus

concreto. amigos.
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2.3.-Secuencia Didactica:

Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo Indlcador(_a§
de Evaluacion
El docente invita a todos los nifios a Siluetas 10 min. Participa
: sentarse ordenadamente en sus sillas, e activamente
N Colores
I invita a los niflos y nifias a jugar en el juego
CI: “‘Animales de la granja”: (pollos, patos, representando
@] gallinas, pavos, vacas, etc) los
cuantificadores
A la voz del docente cada nifio toma la todos —
cantidad de animales que deseen. ninguno.
Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
= ;Qué animales compraron?
= ;Qué color tienen?
= ¢ De qué tamafio son?
= ¢ Para qué sirven?
= ;Las han visto antes?
= ¢Dbnde las conseguimos?
= ¢ Cuantos animales hay?
El docente da a conocer el propoésito de
la sesion: Utilizar cuantificadores de
objetos todos—ninguno en material
concreto.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R . . . Silbato 10 min Utiliza
o Salimos al patio y realizamos el Juego _ -
C “Animales de la granja®. caja cuantificadores
E pelotas de objetos
S todos—
@] El juego se inicia cuando la docente
forma 2 grupos de uno de 13 nifios y ningunos en
otro de 14 nifios cada uno, el cual de material
concreto.

acuerdo a su indicacion, agrupan todas
las siluetas de animales de la granja, y
siluetas de

ademéas agrupan las

animales que tienen dos patas.
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El juego termina en un tiempo
determinado, gana el grupo que lo haya

realizado correctamente.

Al terminar el toque del silbato los
equipos dejaran de agrupatr,
comparando cantidades utilizando

LT

cuantificadores “todos” “ninguno.
Manipulacion de material concreto
Presentamos material concreto:

Siluetas de animales, piedras, palos,
animales plasticos.

Preguntamos

¢, Qué observamos?

pedimos que lo ordenen segun su
clasificacidn, para verificar cantidades

¢, Cémo lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos
¢,Dbnde hay mas objetos?

Con los nifios repasamos las cantidades

menos qué observando los grupos.

Representacion gréafica

Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Encierra con amarillo donde estan todos
los animales de la granja y encierra con
azul el grupo donde no hay ningun
animal que tiene dos patas. Ficha de
trabajo N°06.

Verbalizacién
Se expresan verbalmente exponiendo

sus trabajos con guia de la docente

Siluetas de
animales
Piedras
Palos
Animales

plasticos

15

minutos

10 min.

Representa a
través de
material
grafico las
cantidades de
“todos”

“ningunos”
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Evaluacioén

Se realizan las siguientes preguntas:

¢, Qué aprendiste hoy?
¢, Qué dificultades tuviste?

¢,Cémo lo superaste?

interrogantes

5 min.

Dice con sus
propias
palabras lo
que realizo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

Datos Informativos:
1.1. Institucién Educativa : I.E.I.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Region Piura

1.2. Nivel Educativo : Inicial
1.3. Seccién - Unica
1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Lanzando pelotas”

1.6. Fecha . 26 setiembre 2017
1.7. Duracioén : 50 Minutos
1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Aspectos Didacticos:
2.1.- Objetivo didactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
expresar la comparacion de cuantificadores de objetos mas que — menos qué, a
través del juego “Lanzando pelotas”, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacion de sus amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Expresa la Muestra una actitud
comparacion de Juego “Lanzando pelotas” adecuada hacia la
cuantificadores de participacién de sus
objetos mas que — amigos.

menos que.
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2.3.- Secuencia Didactica:

. Medios : Indicadores de
Momento Metodologia . Tiempo L
/Materiales Evaluacion
La docente invita a todos los nifios a Cancion 10 min. Participa
salir ordenadamente al patio y activamente en el
) Recursos ]
luego les menciona que hoy juego
[ » ) ] humanos
entonan una cancion arriba debajo representando los
N de manera rapida. cuantificadores
| _ ] mas que — menos
Luego dialogamos a través de las Colores i
- . gué elementos
C siguientes interrogantes:
! » ;Cuantos grupos hay?
O Ve
= ¢ De cuanto es cada grupo?
» ¢ Qué material usaremos?
= ¢;Qué actividades seran?
» ¢ Quiénes participaran?
El docente da a conocer el propésito
de la sesion: Expresar la
comparacion de cuantificadores de
objetos mas que — menos qué.
Vivenciar con el propio cuerpo:
Seguidamente invita a todos los | Recursos 30 min Expresa la
nifos a salir al patio donde se les | humanos comparacion de
entregara una pelota a cada nifio y _ cuantificadores
, Cajas : ,
se formara dos grupos colocandose de objetos mas
en una fila cada grupo, y se pelotas que —menos qué.
p colocara dos cajas en la parte de
R delante de cada grupo cuando
escuchan el silbato lanzan la pelota
O en la caja participando todos los
C integrantes de cada  grupo,
E finalmente la docente contara las
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pelotas de cada caja comparando
que grupo tiene mas que y menos

que.

Manipulacién de material
concreto

Presentamos material concreto:
pelotas, conos, bloques Idgicos,

botones, cuentas, cubos, balones.

Preguntamos
¢, Qué observamos?

Pedimos que realicen agrupaciones
con los cuantificadores mas y
menos elementos

¢, Como lo hemos ordenado?

Observamos a cada grupo lo que
han realizado

Con los nifios repasamos los
cuantificadores “mas qué y menos
que” elementos

Representacién grafica

Seguidamente se les entregara una
hoja de aplicacion donde los nifios
encierran con azul la caja donde
hay mas pelotas y con color rojo, la
caja que tiene menos pelotas. Ficha
de Trabajo N°07.

Verbalizacion

Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia

de la docente.

Conos
Bloques
Botones
Cuentas

Balones

Ficha de
trabajo

colores

Lapiz.
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Evaluacién

Se realiza las siguientes preguntas:

¢Qué aprendiste hoy?
¢ Qué dificultades tuviste?

