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RESUMEN

El aprendizaje significativo, segun David Ausubel, se basa en la integracion de nuevos
conocimientos con los conocimientos previos del alumno. Los elementos fundamentales de
este modelo son: conocimiento previo, motivacién, organizacion logica entre contenidos, por
ello se relaciona de manera coherente con el juego educativo como estrategia y puede ser
utilizado en cualquier nivel, pero en general, el docente lo usa (0 abusa) muy poco porgue no
es consciente de los muchos beneficios que tiene. Siendo entonces el juego didactico en el
aprendizaje, un tema de mucha importancia, se plante6 el siguiente objetivo: Determinar en
qué medida el juego didactico mejora los aprendizajes significativos en el area de 16gico
matematico en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N°
31, La Peca -Bagua - Amazonas, 2022. Utilizando las teorias de Lev Semionovich Vygotsky y
el entorno sociocultural y teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel. Asimismo, se
realiz6 bajo un disefio no experimental de tipo transversal, siendo el disefio cuasi
experimental. La poblacién esta constituida por 87 nifios de educacion inicial y cuya muestra
para el presente estudio fueron 14 nifios de 04 afios. La prueba de hipoétesis para la
verificacion del nivel de intensidad de la correlacion se realizd mediante el coeficiente
estadistico de Pearson cuyo resultado fue de un p-valor 0,000 < 0,01, consintiendo rechazar la
hipotesis nula y se concluy6 que el nivel de los juegos tradicionales influye de manera
significativa en el aprendizaje. Se estableci6 un tipo de muestreo no probabilistico por

conveniencia.

Palabras clave: juego didactico, estrategia, aprendizaje significativo
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ABSTRACT
Meaningful learning, according to David Ausubel, is based on the integration of new knowledge
with the student's previous knowledge. The fundamental elements of this model are: prior
knowledge, motivation, logical organization between contents, therefore it is coherently related
to the educational game as a strategy and can be used at any level, but in general, the teacher
uses it (or abuses it). ). ) very little because you are not aware of the many benefits it has. Since
the didactic game in learning was therefore a very important topic, the following objective was
proposed: Determine to what extent the didactic game improves significant learning in the area
of mathematical logic in 4-year-old children of the I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y
Alegria N° 31, La Peca -Bagua - Amazonas, 2022. Using the theories of Lev Semidnovich
Vygotsky and the sociocultural environment and theory of meaningful learning by David
Ausubel. Likewise, it was carried out under a non-experimental cross-sectional design, the
design being quasi-experimental. The population is made up of 87 children in early education
and whose sample for the present study was 14 children aged 04 years. The hypothesis test to
verify the level of intensity of the evaluation was carried out using Pearson's statistical
coefficient, the result of which was a p-value 0.000 < 0.01, allowing us to reject the null
hypothesis and conclude that the level of the games Traditional practices significantly influence

learning. A type of non-probabilistic convenience sampling was developed.

Keywords: educational game, strategy, meaningful learning
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INTRODUCCION

El problema mas resaltante en que incurren los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Guadalupe — Fe y Alegria N° 31, La Peca - Bagua - Amazonas 2022, es
“desarrollar capacidades y habilidades™ en los nifios y que mejoren sus niveles de
aprendizajes en las distintas areas, entonces, la estrategia didactica de los juegos didacticos
permite el aprendizaje significativo en los nifios de 4 afos.

El juego educativo como estrategia puede ser utilizado en cualquier nivel, pero en general el
docente lo usa (0 abusa) muy poco porque no es consciente de los muchos beneficios que
tiene. Montessori, citada en (Newson, 1989) “el juego se define como una actividad ludica
organizada para alcanzar fines especificos” (p. 26). El objetivo pedagdgico del juego prescrito
es que consta de momentos de “accion reflexiva y de simbolizacion 0 apropiacion logico-
abstracta”, 10 vivido para alcanzar los objetivos pedagdgicos extracurriculares, incluyendo su
objetivo final de apropiacion por parte del jugador del contenido que promueve. el desarrollo
de la creatividad y por ende del aprendizaje. Por ello, es sumamente importante conocer: las
caracteristicas que debe tener un juego, su naturaleza y los elementos o componentes que lo
configuran, etc.

Podemos afirmar que, segun lo observado en la I.E. Nuestra Sefiora de Guadalupe — Fe 'y
Alegria N° 31 existe una brecha entre los conceptos que se ensefian y la forma en la que
aprenden los nifios, esta vivencia respecto a la forma de ensefianza nos lleva a sefialar que mas
alla de que el alumno sea un simple “receptor” de conocimientos, los docentes deben
incorporar con creatividad y de manera oportuna el juego como medio incide en desarrollar el
aprendizaje significativo en ellos, esta tarea aseguraria los aprendizajes educativos en relacion
a la edad de los nifios y desterrar el mito de llenar de conocimientos y muy por el contrario,

los nifios deben descubrir sus aprendizajes a través del juego educativo que les permita
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Interactuar y experimentar.

Las nifias y nifios de la escuela, provienen de familias disfuncionales, monoparentales, criados
por abuelos, ya que los padres tienen que ir a trabajar desde temprano (muchas veces fuera del
caserio); por lo tanto, su jornada de estudio empieza temprano en la escuela (incluso antes que
sus maestros). Asimismo, en el tema nutricional, hemos evidenciado que la mayoria de los nifios
son enviados sin desayuno para beneficiarse del programa Qaly Warma (tampoco almuerzo),
sumado a ellos, los nifios llegan muchas veces a la escuela sin el material didactico solicitado
durante el afio escolar. No traen almuerzos. No reciben apoyo de tutores o consejeros ni
programas psicopedagdgicos para los casos de nifios con problemas de conducta agresiva.

Las implicaciones de usar el juego educativo en el aula 'y codmo se puede hacer de manera
simple sin la necesidad de tratar profundamente el tema, apunta a crear un aprendizaje
efectivo a través de la diversion, por lo mismo nos formulamos el problema de investigacion:
¢En qué medida el juego didactico ayuda al aprendizaje significativo en el area légico
matematico en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N°
31, La Peca — Bagua - Amazonas 2022?

Los instrumentos de medicion documental que se utilizaron para la recoleccién de datos para
el diagndstico de nuestro problema, fue la lista de cotejo que nos permitié obtener
informacidn tanto con los nifios y con los docentes.

El objetivo principal fue Determinar en qué medida el juego didactico mejora los aprendizajes
significativos en el area logico matematico en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora
de Guadalupe Fe y Alegria N° 31, La Peca - Bagua - Amazonas 2022,

Los objetivos especificos fueron: a) Medir el nivel de aprendizaje significativo en el area
I6gico matematico en nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria
N° 31, La Peca - Bagua - Amazonas 2022, b) Disefiar y sustentar la propuesta con

experiencias de aprendizajes sustentadas en la teoria del aprendizaje significativo para el area
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I6gico matematico en las mediciones antes y después del juego educativo en nifios de 4 afios
de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N° 31, La Peca - Bagua - Amazonas
2022, ¢) Aplicar la propuesta con experiencias de aprendizajes sustentadas en la teoria del
aprendizaje significativo para el area l6gico matematico en las mediciones antes y después del
juego educativo en nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N°
31, La Peca - Bagua - Amazonas 2022 y d) Comparar el nivel de aprendizaje significativo en
el &rea légico matematico en las mediciones antes y después del juego educativo en nifios de 4
afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N° 31, La Peca - Bagua -
Amazonas 2022.

Para poder establecer la relacion de juego didéactico como medio para lograr los aprendizajes,
se inicid caracterizando la realidad, ademas, las teorias que sustentan el presente estudio son:
la teoria de Lev Semidnovich Vygotsky y el entorno sociocultural y la teoria del aprendizaje
significativo de David Ausubel.