¢,Como lo superaste?

Voz

Pizarra

plumones

10 min.

Dice con sus
propias palabras

lo que realizé.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

Datos Informativos:
1.1. Instituciéon Educativa : I.E.I.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regidn Piura

1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Seccion : Unica
1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Cajita de juguetes”

1.6. Fecha : 29 setiembre 2017
1.7. Duracién : 50 Minutos
1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Aspectos Didacticos:
2.1.- Objetivo didéactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
expresar la comparacién de cuantificadores de objetos mas que — menos qué, a
través del juego “Cajita de juguetes”, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacién de sus amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Realiza comparaciones Muestra  una  actitud
de cantidades Juego "Cajita de juguetes” adecuada hacia la
mediante las participacion de sus
expresiones mas qué amigos.

menos qué
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2.3.-Secuencia Didactica:

Momento

Actividades / metodologia

Medios /Mat.

Tiempo

Indicadores de

Evaluacion
La docente invita a todos los nifios a Cajita 10 min. Participa
sentarse ordenadamente en sus sillas, e magica activamente en
invita a los nifios y nifias a jugar lo que el juego
| hay dentro de la cajita (mufieca, ollitas, Siluetas representando
carros, aviones) los
N -
Juguetes. cuantificadores
I A la voz de la docente cada nifio toma la MAas que menos
C cantidad de productos que deseen. Colores que
I . .
Luego dialogamos a través de las
O siguientes interrogantes:
= ¢ Qué productos compraron?
= ¢ Qué color tienen?
= ¢ De qué tamarfio son?
= ¢ Para qué sirven?
= ¢Las han visto antes?
= ¢ Dobnde las conseguimos?
= ¢ Cuantos productos hay?
La docente da a conocer el propdsito de
la sesion: Realizar comparaciones de
cantidades mediante cuantificadores
mas que — menos que
Vivenciar con el propio cuerpo
. . , , Silbato 10 min Realiza
Salimos al patio y realizamos el juego
o . " Tiza comparaciones
Cajita de juguetes P
P . .
patio de cantidades
R .
" . mediante las
o Los niflos en el patio se encuentran
. . o expresiones
C varias cajas donde todos los nifios P
y .. . e MAas que menos
E elegiran una cajita e identificaran cuales
. . . que
S de las cajas estén mas que — menos que
o
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Manipulacion de material concreto
Presentamos material concreto:
Juguetes guitarra, pandereta, tambor,
piano, animales plasticos, muifieca,
ollitas, carros, aviones Preguntamos

¢, Qué observamos?

pedimos que lo ordenen segln su
clasificacion, para verificar cantidades

¢, Como lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos

¢, Qué cajita esta llena? ¢Qué cajita esta
vacia?

Con los nifios repasamos las cantidades
mAas que — menos qué observaron en

los grupos.

Representacién grafica

Se les entregara por grupos siluetas de
imagenes de materiales y un papelote
dibujado dos cajitas, a la consigna del
docente, los nifios colorean de color
anaranjado la cajita que tiene muchos
juguetes y de color azul la cajita no hay
nada de juguetes. Ficha de Trabajo
N°08.

Verbalizacién
Se expresan verbalmente exponiendo

sus trabajos con guia de la docente

Juguetes
guitarra,
pandereta,
tambor,
piano,
animales
plasticos,
mufieca,
ollitas,
carros,

aviones

15 minutos

10 min.

mxuouxom-—O0O

Evaluacién

Se realiza las siguientes preguntas:
¢, Qué aprendiste hoy?
¢, Qué dificultades tuviste?

¢,COémo lo superaste?

Interrogantes

5 min.

Dice con sus
propias palabras
lo que realizo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa

: I.E.l. N° 505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regién Piura

1.2. Nivel Educativo > Inicial

1.3. Seccién : Unica

1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Vagones de la felicidad”
1.6. Fecha : 3 octubre 2017

1.7. Duracion : 50 Minutos

1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

Aspectos Didacticos:
2.1.- Objetivo didéactico

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estardn en condiciones de

ejecutar colecciones de cantidades todos — ninguno a través del juego “Vagones

de la felicidad”, mostrando una actitud adecuada hacia la participacion de sus

amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Ejecuta colecciones de Muestra una  actitud
cantidades todos - Juego  “Vagones de la adecuada hacia la
: felicidad” L,
ninguno participacion de  sus
amigos.
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2.3.- Secuencia Didactica:

- . . : Indicadores
Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo -
de Evaluacion
La docente invita a todos los nifios a
I . . Participa
sentarse ordenadamente en sus sillas, e 10 min. P
N o . : activamente
invita a subir a vagones, donde todos los Siluetas
I o . , en el juego
nifos elegiran su subida. Jueg
C representando
I - - los
A la voz de la docente cada nifio subira
@] . . cuantificadores
al vagon que mas le guste.
todos -
. ’ algunos
Luego dialogamos a través de las 9
- . ] elementos.
siguientes interrogantes:
= ;Qué color tienen los vagones?
= ¢;De qué tamafio son?
= ¢Para qué sirven?
= ¢Las han visto antes?
= ¢Dobnde las conseguimos?
= ¢ Cuantos subieron al vagén amarillo?
= ¢ Por qué no subieron al vagon rojo?
La docente da a conocer el propésito de
la sesi6n: Ejecutar colecciones de
cantidades todos — ninguno
P Vivenciar con el propio cuerpo
R
O Salimos al patio y realizamos el juego Silbato 10 min Ejecuta
E Vagones de la felicidad”, el cual Tiza colecciones de
S consiste que la docente indica a todos Patio cantidades
O o
los nifios que se coloquen en forma costal todos -
ordenada en el patio, al frente de todos ninguno

los nifos, la docente mostrara los
vagones de diferentes colores, el cual al
sonido del silbato cada nifio subird a

cada vagon de su preferencia.
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Terminada el juego en un tiempo
determinado y cuando todos los nifios

estén subidos en algun vagon.

Manipulacién de material concreto

Presentamos material concreto: Vagones de 15

Vagones de colores, conos, silbato, tiza, colores, minutos

costal. conos,

silbato.

Preguntamos

¢, Qué observamos?

Pedimos que lo ordenen segun su

clasificacion, para verificar cantidades

¢ Como lo hemos ordenado?

Observamos a cada grupo de objetos

¢,Donde hay algunos vagones?

Con los nifios repasamos las cantidades

“todos” “algunos” observando los grupos.

Representacién grafica

Se les entregara por grupos siluetas de 10 min.

los vagones donde encerraran con rojo

todos los vagones de colores y con

verde algunos vagones de colores.

Entregamos a cada nifio una hoja de

trabajo. Ficha de trabajo N°09

Verbalizacién

Se expresan verbalmente exponiendo

sus trabajos con guia de la docente
C Evaluacién
I Se realiza las siguientes preguntas: Interrogantes S min. Dice' con sus

propias

E ¢, Qué aprendiste hoy? palabras lo
R ¢, Qué dificultades tuviste? que realizo.
R ¢, Cémo lo superaste?
E
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10
Datos Informativos:

1.1. Instituciéon Educativa : |.E.I.LN°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regién Piura

1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Seccién : Unica
1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “La tiendita escolar”

1.6. Fecha : 6 octubre 2017
1.7. Duracién : 50 Minutos
1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Il.- Aspectos Didacticos:

2.1.- Objetivo didéactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
comprobar colecciones de objetos con cuantificadores muchos—pocos, a travées
del juego “La tiendita escolar’, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacién de sus amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD

Comprueba Muestra una actitud
Juego “La tiendita escolar”

colecciones de objetos adecuada hacia la
con cuantificadores participacién de sus
muchos—pocos amigos.
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2.3.- Secuencia Didactica:

Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo Indlcadorg§
de Evaluacion
I La docente invita a todos los nifios a . -
10 min. Participa
N sentarse ordenadamente en sus sillas, e ,
activamente
I invita a los nifios y nifias a jugar a la tiendita .
Canasta en el juego
C escolar: (leche, yogurt, fideos, avena, .
siluetas representando
I chocolates, queso, mantequilla, galletas) los
O "
cuantificadores
A la voz de la docente cada nifio toma la
muchos —
cantidad de productos que deseen.
pocos.
Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
= ¢ Qué productos compraron?
= ¢ Qué color tienen?
= ¢ De qué tamafo son?
» ¢ Para qué sirven?
= ;Las han visto antes?
» ¢;Donde las conseguimos?
» ¢ Cuantos productos hay?
El docente da a conocer el propésito de la
sesion: Comprobar colecciones de objetos
con cuantificadores muchos—pocos.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R
@] En el aula realizamos el juego “La tiendita | leche, yogurt, | 10 min
C » ,
E escolar”. fideos,
S avena,
© El juego se inicia cuando el docente forma 2 | chocolates, Comprobar
grupos de uno de 13 nifios y otro de 14 queso, colecciones de
nifios cada uno, el cual de acuerdo a su galletas objetos con
indicacion, agrupan todas los productos de | mantequilla cuantificadores

la tienda, y ademas agrupan solo los

chocolates que tiene la tienda.

muchos—pocos
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El juego termina en un tiempo determinado,
gana el grupo que lo haya realizado

correctamente.

Al terminar el toque del silbato los equipos
dejaran de agrupatr, comparando
cantidades utilizando cuantificadores

LT

“muchos” “pocos.”

Manipulacion de material concreto
Presentamos material concreto:

Leche, yogurt, fideos, avena, chocolates,

queso, mantequilla, galletas.

Preguntamos

¢, Qué observamos?

Pedimos que lo ordenen segln su
clasificacion, para verificar cantidades

¢ Cémo lo hemos ordenado?

Observamos a cada grupo de objetos
¢,Donde hay muchos?, ¢ Dénde hay pocos?
Con los nifios repasamos las cantidades

pocos y mucho observando los grupos.

Representacion gréafica

Se les entregara por grupos siluetas de
imagenes de la tienda y un papelote
dibujado dos circulos a la consigna que la
docente da a cada grupo los nifios pegaran
las imagenes de (muchos — pocos)
Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Encierra con verde el grupo que tenga

muchos chocolates y de color rojo el grupo

15

minutos

10 min.
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que tenga pocos chocolates. Ficha de

trabajo N°10

Verbalizacion

Se expresan verbalmente exponiendo sus

trabajos con guia de la docente.

mxoxxom-—O0O

Evaluacion

Se realiza las siguientes preguntas:
¢, Qué aprendiste hoy?

¢, Qué dificultades tuviste?

¢,Como lo superaste?

interrogantes

5 min.

Dice con sus
propias
palabras lo
que realizo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa

1.2. Nivel Educativo
1.3. Seccién

1.4. Area Curricular

. 1.LE.I.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia
Sullana, Regién Piura

. Inicial

- Unica

: Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Encestando balones”