El proceso de ensefianza no es una tarea simple, la simbiosis ensefianza - aprendizaje, debe
tener en cuenta las caracteristicas de los nifios, en la que en muchos casos se les brinda mucha
informacion, muchas veces sin relacién o secuencia ldgica, vacios que se han podido
evidenciar en la Institucion educativa. Es evidente que, este problema se ha incrementado
paulativamente, se piensa que mientras mas conocimientos es mejor, y mas aun que, muchos
padres creen que los colegios que brindan mucha informacion son mejores, lo que evidencian
es un profundo desconocimiento de la realidad de los nifios, no comprenden que, a esa edad,
deberian permanecer menos tiempo “sentados en la clase” y mas tiempo socializando,
experimentando y, explorando.

La problematica observada nos sefiala que no se trabaja en el aula usando el juego de forma
programada, siempre estan preocupados por el contenido para transmitir a los nifios, ademas

de ser un juego utilizado solo como diversion o recompensa "si se portan bien, juegan”, lo que
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significa que, porque se han portado bien, debemos recompensarlos con un juego.

Se debe tener en cuenta que, una de las consecuencias de brindar demasiada informacion, es
la dilacion en su proceso de aprendizaje, ya que algunos profesores obligan, como una forma
de decir, a los nifios a permanecer casi toda la mariana al desarrollo de tareas, cuando
realmente, lo que este necesita es socializar, manipular y/o experimentar novedades y si es a
través del juego, mejor. Por lo tanto, la preocupacion investigativa surge de la necesidad de
desarrollar alternativas que coadyuven a que los nifios aprendan de forma divertida (méas aun
si se tratan de nifios de pequefios) ya que por su nivel necesitan de mayor orientacién en su
aprendizaje.

Por todo ello, se argumenta el estudio a partir de los aportes de Vygotsky y el entorno
sociocultural y la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, porque las
“capacidades sensorio motrices, simbolicas o de razonamiento”, como elementos
fundamentales de desarrollo del individuo, condicionan el origen y la evolucion del juego, en
donde el nifio en un entorno de aprendizaje favorable desarrolla un aprendizaje significativo.
La importancia del estudio respecto a que el juego didactico mejora los aprendizajes
significativos en el area l6gico matematico en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de
Guadalupe Fe y Alegria N° 31 en La Peca - Bagua, es porque contribuye en el proceso de
aprendizaje significativo de los nifios, ya que el caracter eminentemente activa de la ensefianza
a partir del juego didactico, ayuda ademas a construir su identidad y fortalecer su subjetividad.
Siendo ésta una actividad corporal y sensorio motor que resulta importante a temprana edad,
desplegando el desarrollo psicomotor, el desarrollo de la estructura corporea y del espacio de
su propio contexto.

Dado que los nifios aprenden en un contexto favorable y de mutua cooperacion, resulta vital
este tipo de estudios porqgue las estrategias que utilizan el juego como herramienta didactica

facilita su aprendizaje a través de experiencias agradables y divertidas, estableciendo roles y
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reglas que son asumidas por los nifios, desarrollando valores: el compafierismo, la
cooperacion, de forma tal que internalicen sus conocimientos valorando cada uno de sus
esfuerzos.

De ahi donde radica la relevancia que el juego didactico como estrategia de aprendizaje,
resulta una actividad fundamental en el aula, porque como se ha demostrado, sefiala el camino
de un aprendizaje diferente y mejor, fomentando el interés de los nifios por aprender y si a
ello sumamos la dedicacién del docente que actle con creatividad involucrandose
responsablemente en el ambiente de la ensefianza — aprendizaje, aprovechara al méximo el
potencial de sus nifios, adecuandose a sus necesidades, motivaciones e intereses.

Finalmente, la estructura del presente informe final, corresponde a lo reglamentado por la
Universidad, quedando de la siguiente manera:

Capitulo I Disefio tedrico: donde se destaca los antecedentes de la investigacion y las teorias
utilizadas para argumentar los resultados y fundamentar la propuesta del juego didéactico.
Capitulo Il Disefio metodologico: donde se establece el plan estratégico que permite describir
las variables estudiadas, la naturaleza y caracteristicas de la investigacion. Asi como la unidad
de andlisis de la investigacion y los instrumentos de medicién documental.

Capitulo 111 Resultados y discusion: Aqui se aprecia los resultados correspondientes a la
caracterizacion de las variables utilizadas como la evaluacion del pre test y post test,
estableciendo la comparacién entre ambos resultados.

Capitulo IV: Propuesta de aprendizajes significativos en el area l6gico matematico, se sefiala
la propuesta de juegos didacticos fundamentada y acompariada de las experiencias de
aprendizaje correspondientes.

Capitulo V: Conclusiones, se acompafian en funcion de los resultados en virtud de los
objetivos planteados.

Capitulo VI: Recomendaciones, se sefialan como referencia para ser tomados en cuenta en



funcion de futuras investigaciones, asi como también para los docentes y la institucion
educativa.

Finalmente se mencionan las referencias y anexos de la investigacion.
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CAPITULO I: DISENO TEORICO

Antecedentes
Internacionales

Segun Carrera Freire, Liseth Andrea, en tu tesis: “Programa de Juegos Educativos para

el Desarrollo Social en Estudiantes del Nivel Inicial, Quito, 2022” (Carrera Freire,

2022) sefiala lo siguiente:
“La presente investigacion tuvo como objetivo general demostrar que el
programa de juegos educativos ayuda al desarrollo social en estudiantes del
nivel inicial Quito, 2022, de tipo aplicada, con disefio pre experimental. Los
datos recogidos mediante la observacion como técnica y el instrumento la lista
de cotejos, aplicada a una muestra de 150, la confiabilidad es alta, segin KR
20. Los resultados conllevan a sostener que existe relacion significativa entre
las variables de estudio, evidenciado en la tabla 09, donde se aprecia que en el
pre test presenta media de 22,83 y para el post test media de 30,59,
presentando diferencia de medias de 7.76.

Asimismo, se demostrd, que los juegos educativos ayudan significativamente a los
agentes del proceso social con una diferencia de medias de 3,00; asi también, influyo
en las etapas del desarrollo social con diferencia 2,30; de igual, en el desarrollo moral
la diferencia de medias de 2,46; siendo los resultados mayores del pretest, aceptando
las hipotesis de investigacion y se rechazan las hip6tesis nulas de las dimensiones,
(Tablas 10, 12 y 14), con significancia bilateral de 0,00 menor que 0,05. En
conclusion, permite evidenciar que el programa de juegos educativos mejora el
desarrollo social de los nifios”.

Nacionales

Seglin, Mattos Salazar Madeleine Elsa, en su investigacion de maestria: “El juego

como estrategia metodologica y su incidencia en el nivel de aprendizaje del area
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personal social en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial 209 UGEL 06

del afio 2011” (Salazar, 2019), sefialo lo siguiente:
“Se presenta el resultado de una investigacion que se concreta en El juego
como estrategia metodoldgica para el aprendizaje del area personal Social en
nifios de 5 afios. A tal fin la investigacion aporta una estrategia didactica que se
dinamizo a través de un proyecto de aula, orientado a fortalecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje del area Personal Social, a través del juego como
proceso facilitador del conocimiento; basado en las relaciones con las
habilidades sociales que incluyan actividades hacia la interaccion con los
demas, la convivencia social respetando roles y reglas. A demas de esto recoge
recomendaciones metodolégicas variadas que estructuran la aplicacion de la
estrategia didactica en tres etapas, exploracion y simbolizacién de intereses
expectativas de los nifios y las nifias, (diagnostico), planeacién y desarrollo. La
validez y fiabilidad de los resultados obtenidos se comprob6 mediante la
aplicacion del proyecto de aula (El juego como proceso facilitador en la
organizacion del aula) que ofreci6 actividades significativas para que
desarrollen las capacidades del area personal social y destrezas también en las
demas areas”