1.6. Fecha

1.7. Duracion
1.8. Docentes

Aspectos Didécticos:
2.1.- Objetivo didactico

: 10 octubre 2017

: 50 Minutos
: TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de utilizar

cuantificadores de objetos todos—ningunos en material concreto, a través del

juego “Encestando balones”, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacién de sus amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Utiliza cuantificadores Muestra una actitud
de objetos todos— Juego Encestando adecuada hacia la
balones”

ninguno en material

concreto

participacién de sus

amigos.
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2.4. Secuencia Didactica:
Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo | Indicadores de
Evaluacion
La docente invita a todos los nifios a Siluetas 10 min. Participa
| sentarse ordenadamente en sus sillas, e activamente en
N indica diferentes actividades que el juego
(I: debemos cumplir. representando
I los
o Luego dialogamos a través de las cuantificadores
siguientes interrogantes: todos — ninguno.
= (;/Qué actividades seran?
= ¢;Quiénes participaran?
= ¢ Qué haremos con los balones?
El docente da a conocer el propdsito de
la sesion: Utilizar cuantificadores de
objetos todos—ninguno en material
concreto.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R . . . Silbato 10 min Utiliza
o Salimos al patio y realizamos el Juego B
C ‘Encestando  balones®. Los nifios cesto cuantificadores
E | . pelotas de objetos
S anzaran la pelota con la mano, desde el _
@] punto de partida hasta el cesto donde todos-ningunos
5 : en material
esta su equipo.
concreto
Al terminar el toque del silbato los Silbato
equipos dejaran de lanzar, luego se Botones
realizara el conteo de los balones por Palos
equipo, comparando cantidades Animales
utilizando cuantificadores “todos plasticos
“ninguno”
Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto: 15
minutos

Cestos, Pelotas, Silbato, Botones, Palos,

Animales plasticos
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Preguntamos

¢,Qué observamos?

Pedimos que lo ordenen segun su
clasificacion, para verificar cantidades.
¢Coémo lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos
¢,Dénde hay ningun objeto?

Con los nifios repasamos las cantidades
“todos” “ningunos” observando los

grupos.

Representacion gréafica

¢, Qué aprendiste hoy?, ¢Se divirtieron?
S Tuvieron dificultades? ¢Cémo o

superaste?

propias palabras
lo que realizo6.

o . 10 min.
Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Encierra de azul el cesto donde se
encuentren todas los balones y de color
rojo el cesto donde no hay ningun balén.
Ficha Trabajo N°11.
Verbalizacion
Los niflos expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de la
docente.
C
| Evaluacion
E
R Se realiza las siguientes preguntas: interrogantes 5min. | Dice con sus
R
E
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa

1.2. Nivel Educativo > Inicial

1.3. Seccion : Unica

1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad

1.6. Fecha : 13 octubre 2017
1.7. Duracion : 50 Minutos

1.8. Docentes

Aspectos Didécticos:

2.1.- Objetivo didéactico

: .E.I.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regién Piura.

: Juego “El cartero”

- TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de

realizar las colecciones en material concreto de uno - ninguno, a través del

juego “El cartero”, mostrando una actitud adecuada hacia la participacion de sus

amigos.

2.2.-Contenido:

de uno - ninguno.

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Realiza las colecciones Muestra una actitud
. Juego “El cartero” .
en material concreto adecuada hacia la

participacion  de

amigos.

Sus
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2.3.- Secuencia Didactica:

Momento

Actividades / metodologia

Medios /Mat.

Tiempo

Indicadores de
Evaluacion

o-0-z-

La docente invita a los nifios a
sentarse en sus sillas, formando un

semicirculo.

Luego les menciona que el cartero ha
enviado una carta y la docente indica
diferentes actividades que debemos

cumplir.

Luego dialogamos a través de las

siguientes interrogantes:

= (;/Qué actividades seran?

= ¢ Quiénes participaran?

= ¢Ustedes han enviado alguna vez
una carta?

= ¢Ustedes han recibido alguna vez

una carta?

La docente da a conocer el propdsito
de la sesion: Realizar las colecciones
de uno -

en material concreto

ninguno.

Siluetas

10 min.

Muestra interés

durante la actividad

Participa
activamente en el
juego
representando los
cuantificadores uno

- ninguno.

OuvwmOOIWT

Vivenciar con el propio cuerpo:
Salimos al patio y realizamos el juego
“El cartero”, todos los nifios al
escuchar el nombre de uno de ellos
ira corriendo a coger la pelota para
poder atrapar diciéndole su nombre y
lanza la pelota al comparfiero que
nombro.

El juego termina cuando el nifio
menciona un nombre que no es de
sus compafieros y ningun nifio ir4 a

coger la pelota.

Silbato
Tiza

patio

10 min

15

Realiza las
colecciones en
material concreto

de uno - ninguno.
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¢, Qué aprendiste hoy?, iSe
divirtieron? ¢Tuvieron dificultades?

¢, Cémo lo superaste?

propias palabras lo
que realizé.

Manipulacion de material concreto Carta minutos
Presentamos material concreto: Pelota
Carta, Pelota, botones, palos. Botones
Preguntamos Palos
¢, Qué observamos? 10 min.
pedimos que lo ordenen segun su
clasificacion, para verificar cantidades
¢ Como lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de
objetos
¢,Dénde hay mas objetos?
Con los niflos repasamos las
cantidades uno — ninguno observando
los grupos.
Representacion grafica
Se les entregard por grupos siluetas
de imagenes de materiales y un
papelote, a la consigna del docente,
los nifios colorea solo al cartero que
tenga una carta y encierra de color
azul el grupo de juguetes donde no
hay ninguna carta. Ficha de Trabajo
N°12.
Verbalizacion
Los niflos expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de
la docente.
C
I Evaluacién
E
R Se realiza las siguientes preguntas: Interrogantes 5min. | Dice con  sus
R
E
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SESION DE APRENDIZAJE N° 13

Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa

1 I.E.l. N° 505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regién Piura

1.2. Nivel Educativo . Inicial

1.3. Seccion : Unica

1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacién de la actividad

1.6. Fecha : 20 octubre 2017
1.7. Duracién : 50 Minutos

1.8. Docentes

Aspectos Didacticos:
2.1.- Objetivo didéactico

: Juego “Los chullos de colores”

- TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE
ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estardn en condiciones de

comprobar colecciones de objetos con cuantificadores muchos—pocos, a través

del juego “Los chullos de colores”, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacién de sus amigos.