Segun Condori Yampasi Yeni Marleni, en su tesis de maestria “Los juegos

tradicionales y el aprendizaje significativo en nifios de una institucion educativa

inicial de Puno 2021” (Condori Yampasi, 2022) sefialo lo siguiente:
“El presente estudio sobre juegos tradicionales y el aprendizaje significativo,
tuvo la finalidad de determinar la importancia de los juegos tradicionales en la
mejora del aprendizaje significativo de los nifios de una Institucion Educativa

Inicial Melgar de Puno, 2021. La investigacion se realizé con un enfoque
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cuantitativo, fue de tipo aplicada, se utiliz6 el método hipotético deductivo, un
disefio no - experimental, correlacional. En una poblacion de 50 nifios de
educacion inicial y la muestra fue todo el universo, dado que se tiene facilidad
de acceso este grupo. La técnica utilizada para el recojo de datos fue la
encuesta y como instrumento la lista de cotejos para ambas variables, una de
ellas encuesta sobre juegos tradicionales y la otra encuesta sobre el aprendizaje
significativo cada una de 21 items, fueron validados por juicios expertos y la
fiabilidad se realiz6 con el alfa de Cronbach obteniéndose un indice de 0,817
en ambos casos. Para la verificacion del grado de correlacion entre las
variables se utilizo la prueba de correlacion de Spearman, se obtuvo un p-valor
0,000 < 0,01 consintiendo rechazar la hipotesis nula; se concluy6 que el nivel
de integracion de los juegos tradicionales influye de manera significativa en el
aprendizaje significativo”

1.1.3. Locales

Segun Tullume Chavesta Tedéfila del Milagro, en su estudio: “El Juego como
Estrategia Pedagdgica y su aporte en el Desarrollo de Habilidades Sociales en los
nifios de 4, 5 afios de la I.E.P ‘Ciencia College’ distrito de Mérrope — 2019” (Tullume
Chavesta, 2020); planteo lo siguiente:
“El objetivo general de determinar los tipos de juegos que constituyen
estrategias pedagogicas en el desarrollo de habilidades sociales en los nifios de
4, 5 afios de la I.E.P Ciencia College distrito de Mérrope — 2019. El tipo de
Investigacion que se utilizo para esta Investigacion fue descriptivo —
explicativa, cuyo disefio metodoldgico fue no — experimental; planteando la
hipotesis: el juego como estrategia pedagdgica aporta significativamente al
desarrollo de habilidades sociales en los nifios de 4, 5 afios de la I.E.P Ciencia

Collage distrito de Morrope — 2019. Dicha medicion se hizo sobre la base de
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tres dimensiones: Habilidades Basicas, Dimensién Conductas, y Dimension
Resolucion de Problemas. Dentro de los principales Resultados se concluye
que el tipo de juego como estrategias pedagogicas mas sobresaliente en el
desarrollo de habilidades sociales en la dimension de habilidades bésicas como
son: Reconoce errores, pide ayuda, Disculpas), es el juego el dragdn con 57%,
eso quiere decir que las descripciones de la problematica desarrollo de
habilidades, a determinado un resultado de evaluacion significativa a favor del
al jJuego como estrategia pedagdgica, y las que constituyen estrategias
pedagogicas en el desarrollo de habilidades sociales, con el 42% pertenecen a
los juegos de abrazos musicales; el 23% pertenecen al juego de baile por
pareja, y el 35% pertenecen al juego la gran tortuga”.
Segun Pérez Becerra Claudia Roxana, en su trabajo titulado “Juegos didacticos para el
aprendizaje en el area de matematica en nifios de tres afios de la Institucion Educativa
N°008 Nifios Mensajeros de la Paz, Chiclayo, 2021 (Pérez Becerra, 2021) sefialo lo
siguiente:
“En esta investigacion el fin fundamental fue determinar la eficacia del taller
de juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los nifios de
tres afios de la Institucion Educativa N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”,
Chiclayo, 2021. La presente investigacion se enmarcd en el tipo aplicada, con
un disefio pre experimental y enfoque cuantitativo. Como muestra se
consideraron 20 nifios de tres afios de educacion inicial y como técnica de
muestreo, la no probabilistica. La técnica aplicada fue la encuesta y como
instrumento correspondiente, el cuestionario con escalamiento de Likert. El
instrumento fue validado a juicio de tres expertos y tuvo un nivel de

confiabilidad aceptable. Como resultados obtenidos en el pre test se evidencio
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que el 20% de los nifios se encuentran en proceso y el 80% se encuentra en
inicio en cuanto al aprendizaje en el area de matematica. Después de la
aplicacion de las actividades programadas, los nifios demostraron mejoras en el
area de matematica al resolver problemas de la vida cotidiana. Se concluye
que, la aplicacion del taller de juegos didacticos, ha generado cambios
significativos en el aprendizaje en el area de matemaética en los nifios de 3 afios
de la Institucion Educativa N° 008 “Ninos Mensajeros de la Paz”, las cuales se
desarrollaron mediante las plataformas digitales, siendo acompariados de las
familias permitiendo lograr desarrollar las 15 sesiones de manera l(dica con
juegos didacticos”

1.2. Bases tedricas

Teorias del Juego

El juego torna cada vez mas importante en el aula, considerado por diversas instituciones
educativas como la herramienta para acercar a los nifios al conocimiento. Segun Brunelle
(1999), citado por Torres (Torres, s. f.), “los juegos permiten orientar el interés del
participante hacia areas que se involucren en la actividad ludica”. Profesores capacitados y
motivados inventan juegos que satisfacen las necesidades, preferencias y ritmo de
aprendizaje. Sugiere que los juegos complejos los hacen menos divertidos. En una primera
fase se recomiendan juegos sencillos donde se priorice la motricidad. Los juegos de imitacion
y de busqueda del tesoro deberian dominar esta fase. En segundo lugar, deben incluirse las
competiciones y la motricidad. Generalmente, los nifios pierden el interés en la leccion
cuando realizan tareas que requieren concentracion y poca actividad durante mucho tiempo.
1.2.1. Bases tedricas constructivista del juego de Lev Semidnovich Vygotsky y el
entorno sociocultural.

El juego surge como una necesidad de reproduccion del contacto con su entorno,
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teniendo una connotacion social teniendo en cuenta su forma de organizacion que es
propia de una cultura y de un grupo social (Sdnchez-Dominguez et al., 2020). Busca la

cooperacidn con otros nifios, adquieren roles que se complementan con el propio.

Vygotsky cuando al juego se referia, afirmaba que como “instrumento y recurso socio-
cultural”, el papel gozoso de ser “un elemento impulsor del desarrollo mental del nifo,
facilitando el desarrollo de las funciones superiores del entendimiento tales como la
atencion o la memoria voluntaria”.
Asimismo, sefialaba que: "El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora
del desarrollo mental del nifio" (Luna, s. f.). En el juego, acciones como: llamar la
atencion, memorizar y recordar, se realiza de manera “consciente, divertida y sin
ninguna dificultad”. La teoria es constructivista, dado que, a través del juego, el nifio
construye su aprendizaje y su propia “realidad social y cultural”. Participando en el
juego, los nifios amplian su capacidad de comprender la realidad de su entorno social
natural aumentando continuamente lo que Vigotsky llama ""zona de desarrollo
proximo"
La "zona de desarrollo préximo" 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 nifios mas capaces".
Ademas, analiza que el desarrollo evolutivo del juego en la edad infantil se destacan
dos fases significativas:
- Primera fase (2 — 3 afios), en la que los nifios juegan con los objetos segun el
significado que su “entono social mas inmediato les otorga”. Esta a su vez,
tiene dos niveles de desarrollo. En el primero, aprenden ladicamente las

funciones reales que los objetos tienen en su entorno socio-cultural, tal y
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como el entorno familiar se lo transmiten. Y una segunda, aprenden a
sustituir simbolicamente las funciones de dichos objetos. O lo que es lo
mismo a otorgar la funcidn de un objeto a otro significativamente similar,
liberando el pensamiento de los objetos concretos. Un volumen esférico, por

ejemplo, puede transformarse en una pelota.