2.2.- Contenido:

muchos—pocos

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Comprueba Muestra una  actitud
colecciones de objetos Juego  “Los chullos de adecuada hacia la
o colores” L
con cuantificadores participacion de sus

amigos.
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2.3.- Secuencia Didactica:

Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo | Indicadores de
Evaluacion
El docente invita a los nifios a sentarse . i
| Canasta 10 min. Participa
en sus sillas formando un semicirculo. . .
N siluetas activamente en
I La docente menciona e indica diferentes .
el juego
C - .
actividades que debemos cumplir.
I representando
© los
Luego dialogamos a través de las
- . ] cuantificadores
siguientes interrogantes:
. - . muchos —
= ;Qué actividades seran?
L, - 0CoS.
= ¢/ Quiénes participaran? P
= ¢ Qué haremos con las gorritos?
El docente da a conocer el propdsito de
la sesion: Comprobar colecciones de
objetos con cuantificadores muchos—
pocos.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R
O Salimos al patio y realizamos el Juego Pandereta 10 min Comprueba
C « « .
E Los chullos de colores®. Chullos de colecciones de
S El docente invita a los nifios a colocarse colores objetos con
O . -
unos chullos de diferentes colores. Botones cuantificadores
Luego entrega a cada nifio un chullo palos muchos—pocos

peruano de diferente color (rojo,
amatrillo, verde) , los nifios se desplazan
nuevamente por el patio al compas de
una pandereta al dejar de sonar el
docente nuevamente invita a todos los
nifos a agruparse luego de otro

desplazamiento el docente pide

agruparse por colores ¢(Qué hemos
hecho? ¢Como se han agrupado? ¢Por
gué? ¢ de cuantos niflos podemos hacer

¢En qué grupo hay muchos nifios?
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¢En qué grupo hay pocos nifios?

Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto:
Pandereta, chullo de colores, botones y
palos.

Preguntamos

¢,Qué observamos?

Pedimos que lo ordenen segin su
clasificacion, para verificar cantidades

¢, Como lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos
¢Donde hay muchos?, ¢Donde hay
pocos?

Con los nifios repasamos las cantidades

pocos y muchos observando los grupos.

Representacion gréfica

Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Encierra de color amarillo donde estan
muchos chullos y de color anaranjado
donde estan pocos chullos. Ficha de
Trabajo N°13

Verbalizacion
Los niflos expresan verbalmente

exponiendo sus trabajos con guia de la

docente.

15

minutos

10 min.

mxuxom-—O0O

Evaluacién

Se realiza las siguientes preguntas:
¢ Qué aprendiste hoy?, ¢Se divirtieron?
¢ Tuvieron dificultades? ¢Como o

superaste?

Interrogantes

5 min.

Dice con sus
propias
palabras lo que
realizo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 14
Datos Informativos:

1.1. Institucién Educativa - |.E.I1.N°505 Distrito de Bellavista,

Provincia Sullana, Region Piura

1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Seccion - Unica
1.4. Area Curricular : Matemaética.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Jarritas multicolores”

1.6. Fecha : 27 octubre 2017

1.7. Duracion : 50 Minutos

: TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE
ELSAMARIA ROMAN ROQUE

1.8. Docentes

Il.-  Aspectos Didacticos:

2.1.- Objetivo didactico.

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
realizar comparaciones de cantidades mediante las expresiones muchos - pocos,
a través del juego “Jarritas multicolores”, mostrando una actitud adecuada hacia

la participacion de sus amigos.

2.2.- Contenido:

expresiones muchos -

pocos

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD

Realiza comparaciones Juego “Jarritas Muestra  una  actitud
de cantidades multicolores” adecuada hacia la
mediante las participacion de sus

amigos.
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2.3.- Secuencia Didactica:

Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo | Indicadores de
Evaluacion
La docente invita a todos los nifios a Vasos de 10 min. Participa
| sentarse ordenadamente en sus sillas, e colores activamente en
N indica diferentes actividades que el juego
(I: debemos cumplir. representando
I los
@] Luego dialogamos a través de las Siluetas cuantificadores
siguientes interrogantes: muchos- nada.
= ;Qué actividades seran?
= ¢ Quiénes participaran?
= ;Qué haremos con los vasos de
colores y con la jarra de colores?
La docente da a conocer el propésito de
la sesion: Realizar comparaciones de Juguetes.
cantidades mediante los cuantificadores
muchos — pocos.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R
o Salimos al patio y realizamos el juego Silbato 10 min Realiza
(E: “Jarritas multicolores”. Tiza comparaciones
S Patio de cantidades
o o . .
Los nifios contaran cuantas jarras son mediante las
de muchos colores y cuantas no son expresiones
Terminada la actividad los nifios muchos - nada
sentados responderan ¢ Cuantas jarras
hay de muchos colores?, ¢Y cudl jarrita
no hay nada de colores?
Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto: vasos de
Silbato, tiza, vasos de colores, botones colores, 15
Preguntamos botones minutos

¢,Qué observamos?
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Pedimos que lo ordenen segun su
clasificacion, para verificar cantidades

¢, Cémo lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos
Con los nifios repasamos las cantidades
muchos - nada qué observando los
grupos.

Representacion gréfica

Se les entregara las fichas de trabajo
donde: Colorea el arbol que tiene
muchas manzanas y encierra con rojo el
arbol que no tiene nada de manzanas.
Ficha de trabajo N°14

Verbalizacion
Los niflos expresan verbalmente

exponiendo sus trabajos con guia de la

docente.

10 min.

mxuxxom-—0O

Evaluacioén

Se realiza las siguientes preguntas:
¢ Qué aprendiste hoy?, ¢Se divirtieron?
¢ Tuvieron dificultades? ¢Cémo o

superaste?

Interrogantes

5 min.

Dice con sus
propias
palabras lo que
realizo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 15
Datos Informativos:

1.1. Instituciéon Educativa : I.E.I.N°505 Distrito de Bellavista, Provincia

Sullana, Regién Piura.

1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Seccion : Unica
1.4. Area Curricular : Matematica.

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “El tren Thomas”

1.6. Fecha : 3 noviembre 2017
1.7. Duracion : 50 Minutos
1.8. Docentes : TANIA ELIZABETH ABAD AGUIRRE

ELSA MARIA ROMAN ROQUE

Aspectos Didécticos:
2.1.- Objetivo didéactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
expresar la comparacién de cuantificadores de objetos mas que — menos qué, a
través del juego “El tren Thomas”, mostrando una actitud adecuada hacia la

participacién de sus amigos.

2.2.- Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD

Expresa la Muestra  una  actitud
Juego “El tren Thomas”

comparacion de adecuada hacia la
cuantificadores de participacion de sus
objetos mas que — amigos.

menos qué.
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2.5. - Secuencia Didactica:

Momento Actividades / metodologia Medios /Mat. | Tiempo Indicadores
de Evaluacién
La docente invita a los nifios a sentarse
. . - Recursos Participa
| en sus sillas, menciona e indica 10 min
. - humanos ' activamente en
N diferentes actividades que debemos
I . el juego
C cumplir. Jueg
| representando
@) : . los
Luego dialogamos a través de las
_ . ) cuantificadores
siguientes interrogantes:
. . § MAas y menos
= ;Qué actividades seran? y
o, . elementos
= ¢ Quiénes participaran?
= (¢ Qué haremos?
La docente da a conocer el propésito de
la sesion: Expresa la comparacion de
cuantificadores de objetos mas que -
menos qué.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R 10 min
@) Salimos al patio y realizamos el juego
C “ ”
E El tren Thomas”.
S
@) o o
El docente invita a todos los nifios a .
Piedras, 15 Expresa la
realizar el juego, en el cual tres nifios . s
vagones, minutos comparacion
inician formando un vagoén, cada uno de
botones, de
ellos lleva con mascaras de un animal .
palos. cuantificadores

diferente mascara de perro, gato, oveja
este tren paseara alrededor de los
demas nifios los cuales también se
colocaran una mascara con uno de los
animales que forman dicho tren el cual
irA creciendo poco a poco ya a través
del sonido de silbato otro nifio deberéa
estar atento para continuar con dicho
tren hasta lograr que todos los animales

suban al tren En el aula preguntaremos

de objetos més
que — menos

7

qué.
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a los nifios ¢Qué hicimos en el patio?
SA que hemos jugado? ¢Qué animales
fueron los que menos subieron?
Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto:

Piedras, vagones, botones, palos.
Preguntamos

¢, Qué observamos?

Pedimos que lo ordenen segun su
clasificacidn, para verificar cantidades.

¢, Coémo lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos
¢,Dénde hay menos objetos?

Con los nifios repasamos las cantidades

mas qué observando los grupos.

Representacion gréfica

Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Encierra de rojo el tren que tiene mas
vagones y de azul el tren que tiene

menos vagones. Ficha de Trabajo N°15.

Verbalizaciéon

Los niflos expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de la

docente.

10 min.

mauaom-—0O

Evaluacién

Se realiza las siguientes preguntas:
¢, Qué aprendiste hoy?, ¢Se divirtieron?
JTuvieron dificultades? ¢Coémo o

superaste?

Interrogantes

5 min.

Dice con sus
propias
palabras lo
que realizé.
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2.4. Evaluaciéon de salida.

l

CUADRO 03: EVALUACION DE SALIDA PARA EVALUAR LA NOCION

DE CUANTIFICADORES

L
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NINOS Y
NINAS

NOMBRES DE

Thiago Dael

Brisaida Luana

Cristhian

Antonio

Ferlly Brisbani

Adriana

Gladeliz

Lanltiel

NO

1

2

4
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Sherlyn Arely

Jade Lucero

Brianna

Alejandra

10

Milan Neymar

11

Max Leonel

12

Giordano

Josue

13

Keyler Smith

14

Ariana

Guadalupe

15

Jack Jheremy
Paul

16

Ana Paula

17

Yoselin Grizel

18

Oscar Adrian

19

Mia Krisstell

20

Snaider Smith

21

AixhaDaryana
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22 Matillas Paul A A A A A A
23 Andy Valentino B B B B B B
Kenji
24 ) C C C C C C
Gamaniel
Wilson
25 A A A A A A
Snayder
Viena Thais
26 ) A B A A A A
Celina
27 Jicson Mateo A A A A A A
A 22 22 22 21 22 22
Puntaje B 4 4 4 5 4 4
C 1 1 1 1 1 1
A 81% 81% 81% 77% 81% 81%
Porcentaje B 15% 15% 15% 19% 15% 15%
C 4% 4% 4% 4% 4% 4%

Fuente: Evaluacion salida noviembre 2017
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CUADRO 04: RESUMEN DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE
SALIDA

EVALUACION DE SALIDA

PROMEDIO
INDICADORES DE NOCION DE
CUANTIFICADORES A B c

A B C
Comprueba colecciones de objetos con 22 | 819 15% 4%
cuantificadores muchos—pocos.
Realiza las colecciones en material concreto 22 | 819 15% 4%
de uno - ninguno.
Expresa la comparacion de cuantificadores de 22 | 819 15% 4%
objetos mas que — menos qué.

80% | 16% | 4%
Ejecuta colecciones de cantidades todos - 21 | 77% 19% 4%
algunos.
Realiza  comparaciones de  cantidades
mediante las expresiones muchos — pocos 22 | 81% 15% 4%
Utiliza cuantificadores de objetos todos—
ninguno en material concreto. 22 | 81% 15% 4%

Fuente: Evaluacion salida noviembre 2017
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GRAFICO 02: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE SALIDA
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Fuente: Resumen de la evaluacion de salida noviembre 2017
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE

LA EVALUACION DE SALIDA DE LOS INDICADORES

En el cuadro N° 04 nos indica el porcentaje de los indicadores en la evaluacion de
salida, para medir el nivel de la nocion de cuantificadores; luego de haberse aplicado
el programa de actividades ludicas, en los nifios 4 afios de la Institucién Educativa
InicialN°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Region Piura; se puede notar los

logros alcanzados en un nivel alto.