- Segunda fase (3 — 6 afios), a la que Ilama fase del "juego socio-dramatico".
En esa linea de conviccion se pueden identificar diferentes formas y tipos de
juegos didacticos, que para el hecho concreto del presente estudio tenemos
las siguientes dimensiones: Juegos de construccion (en la que todas sus
actividades conllevan a manipulacién de objetos y en la que siempre buscan
crear algo), de mesa (ayuda a desarrollar el pensamiento l6gico que lo ayuda
a interpretar el mundo) y de patio (se transmite de generacion en generacion,
aqui comparte con los adultos)
Bases teoricas del aprendizaje significativo de David Ausubel
Comprende la adquisicion de nuevos conocimientos con significados y, a la inversa la
incorporacion de nuevos conocimientos en el estudiante, consolida este proceso.
Asimismo, sefiala que: “...el conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los
nuevos contenidos tienen un significado a la luz de los conocimientos que ya se tienen.
Es decir, que aprender significa que los nuevos aprendizajes conectan con los
anteriores; no porque sean lo mismo, sino porque tienen que ver con estos de un modo
que se crea un nuevo significado” (Torres, 2016).
Por lo mismo, Ausubel afirmaba que el aprendizaje nuevo debe conectar con un
“aprendizaje anterior” (los nuevos conocimientos adquieren un significado al ponerse
a la luz de conocimientos anteriores) porque es entonces cuando “los mecanismos de

aprendizaje cognitivo se encargan de que ambos encajen y formen la nueva idea o
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conocimiento més completo”. En un entorno de aprendizaje activo, resulta necesario
esta teoria porque el nifio y el juego lo ayudan a asimilar y organizar la informacion:
“el alumno debe comprender la informacion, no simplemente memorizarla”.

Por lo tanto, el juego y el aprendizaje estan intimamente vinculados, sin él no habria
buenos aprendizajes y los docentes no tendrian una herramienta eficaz no sélo para
captar la atencidn del nifio, sino para aprender. Por eso segun la teoria de Ausubel,
sefiala que los conocimientos de los docentes deben desarrollarse segin los cambios
propiciando en las aulas el aprendizaje significativo, procurando evolucionar las
estructuras cognitivas de los nifios (conceptos, ideas que posee el individuo) (Ausubel,
2002). Partiendo de las experiencias del nifio e intereses, se logra un aprovechamiento
real por parte del alumno. En base a este concepto, el autor indica que existen “tres
tipos de aprendizaje significativo™:

- Aprendizaje de representaciones: este aprendizaje es béasico. El estudiante
realiza la asociacion entre el significado de simbolos con un conjunto de
objetos, eventos o conceptos de la realidad objetiva, utilizando conceptos
facilmente disponibles.

- Aprendizaje de conceptos: en esta, el nifio comienza a aumentar su
vocabulario, es decir, empieza a atribuirle significado a las caracteristicas del
objeto.

- Aprendizaje de proposiciones: este aprendizaje va mas alla de comprender
una imagen o varias palabras, significa que se llega a interpretar lo que ese
conjunto de palabras intenta explicar, dando como resultado un significado

que serd interiorizado y acomodado en la estructura cognitiva.
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Tablal

Operacionalizacion de variables
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VARIABLE DIMENSIONES

INDICADORES

INSTRUMENTOS

Juegos de construccién.

JUEGOS DIDACTICOS.

El juego es una realidad cambiante y
Juegos de mesa.
sobre todo impulsora del desarrollo

mental del nifio :
Juegos de patio.

Construye y utiliza bloques.
Indica la cantidad de dados.
Cuenta cubos

Se agrupan entre alumnos.

De representaciones
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Comprende la adquisicion de nuevos
De conceptos
conocimientos con significados para la
resolucion de problemas de cantidad.

De proposiciones

Asimila de mente a objeto
Relaciona de mente a objeto
Amplia su vocabulario
Amplia conocimientos
Asimilacion

Comprensién

Lista de cotejo

Lista de cotejo
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CAPITULO Il. METODOS Y MATERIALES

2.1. Disefio de contrastacion de hipétesis

2.2.

La logica del desarrollo del presente estudio contribuira a determinar en qué medida el
juego didactico mejora los aprendizajes significativos en el area I6gico matematico en
los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N° 31, La
Peca - Bagua - Amazonas 2022; por lo tanto, se realizard bajo un disefio cuasi
experimental ya que “se manipulara la variable aprendizaje, para “poder analizarlos a
partir de sus consecuencias” (Hernandez Sampieri et al., 2014. p. 152)

La prueba de hipdtesis se hard mediante el coeficiente estadistico de Pearson.

Quedando el disefio de investigacion de la siguiente manera:

n: O1 ----X ---- 02

Levenda:

n: Muestra (nifios de 04 afios de la I.E.I)

O1: Observacion 1.

X: Juego didactico.

O2: Observacion 2.

Poblacion y muestra

Poblacion:

La poblacién estard conformada por 87 nifios de la I. E. Nuestra Sefiora de
Guadalupe Fe y Alegria N° 31, La Peca.

Muestra:

Se establecera un tipo de muestreo no probabilistico por conveniencia, quedando
establecida la muestra de esta manera: 14 nifios.

Cuyos criterios fueron:
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Criterios de inclusion y exclusion

De inclusion: nifios matriculados en el afio escolar 2023 de la I. E. Nuestra Sefiora de
Guadalupe Fe y Alegria N° 31, La Peca.

De exclusién: nifios que no hayan asistido el dia de la aplicacion del instrumento de

medicion documental.

2.3. Técnicas e instrumentos

2.1.1. Técnicas

“Comprendidas como aquel conjunto de procedimientos que seran de utilidad para

poder recopilar informacion, entre las técnicas a utilizar tenemos” (Hernandez

Sampieri et al., 2014)

a) Técnicas en gabinete: Organiza y sistematiza la informacion recogida, conocida
como bibliografia documental. El gestor bibliografico Zotero, tablas, graficos
estadisticos y procesadores de datos (Excel y SPSS) constituyen las herramientas
fundamentales para este hecho.

b) Técnicas de campo: Observacion participante y aplicacion del instrumento de
medicion documental: Lista de cotejo.

c) Recopilacion de datos: Determinada por la estructura de la estrategia

metodoldgica.
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2.1.2. Instrumentos
Entre los instrumentos a utilizar tenemos:
v’ Lista de cotejo
2.4. Equipos y materiales
Se empled el programa Excel y spss para la elaboracion de tablas y graficos de la
investigacion. Para el procesamiento de los datos y comprobacion de la hipotesis se

utilizo el programa SPSS 22.

2.5. Aspectos éticos
Alvarez (2018) plantea que el estudio debe integrar tres principios fundamentales: i)
Respeto por las personas: implica valorar la capacidad de decision autonoma de las
personas, sin afectar su libertad; por este motivo el participante puede optar por no
continuar ser parte del estudio. ii) Beneficencia: quiere decir que en la investigacion
se debe velar por la integridad a nivel social, emocional y fisico del participante,
asegurandose que no se exponga a ninguna situacion de riesgo. iii) Justicia: implica
ofrecer a todos los participantes las mismas oportunidades sin beneficiar o quitarle

valor a alguno.
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CAPITULO Il1: RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Resultados

El presente estudio demostr6 como la ejecucion de los juegos didacticos mejoro los
aprendizajes significativos en el area l6gico matematico en los nifios de 4 afios de la I. E.
nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

En la presente investigacion se asumid el disefio pre experimental: pre y pos test en un solo
grupo, el mismo que sigue los pasos siguientes:

a) aplicacion de un pre test (O1) para la medida de la variable dependiente,

b) aplicacion del tratamiento o variable independiente (Ox) y, por dltimo,

c) aplicacion de un post test (O2) para la medida de la variable dependiente.

El efecto de la intervencion se evidencia cuando comparamos los resultados entre los test
en los dos momentos.

A continuacion, se presentan los resultados del pre test y posteriormente, los resultados del
post test; ello con la finalidad de determinar la diferencia que existe en los nifios, respecto
a su nivel de aprendizaje, antes y después de la aplicacion de los juegos didacticos.

3.2. Resultados del Pre test

Para medir de la variable dependiente (Oy) se aplico un pre test (O1), para obtener los
resultados que indiquen el ivel en el que se encuentran los nifios. La lista de cotejo consta
de cuatro indicadores, por lo que se verificara los resultados por cada uno, para luego
verificar los resultados de cada instrumento en general.

Veremos a continuacion los resultados obtenidos:
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Tabla 2
Identifica cantidades agregando y quitando hasta cinco objetos en situaciones y con soporte
concreto.
Indicador F Ini Proce Log To
cio SO ro tal
Identifica  cantidades acciones F 06 03 05 14
agregando o quitando hasta cinco
objetos en situaciones y con soporte % 43 21 36 100
concreto.

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe

Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 1

Identifica cantidades agregando y quitando hasta cinco objetos en situaciones y con soporte

concreto.
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Nota. Datos de la tabla 01

Interpretacion: La figura 01 refleja el nivel de aprendizaje respecto al indicador “ldentifica

cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en situaciones y con soporte

concreto”, se observa que el 43% de los nifios se encuentran en el nivel inicio ya que no logran

agregar o quitar hasta cinco objetos, mientras que el 21% en el nivel progreso y el 36% en el
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nivel logro, antes de la aplicacion de los juegos didacticos.

Tabla 3

Compara las cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos”, “pocos”,

o«

“ninguno”, “mds que”, o “menos que”’.

Indicador F Inic Proce Log Tot

Compara las cantidades de objetos

mediante las expresiones “muchos”,

2 ¢ 9 ¢C

“pocos”, “ninguno”, “mas que”, 0
% 71 29 00 100

“menosque”.

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe
Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.
Figura 2.

Compara las cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos”, “pocos”,

“ninguno”, “mds que”, o “menos que”’.
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Nota. Datos de la tabla 02

Interpretacion: En la figura 02 se observa que en cuanto al indicador “Expresa la comparacion
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2 e 2 ¢C 29 ¢

de cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mas que”,
o “menos que”. el 71% de los nifios se encuentran en el nivel inicio, el 29% en el nivel

progreso Yy ningun nifio alcanzo el nivel logro.

Tabla 4

Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segun un criterio con material

concreto y grdfico”
Indicado F Inic Proce Log Tot
r i0 S0 ro al
Representaciones de agrupaciones de £ 1 02 01 14
objetos segln un criterio conmaterial
% 79 14 07 100

concreto y grafico

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe
Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 3

Representaciones de agrupaciones de objetos segin un criterio con material concreto y

grafico”
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Nota. Datos de la tabla 03

Interpretacion: En la figura 03 observamos que en el indicador “Realiza diversas
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representaciones de agrupaciones de objetos segln un criterio con material concreto y
grdfico”, el 79% de los nifios se encuentran en el nivel inicio, puesto que no logran agrupar

diversos objetos, mientras que el 14% en el nivel progreso Y restante en el nivel logro.

Tablas

“Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos”

Indicado F Inic Proce Log To

r i0 SO ro tal

Explica con su propio lenguaje el f 10 04 00 14
criterio queuso para ordenar y agrupar % 71 29 00 10
objetos. 0

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe
Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 4.

“Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos”.
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Nota. Datos de la tabla 04

Interpretacion: Observamos que en cuanto al indicador “Explica con su propio lenguaje el
criterio que uso para ordenar y agrupar objetos”, el 71% de los nifios se encuentran en el nivel
inicio, puesto que no logran explicar con su propio lenguaje el criterio que usé para la

agrupacion de objetos, mientras que el 29% en el nivel proceso y ninguno alcanzo el nivel logro.



Tabla 6

La nocién de nimero

Indicador F Inici Proces Logr Tot
0 0 0 al
Cantidades y acciones de agregar o quitar f 08 05 01 14
hasta cinco objetos en situaciones y con i}
soporte concreto. o
% 57 36 7 100
Comparacion de cantidades deobjetos mediante f 09 04 01 14
las expresiones “muchos”, “pocos”, “ninguno”, B
“mas que”, o “menos que”. o
% 64 29 7 100
Realiza diversas representaciones de f 12 02 00 14
agrupaciones de objetos segun un criterio con }
material concreto y grafico -
% 86 14 00 100
Explica con su propio lenguaje el criterio que f 12 02 00 14
uso para ordenar y agrupar objetos. % 86 14 00 100

36

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe

Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 5.

Aprendizaje de la nocion de numeros.
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Nota. Datos de la tabla 05
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Interpretacion: Se puede observar en los resultados presentados respecto a la nocién de
nameros y al indicador “Identifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco
objetos en situaciones y con soporte concreto”, permite observar que el 57% de los nifios se
encuentran en el nivel inicio; en cuanto al indicador de: “Expresa la comparacion de cantidades
de objetos mediante las expresiones “muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mds que”, o “menos
que”, se observa que el 64% de los nifios se encuentran en el nivel inicio; en cuanto al indicador
de: “Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segin un criterio con
material concreto y grdfico”, se observa que el 86% de los nifios se encuentran en el nivel
inicio; en cuanto al indicador de: “Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para
ordenary agrupar objetos”, se observa que el 86% de los nifios se encuentran en el nivel inicio.
De estos datos se desprende que antes de la aplicacién de la estrategia de juegos didacticos, se
observa que los nifios se encontraban en el nivel inicio; quedando la posibilidad que, debido al
bajo nivel encontrado en los nifios, cabe la posibilidad que con el juego didactico mejoraria el
aprendizaje significativo.

3.3. Resultados del Post test

Con la finalidad de medir la variable dependiente después de aplicar el tratamiento variable
independiente (Ox), se aplico a los nifios el post test (O.), para determinar cOmo se encontraban
los nifios.

A continuacion, se detallan los resultados de cada indicador:

Tabla 7

Identifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en situaciones y con soporte
concreto.

Indicador F Inic Proce Log Tot

io SO ro al

Identifica cantidades y acciones de F 03 05 08 14
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agregar o quitar hasta cinco objetos en
situaciones y consoporte concreto.

% 21 36 57 100

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe
Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 6.

Identifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en situaciones y con
soporte concreto.
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Nota. Datos de la tabla 06

Interpretacion: En el grafico 06 se puede apreciar que segin el indicador “ldentifica
cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en situaciones y con soporte
concreto”, el 57% de los nifios se encuentran en el nivel logro, después de la aplicacion de los
juegos didacticos, mientras que el 26% en el nivel proceso y el 21% en el nivel inicio.

Sefialando una tendencia a la mejora de los aprendizajes significativos.



Tabla 8
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Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos”,

[z » (L3 . » L3 r » L3 »
pocos , ninguno , masque o0 menos que

Indicador F Inic Proce Log Tot

i0 SO ro al

Expresa la comparacion de cantidades de f 02 06 06 14
objetos  mediante  las  expresiones

» » » % 14 43 43 100

“muchos”, “pocos”, “ninguno

0 “menos que”.

, “mas que”,

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe

Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 7

Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos”,

“pocos”, “ninguno”, “mas que”, o “menos que”.
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Nota. Datos de la tabla 07.

Interpretacion: En el grafico 07 se observa que en cuanto a “Expresa la comparacion de

cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos

»» G«

‘pocos”’, “ninguno”, “mds que”,

o “menos que”, se aprecia que el 43% de los nifios se logro ubicar en el nivel proceso y el
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logro, mientras que el 14% en el nivel inicio.

Tabla 9.

Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segin un criterio con material

concreto y grdfico”
Indicador F Inicio Proceso Logro Total
Diversas representaciones de agrupaciones f 02 02 10 14
de objetos segun un criterio conmaterial
concreto y grafico % 14 14 72 100

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y

Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 8

Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segin un criterio con material

concreto y grdfico”
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Nota. Datos de la tabla 08.

Interpretacion: En el grafico 08 se observa que respecto a: “Realiza diversas representaciones
de agrupaciones de objetos segun un criterio con material concreto y grdfico ”, se observa que
el 72% de los nifios alcanzaron el nivel logro, mientras que el 14% en el nivel progreso y nivel

inicio.
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Tabla 10

“Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos”

Indicador F Inic Proce Log Tot
i0 ) ro al
Explica con su propio lenguaje el f 03 06 05 14

criterio queuso para ordenar y agrupar

objetos.

% 21 43 36 100

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe
Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.
Figura 9.

“Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos”
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Nota. Datos de la tabla 09.

Interpretacion: En el presente grafico podemos observar que en el indicador “Explica con su
propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos”, observamos que el 45%
de los nifios se encuentran en el nivel proceso, mientras que el 36% en el nivel logro y el 22%

en el nivel inicio.
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Tabla 11

La nocién de nimeros

Indicador F Inici Proces Logr Tot
0 0 0 al

Cantidades y acciones de agregar o quitar F 03 02 09 14
hasta cinco objetos en situaciones y con % 29 8 50 100
soporte concreto.
Expresa la comparacién de cantidades de F 02 04 08 14
objetos mediante las expresiones “muchos”, % 29 33 45 100
“pocos”, “ninguno”, “mas que”, 0 “menos
que”.
Realiza diversas representaciones de F 01 02 11 14
agrupaciones de objetos segln un criterio % 1 22 67 100
conmaterial concreto y grafico
Explica con su propio lenguaje el criterio que F 02 06 06 14
uso para ordenar y agrupar objetos. % 22 45 33 100

Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe

Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 10

La nocioén de numeros.
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Nota. Datos de la tabla 10.

Interpretacion: Sefialando los valores mas altos, podemos sefialar los resultados sobre la
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nocion de nimeros en cuanto a “ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones y con soporte concreto”, observamos que el 50% de los nifios se
encuentran en el nivel logro, después de la aplicacion de los juegos didacticos como estrategia
para mejorar el aprendizaje significativo; en el indicador de: “Expresa la comparacion de
cantidades de objetos mediantelas expresiones “muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mds que”,
0 “menos que”.”, el 45% de los nifios se encuentran en el nivel logro; en el indicador de:
“Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segiin un criterio con material
concreto y grdfico”, el 67% de los nifios se encuentran en el nivel logro; en cuanto al indicador
de: “Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar objetos”, el
45% de los nifios se encuentran en el nivel progreso, después de la aplicacion de los juegos
didacticos.

Aplicado la intervencion (Ox), se ha podido contrastar la hipotesis: “El juego didactico ayuda
al aprendizaje significativo el area l6gico matematico en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra

Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022 ""; ya que después

de la aplicacion de los juegos didacticos, los nifios mejoraron su aprendizaje significativo.



3.4. Comparacion de resultados del pre test y pos test

Se determind la relacion entre las variables, tal como veremos a continuacion:

Tabla 12

Comparacion de resultados

PRE
TEST

POST
TEST

Inicio

Proces

0

Logr Inici  Proces

0 0 0

Logr

Identifica cantidades y
accionesde agregar o
quitar hasta cinco

) 43
objetos en
situaciones y con

soporte concreto.

21

36 21 36

57

Expresa la comparacion
de cantidades de objetos
mediante las expresiones

71
“muchos”,
29 ¢ 2 ¢

“pocos”, “ninguno”, “mas

que”,o “menos que”.

29

43

Realiza diversas
representaciones de
agrupaciones de objetos
) 79
segun
un criterio con material

concretoy gréafico

14

72

Explica con su propio
lenguaje el criterio que
uso para ordenar y

agrupar objetos.

29

36

44



Nota. Lista de cotejo aplicada en los nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y

Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022.

Figura 11

Comparacion de resultados del pre test y pos test.
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POST TEST Inicio W POST TEST Proceso M POST TEST Logro

Nota. Datos de la tabla 11.
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Interpretacion: Del grafico, observamos una diferencia significativa en cuanto a los resultados del pre

y pos test, respecto a: “ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en

situaciones y con soporte concreto”, se aprecia que del total de los alumnos, el 43% de ellos, se

encontraba en el nivel de inicio, el 21% en el nivel proceso y el 36% en el nivel logro; mientras que

después de los juegos didacticos se aplico el pos test, se observd que los nifios, el 57% de ellos se

ubico en el nivel logro, esto quiere decir que los nifios han mejorado su aprendizaje significativo,

superando gradualmente los problemas iniciales (ahora logran quitar la cantidad de objetos que se le

indica y sefialar los objetos restantes), del mismo modo agregan y sefialan los distintos objetos

presentados que quedaron de lado. Con respecto al indicador “Expresa la comparacion de cantidades
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de objetos mediante las expresiones”: “muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mds que”, o0 “menos que”, sc
evidencia que del total de nifios el 71% de ellos se encontraba en el nivel inicio, el 29% en el nivel
proceso y ninguno en el nivel logro; mientras que, después de la aplicacion de los juegos didacticos, el
43% del total de los nifios alcanzaron el nivel logro. Del mismo modo el indicador “Realiza diversas
representaciones de agrupacionesde objetos segun un criterio con material concreto y grafico”, se
observd que del total de los nifios, el 79% de ellos se encontraba en el nivel inicio, el 14% en el nivel
progreso y el 7% en el nivel logro; después de la aplicacion de los juegos didacticos y el post test, se
pudo observar que del total de los nifios, el 72% de ellos se ubico en el nivel logro, esto evidencia que
los nifios han logrado superar el problema que tenian: ahora agrupan objetos segin forma, tamafio y
seleccionan utilizando su criterio y los clasifican, evidenciando una mejora significativa de sus
aprendizajes. Finalmente, respecto a: “Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar
y agrupar objetos”, se evidencio que del total de los nifios, el 71% de ellos se encontraba en el nivel
inicio, el 29% en el nivel progreso y ninguno en el nivel logro; mientras que después de la aplicacion de
los juegos didacticos y aplicado el post test, se pudo observar que del total de los nifios, el 43% de ellos
se ubico en el nivel proceso y el 36% en el nivel logro, esto evidencia que los nifios han logrado superar
el problema que tenian.

En la comparacion de los dos momentos, que sirvieron para determinar la relacion entre los juegos
didacticos y el aprendizaje significativo, podemos afirmar que si existe una relacion intensa, tanto asi,
que con la aplicacion del post test se evidencidé una mejoria en las distintas actividades sugeridas por

nosotras, reafirmando nuestra hipdtesis planteada.
3.5. Discusion

A continuacion, se analizan y discuten los resultados de la investigacion a partir de la aplicacion

del instrumento de medicion (pre y post test) aplicado a nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora
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de Guadalupe Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022,
En primer lugar, para dar respuesta a nuestros objetivos especificos: “Medir el nivel de aprendizaje
significativo en el &rea l6gico matematico en nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de
Guadalupe Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 20227, “medir el nivel de aprendizaje
significativo en el &rea l6gico matematico con ayuda del juego educativo en nifios de 4 afios de la
I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022” y
“comparar el nivel de aprendizaje significativo en el area légico matematico en las mediciones
antes y después del juego educativo en nifios de 4 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe
Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022”, los resultados del pre test (O1), en lo que
respecta al indicador “ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en
situaciones y con soporte concreto ”, demostraron que el 43% de los alumnos, se encontraba en el
nivel inicio; se entiende que los nifos tenia dificultad para “...quitar la cantidad de objetos que
se les indicaba y sefialar los objetos restantes, ni agregaban la cantidad de objetos que se les
indicaba y sefialar la cantidad de objetos que hay”.
Seguidamente, después de la aplicacion de los juegos didacticos (Ox) se pudo evidenciar que el
57% de los nifios se encuentran en el nivel logro; es decir, los nifios lograron superar el problema
que tenian, ya que, ahora pueden “quitar la cantidad de objetos que sele indica y sefialar los
objetos restantes, ademas, agregan la cantidad de objetos que se leindica y sefialan la cantidad
de objetos que hay”.
Segun estos resultados, Ausubel (1982) afirma que el aprendizaje significativo “comprende la
adquisicion de nuevos conocimientos con significados y, a la inversa la incorporacion de nuevos
conocimientos en el estudiante, consolida este proceso”, en tanto que el juego (como estrategia de
aprendizaje) ofrece a los nifios la “oportunidad de variar y poder enriquecer sus experiencias,