En el logro del aprendizaje tiene un promedio que corresponde al 80%; en el proceso
de su aprendizaje con un promedio de 16% y su aprendizaje en inicio tiene un

promedio de 4%, todo con respecto a una poblacion de 27 nifios (100%).

Constituyéndose de esta manera en los nifios y niflas quienes: comprueban
colecciones de objetos con cuantificadores muchos—pocos, realizan las colecciones en
material concreto de uno — ninguno, expresan la comparacion de cuantificadores de
objetos mas que — menos qué, ejecutan colecciones de cantidades todos — algunos,
realizan comparaciones de cantidades mediante las expresiones muchos - pocos,

utilizan cuantificadores de objetos todos—ninguno en material concreto.

Estos resultados reflejan la eficacia de nuestro programa de actividades ludicas,
encaminados a mejorar el desarrollo del nivel de la nocién de cuantificadores de los

nifios de cuatro afos.
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2.5. Resultados Finales

CUADRO 05: RESULTADOS FINALES OBTENIDOS EN LA
EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA

EVALUACION | EVALUACION
SALIDA
INDICADORES DE NOCION DE ENTRADA % DE
A A MEJORA
CUANTIFICADORES
F % F %
Comprueba colecciones de objetos con cuantificadores > 206 | 22 | 81% 74%
muchos—pocos.
Realiza las colecciones en material concreto de uno - > 706 | 22 | 81% 74%
ninguno.
Expresa la comparacion de cuantificadores de objetos > 706 | 22 | 81% 74%
MAas que — menos qué.
0,
Ejecuta colecciones de cantidades todos - ninguno 1 4% | 21 7% 73%
Realiza comparaciones de cantidades mediante las 0
. 2 7% | 22 | 81% | (4%
expresiones muchos - pocos
Utiliza cuantificadores de objetos todos—ninguno en 0
. 2 7% | 22 | 81% | (4%
material concreto.

PROMEDIO

Fuente: Evaluacion de entrada y salida setiembre — noviembre 2017
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GRAFICO 02: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE SALIDA
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS DE LOS

INDICADORES EN LA EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA

En el cuadro N° 05 el cual es complementado con el grafico N° 03, se presentan los
puntajes alcanzados por el grupo de nifios intervenidos tanto en la evaluacion de
entrada como la de salida. Si comparamos resultados la aplicacién del programa de

actividades ludicas, resulté ser muy significativo siendo el promedio logrado del 74%.

Se observa que en la evaluacion de entrada, el logro del aprendizaje tiene un
promedio que corresponde al 6%, en tanto en su evaluacién de salida, el logro del
aprendizaje alcanza un promedio de 80%, ambos respecto de una poblacién de 27
nifos (100%); obteniendo en su logro una mejora del 74%, de esta manera los nifios
quienes: comprueban colecciones de objetos con cuantificadores muchos—pocos,
realizan las colecciones en material concreto de uno — ninguno, expresan la
comparacion de cuantificadores de objetos mas que — menos qué, ejecutan
colecciones de cantidades todos — algunos, realizan comparaciones de cantidades
mediante las expresiones muchos - pocos, utilizan cuantificadores de objetos todos—

ninguno en material concreto.

En los indicadores evaluados, se observa que los nifios y nifias, al inicio del estudio
alcanzaban un porcentaje bajo en el nivel del desarrollo de nocién de cuantificadores,
entre el 4% al 7%; sin embargo luego de la aplicacién del programa de actividades
ludicas, durante tres meses que durd el estudio, se evidencié una gran mejoria en

todos los indicadores con logros entre 77% y 81%.

Segun los resultados obtenidos, los 27 nifios evaluados tienen un alto porcentaje de

mejora en el desarrollo de cuantificadores.
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CAPITULO III.

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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CAPITULO IIl: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

3.1. Conclusiones

1.

Al iniciar la intervencion se pudo observar, que el desarrollo del nivel en la
nocion de cuantificadores en nifilos de 4 afios de la Instituciéon Educativa
InicialN°505 Distrito de Bellavista, Provincia Sullana, Regién Piura, presenta
dificultades, ubicandose en un nivel de aprendizaje de inicio (escala
valorativa bajo) lo cual los nifios al realizar las actividades de cunatificadores

lo hacen con muchas dificultades.

Se disefid y aplicé un programa de actividades ladicas basado en la teoria
de Lev.Vigotsky que implica establecer un programa didactico y como parte
de él, la correcta ubicacion dentro del componente didactico al que
corresponde dichas actividades ludicas para desarrollar el nivel de

cuantificadores.

Al finalizar el trabajo académico se evidencié que el desarrollo de la nocién
de cuantificadores, después de aplicar la evaluacién de salida, el logro de
aprendizaje se obtuvo en un nivel de aprendizaje logrado (escala valorativa
alta) estos logros se deben a la aplicacién de un programa de actividades
lddicas, donde los niflos: Comprueban colecciones de objetos con
cuantificadores muchos—pocos, realizan las colecciones en material
concreto de uno — ninguno, expresan la comparacion de cuantificadores de
objetos mas que — menos qué, realizan comparaciones de cantidades
mediante las expresiones pocos Yy utilizan cuantificadores de objetos todos—

ninguno en material concreto.

Al comparar los resultados de la evaluacion de entrada y evaluacion de
salida, podemos determinar que han mejorado significativamente pues el
porcentaje de mejora alcanza un promedio del 74%; esto se debe a la
aplicaciéon de un programa de actividades ludicas, motivandolos a participar

activamente en las sesiones de aprendizaje.
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3.2. Recomendaciones.