concentrar su voluntad y su inteligencia, conocer sus limitaciones y potencialidades para la
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realizacion de determinadas acciones facilitando asi su integridad al contexto del que forma parte”.
En esa linea, podemos apreciar que los resultados encontrados coinciden con la investigacion de
Tullume, que entre otras conclusiones sefala: “...las descripciones de la problematica desarrollo
de habilidades, a determinado un resultado de evaluacion significativa a favor del al juego como
estrategia pedagdgica ...” (Tullume Chavesta, 2020).

El siguiente indicador “Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las
expresiones “muchos”, “pocos”, “ninguno”’, “mds que”, o “menos que””. Se aprecio que el 71%
de los nifios, presentaban un déficit en la expresion de comparacion de cantidades de objetos
mediante las expresiones sefialadas y ningun nifio alcanzo el nivel logro, acto seguido y con la
intervencion de los juegos didacticos en las sesiones (Ox) se evidencidé un mejoramiento de sus
aprendizajes en un 45% en el nivel logro, los nifios entonces, lograron superar progresivamente
su problema.

Estos resultados nos permiten afirmar que, tal como lo sefialan diversos autores e investigaciones
asumidas como antecedentes por este estudio, que el juego didactico garantiza en el nifio los
habitos de una toma correcta de decisiones individuales y colectivas, de igual forma aumenta el
interés de ellos por los cursos asignados, mejorando su aprendizaje adquirido y profundizandolo,
acciones que dentro de la teoria socio cultural, les permitira intercambiar sus conocimientos con
sus compaferos de aula, asi como también desarrollar su practica vivencial, dejando de lado esa
practica pasiva para tomar un rol activo y de control individual y colectivo.

El nifilo debe nombrar los elementos mediante la experiencia directa con los objetos; esto
estimulara su lenguaje y al mismo tiempo se revelaran las propiedades de los objetos. Al manipular
estos objetos, el nifio los mirard y observara sus propiedades, (como forma, tamafio, color, etc.)
Es en ese punto que podras determinar como se comparan describiendo las propiedades de los

objetos.
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Como se menciona en el &mbito de la iniciacion matematica por ejemplo “Comparar es fijar la
atencion en dos o méas objetos, para describir sus relaciones o estimar sus diferencias o semejanzas.
Estas relaciones pueden ser tanto en el ambito cualitativo como cuantitativo ” (Rencoret Bustos,
1994)
En lo que respecta al indicador: “Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos
segun un criterio con material concreto y grafico”: en la etapa de evaluacion diagndstica a través
del pre test (O1), se tuvo como resultado que 83% de los nifios se encontraba en el nivel inicio,
dado que no lograban realizar representaciones de agrupaciones de objetos. Es asi que después de
la intervencion de la propuesta de los juegos didacticos (X) se pudo demostrar que el 67% se ubico
en el nivel logro, lo que se demuestra que los nifios han logrado superar el problema que tenian,
puesto que ahora agrupan objetos de acuerdo a la forma, tamafio y logran seleccionan y retnen
los objetos de acuerdo a su criterio y clasificacion.
Por eso segun la teoria de Ausubel, sefiala que los conocimientos de los docentes deben
desarrollarse segun los cambios propiciando en las aulas el aprendizaje significativo, procurando
evolucionar las estructuras cognitivas de los nifios (conceptos, ideas que posee el individuo)
(Ausubel, 2002).
En el indicador: “Explica con su propio lenguaje el criterio que uso para ordenar y agrupar
objetos”, después de la aplicacion del pre test (O1), se pudo identificar que el 67% de los nifios se
encontraban en el nivel inicio, por lo que no podian explicar con su propio lenguaje el criterio que
uso para ordenar y agrupar objetos. Es asi que después de la intervencién de los juegos didacticos
(X) se pudo comprobar que el 45% se encuentra en el nivel proceso, por lo que los nifios han
logrado superar elproblema que tenian, ellos ahora logran explicar con su propio lenguaje el
criterio para ordenar y agrupar los objetos.

Los juegos ensefian a los estudiantes a dar los primeros pasos en el desarrollo de habilidades
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intelectuales, mejorar el pensamiento logico, desarrollar habitos de razonamiento y ensefiar el
pensamiento critico, ademas que los juegos son un buen punto de partida para la ensefianza de las
ciencias como las matemaéticas, por ejemplo, porque crean actividad psicoldgica y sentaran las
bases para un mayor desarrollo del pensamiento matematico, si los matematicos ya han pasado
tiempo en armonia con los juegos y la ciencia, por qué no intentar aprenderlo ahora y comunicarse
a través de los juegos.

Podemos observar, por tanto, que los resultados iniciales son auspiciosos, en tano que se ha podido
contrastar la teoria con la propia realidad de nuestro trabajo, en donde como docentes, utilizamos
el juego como parte fundamental para desarrollar su inteligencia y propiciar un aprendizaje
realmente significativo.

Podemos también evidenciar que al desarrollar el juego como estrategia de aprendizaje permite a
los estudiantes construir su propio conocimiento a través de los procesos claves de
experimentacion, exploracion, exploracion e indagacién, logrando asi un aprendizaje
verdaderamente significativo para los estudiantes. Esto abre varias posibilidades para crear y/o
desarrollar juegos educativos. Como ocurre con cualquier estrategia de aprendizaje, el proceso de
creacion y/o desarrollo de juegos educativos debe necesariamente considerar algunas cuestiones
clave, como el punto de partida del planteamiento del juego con los objetivos a alcanzar
(conocimientos, habilidades y habilidades); Los problemas, obstaculos o conflictos que los
participantes tienen que resolver a través del juego se organizan en funcién de los conocimientos
previos y las habilidades personales y sociales del grupo con el que tienen que trabajar. En relacion
entre el juego y el aprendizaje significativo, podemos afirmar que los juegos proporcionan un
entorno ideal para el aprendizaje, ya que implican la participacion activa de los estudiantes. La
forma seria cuando los estudiantes participan en juegos educativos, realizan actividades que

desafian su cognicion, fomentan la curiosidad y motivan el aprendizaje. Los juegos pueden crear
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problemas o desafios que requieren que los estudiantes apliquen conceptos y habilidades
especificos para resolverlos. Al resolver problemas en un ambiente divertido, los estudiantes
desarrollan una comprension profunda de los conceptos y principios involucrados.

Finalmente, a la luz de los resultados obtenidos, podemos afirmar que los nifios construyen
gradualmente diferentes conceptos matematicos basados en la exploracion, el juego y el
movimiento independiente. Se conectan con objetos y personas a través de sus movimientos, y es
en esta relacion espontanea con el mundo donde descubren una variedad de conceptos antes de
poder expresarse y hablar. Las acciones de los nifios no se llevan a cabo independientemente de
sus pensamientos. Por lo tanto, necesitan experimentarlas fisicamente, y s6lo entonces pueden
alcanzar el nivel de pensamiento operativo, porque son capaces de pensar en acciones sin

experimentarlas personalmente.

CAPITULO IV: PROPUESTA DE APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS
EN EL AREA DE LOGICO MATEMATICO.