1. A los docentes de la Institucion Educativa Inicial N°505 Distrito de Bellavista,
Provincia Sullana, Regién Piura, se le sugiere aplicar el programa de
actividades ludicas, en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, con la
finalidad de realizar sesiones mas dinamicas y creativas que despierte el

interés en los nifios y nifias del nivel inicial.

2. Llevar a la reflexiéon critica, sobre las ventajas de la aplicacion del programa
de actividades ludicas, para el desarrollo de la nocién de cuantificadores, ya
que es posible el mejoramiento del presente trabajo y por lo que se considera
que aun quedan pendiente muchas orientaciones por investigar en aras de

alcanzar conocimientos que enriquezcan este tema de estudio.

3. El papel de los adultos para facilitar el aprendizaje de la nocién de
cuantificadores, es proporcionar experiencias significativas y variadas dénde
se empleen las mismas durante su ejecucion para que el nifio se vaya
apropiando de ellas con su significacion total incorporandolas de manera
efectiva propias de la nocion de cuantificadores, siendo generadores de

aprendizajes en los nifios de cuatro afios.
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ANEXO N° 01

INSTRUMENTO DE EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA PARA EVALUAR EL
DESARROLLO DE LA NOCION DE CUANTIFICADORES EN LOS NINOS DE 4

ANOS
NOMDIE: ... e s e
) ESCALA
N© INDICADORES DE LA NOCION DE LITERAL
CUANTIFICADORES
B C

01 Comprueba colecciones de objetos con

cuantificadores muchos—pocos.
02 Realiza las colecciones en material concreto de uno -

ninguno.
03 Expresa la comparacion de cuantificadores de objetos

MAas que — menos qué.
04 Ejecuta colecciones de cantidades todos - algunos.

Realiza comparaciones de cantidades mediante las
05 expresiones muchos - nada

Utiliza cuantificadores de objetos todos—ningunos en
06

material concreto.
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ANEXO N° 02: FICHAS DE TRABAJO

FICHA DE TRABAJO N° 01

JUEGO “LLENANDO LA CAJITA”

Consigna: Encierra con una cuerda de color verde el grupo donde hay muchos

objetos y con azul donde hay pocos objetos.
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FICHA DE TRABAJO N° 02

JUEGO “LOS SAPITOS”

Consigna: Encierra con color verde el grupo donde hay méas sapitos, y colorean el

grupo donde hay menos sapitos
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FICHA DE TRABAJO N° 03

JUEGO “LA CANASTA MAGICA”

Consigna: Encierra con azul la canasta magica que se encuentra muchos de objetos

y con verde la canasta magica que no se encuentra pocos e objetos

Ut
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FICHA DE TRABAJO N° 04

JUEGO “LO QUE ORDENE MI CAPITAN”

Consigna: Encierra con un circulo rojo el barco donde hay un tripulante y encierra con

un circulo amarillo el barco donde no hay ningan tripulante.

115



FICHA DE TRABAJO N° 05

JUEGO “NUESTRA LINDA LIBRERIA”

NOMDBIES Y APIIAOS ... e

Consigna: Encierra con color verde todos los objetos de la libreria y con color amarillo

el grupo de ninguno objetos que sirven para borrar.
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FICHA DE TRABAJO N° 06

JUEGO “ANIMALES DE LA GRANJA”

Consigna: Encierra con amarillo donde estan todos los animales de la granja y

encierra con azul el grupo donde no hay ningan animal que tiene dos patas.
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FICHA DE TRABAJO N° 07

JUEGO “LANZANDO PELOTAS”

Consigna: Encierra con azul la caja donde hay mas pelotas y con color rojo, la caja

gue tiene menos pelotas
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FICHA DE TRABAJO N° 08

JUEGO “CAJITA DE JUGUETES”

Consigna: Colorea de color anaranjado la cajita que se encuentre muchos juguetes y

de color azul la cajita que se encuentra pocos de juguete
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FICHA DE TRABAJO N° 09

JUEGO “VAGONES DE LA FELICIDAD”

Consigna: Encierra con rojo todos los vagones de colores y con verde ninguno

vagones de colores.

®Woocooococs

00
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FICHA DE TRABAJO N° 10

JUEGO “LA TIENDITA ESCOLAR”

Consigna: Encierra con verde el grupo que tenga muchos chocolates y de color rojo el

grupo que tenga pocos chocolates.
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FICHA DE TRABAJO N° 11

JUEGO “ENCESTANDO BALONES”

Consigna: Encierra de azul el cesto donde se encuentren todos los balones y de

color rojo el cesto donde no hay ningln balén
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FICHA DE TRABAJO N° 12

JUEGO “EL CARTERO”

Consigna: Colorea solo al cartero con una carta y encierra de color azul el grupo de

juguetes donde no hay ninguna carta
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FICHA DE TRABAJO N° 13

JUEGO “LOS CHULLOS DE COLORES”

Consigna: Encierra de color amarillo donde estan muchos chullos y de color

anaranjado donde estan pocos chullos

124



FICHA DE TRABAJO N° 14

JUEGO “JARRITAS DE COLORES”

Consigna: Colorea el arbol que tiene muchas manzanas y encierra con rojo el arbol

que no tiene pocas manzanas
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FICHA DE TRABAJO N° 15

JUEGO “EL TREN THOMAS”

Consigna: Encierra de rojo el tren que tiene mas vagones y de azul el tren que tiene

menos vagones

= =

O Q) O () (o o ¢

126



ANEXO N° 03: GALERIA FOTOGRAFICA

En esta foto se evidencia a los estudiantes verificando donde hay mucho y pocos
utiles y en la foto siguiente exponiendo el trabajo realizado.
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En esta foto se evidencia a los estudiantes verificando donde hay mas que y menos que
de estudiantes en cada grupo, exponiendo asi el trabajo realizado.
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