Obijetivo General: Promover el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en los
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estudiantes mediante estrategias didacticas que favorezcan aprendizajes significativos.
Estrategias Didacticas:
Uso de Juegos didacticos en ldgico matematica:

¢ Incorporar actividades ludicas como juegos de mesa, de construccion y de patio.

e Estas experiencias de aprendizaje fomentan la creatividad y el pensamiento critico
mientras los estudiantes resuelven problemas de manera divertida y motivante.

Resolucién de Problemas:

e Enfatizar la resolucion de problemas como una estrategia central. Presentar
problemas abiertos que requieran multiples pasos y enfoques, permitiendo a los
estudiantes desarrollar habilidades de razonamiento I6gico y matematico.

Evaluacion Formativa:

Implementar evaluaciones continuas que permitan a la docente de aula identificar areas
de mejora y adaptar las estrategias de ensefianza. Utilizar rubricas y autoevaluaciones
para que los estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje.

Recursos Necesarios:

Material ludico (juegos de mesa, de construccion y de patio).

Dispositivos tecnoldgicos (tabletas).

Evaluacion:

El éxito de la propuesta serd medido a traves de mejoras en la comprension matematica,

la capacidad de resolver problemas complejos, y la actitud positiva hacia las
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UGEL: BAGUA

NOMBRE DE LA I.E FE Y ALEGRIA N°31 LA PECA
INSTITUCION:

DIRECTOR/A: JUAN EDUARDO APONTE MONTEZA
EDAD / SECCION: 4 afios

TEMPORALIZACION: Del 07 AL 21 SETIEMBRE

II. SITUACION SIGNIFICATIVA

Las nifias y los nifios de la I.E. Fe y Alegria N°31 del Distrito La Peca, Provincia de Bagua, regién
Amazonas, durante el juego libre en los sectores se observa que Ammy con Miguel juegan a ubicar
los objetos sobre la mesa otros los esconden dentro de una caja, también se puede evidenciar que
Liam hace comparaciones de cantidades con su compafiero Alex esto se evidencié en el sector
construccion con los materiales que se encuentran en el aula, pero al finalizar sus actividades
lidicas ellos quieren seguir jugando entonces cabe la inquietud de la maestra en planificar

actividades de aprendizaje significativos. Con la siguiente interrogante:

¢Qué podemos hacer para saber cudntos materiales hay en el aula y en qué lugar debemos

ubicarlos?
IIT - PLANIFICACION CON LOS NINOS:

¢Qué podemos hacer para saber cudntos materiales hay en el aula y en qué lugar ubicarlos?

Jugar con los materiales y juguetes

Organizamos los juguetes

Ubicamos los materiales por color

Comparamos los materiales quien tiene muchos y pocos
Jugamos a buscar formas de los objetos

Ubicamos los juguetes dentro de la caja y fuera de la caja
Queremos baila con mdsica

Ubicamos a los juguetes arriba y bajo de la mesa

Comparar largo y corto de un camino

Contar cuantos bloques tenemos

Colocar los objetos en una caja por colores

Ver quien tiene muchos y pocos juguetes

IV - PLANIFICACION CON LA DOCENTE:

1.-Establecemos acuerdos y responsabilidades para trabajar en equipo
2.- recolectamos y organizamos los objetos (muchos y pocos)
3.- clasificar los objetos por color

4.-comparar cantidades (muchos y pocos)

5.-jugar a ver quién tumba muchos o pocos objetos

6.- jugamos a buscar formas de figuras geométricas

7.- ubicar los materiales dentro o fuera de la caja
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8.- mover nuestro hacia arriba y abajo al ritmo de la misica
9.-medimos el largo del camino desde el porton hacia el aula y también del aula al bafio
V - PRODUCTO:

Ubicar en el espacio, los objetos (arriba, abajo, dentro y fuera)
Ordenar los materiales del sector construccion por colores.
Identificar las diferentes posiciones de los objetos (arribay abajo)

vV V V V

Comparar los tamafios de los objetos que hay en el aula.

VI - PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

*Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion
e Se comunica oralmente en su lengua materna

VII. RELACION ENTRE PRODUCCION, COMPETENCIAS, CRITERIOS DE EVALUACION Y
ACTIVIDADES SUGERIDAS.

Directora Docente de aula



PROYECTO: 1,2,3 JUGAMOS OTRA VEZ

tA: PSICOMOTRIZ

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

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION PROPOSITO
Hesenvuelve de - Comprende su cuerpo. estudiantes se muevan
manera auténoma a | - Se expresa corporalmente ifios: Realiza movimientos de coordinacién éculo manual y éculo | con autonomia.
través de su podal
motricidad

FA: COMUNICACION

[ANDAR: Se comunica oralmente mediante diversos tipos de textos; identifica informacidn explicita; realiza inferencias sencillas a partir de esta informacién e interpreta
recursos no verbales y para verbales de las personas de su entorno. Opina sobre lo que mds/ menos le gusté del contenido del texto. Se expresa espontdneamente a partir de
sus conocimientos previos, con el propdsito de interactuar con uno o mds interlocutores conocidos en una situacién comunicativa. Desarrolla sus ideas manteniéndose por lo
general en el tema; utiliza vocabulario de uso frecuente y una pronunciacién entendible, se apoya en gestos y lenguaje corporal. En un intercambio, generalmente participay
bonde en forma pertinente a lo que le dicen.

WPETENCIA - CAPACIDADES DESEMPENO TERTIO DE EVALUACION )POSITO

COMUNICA - Obtiene informacidn del texto car los objetos y
ORALMENTE EN oral. 4 afios: Expresa sus ideas y propone juegos para ordenar los | materiales en su
SU LENGUA juguetes y materiales del aula. respectivo lugar.

- Infiere e interpreta

MATERNA informacién del texto oral.

- Adecla, organiza y desarrolla el
texto de forma coherente y
cohesionada.

- Utiliza recursos no verbales y
para verbales de forma
estratégica.

- Interactda  estratégicamente

con distintos interlocutores.
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- Reflexiona y evalta la forma, el
contenido y contexto del
- texto oral.

A\TANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segtin sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la

cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “"muchos” “pocos”, "ninguno”, y expresiones: “mds que" “menos que". Expresa el peso de
" ow

"now

los objetos "pesa mds", "pesa menos" y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy" o "mafiana”.
J y Y! Y

"nw

MPETENCIA CAPACIDADD DESEMPENO TERIO DE EVALUACION POSITO
UELVE Traduce cantidades a expresiones iza agrupaciones de
PROBLEMAS DE numéricas. flos: usa cuantificadores como mucho y pocos, al momento de cantidad de muchos y
CANTIDAD + Comunica su comprension sobre agruparlos los materiales por colores y tamafios. pocos
los nimeros y las operaciones.
* Usa estrategias y procedimientos
de estimacién y cdlculo.

ANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicacién de personas en relacion a objetos en el
espacio “cerca de" “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atrds”, “hacia un lado, hacia el otro”. Asi también expresa La comparacion de la longitud
" ow

dedos objetos: “es mds largo que”, “es mds corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el
espacio.

UELVE - Modela objetos con formas ntifica las formas de
PROBLEMAS DE geométricas y sus afios: utiliza expresiones como “arriba”, “abajo”, "dentro”, “fuera”, figuras geométricas en
FORMA, transformaciones "delante de”, "detrds de”, "encima”, "debajo”, “hacia adelante” y su aula

MOVIMIENTQ Y | Comunica su comprensién sobre las “hacia atrds”, al ubicar los materiales en cada sector.
LOCALIZACION" ) L ta los materiales del aula
formas y relaciones geométricas. en las diferentes
- Usa estrategias y procedimientos posiciones cerca de,
para orientarse en el espacio lejos de, arriba, abajo,
delante de detrds de,
etc.

V.-ENFOQUES TRANSVERSALES

ENFOQUE VALOR: ACTITUDES:
INCLUSIVO O DE Equidad en la ensefianza Disposicion a ensefiar ofreciendo a los estudiantes las condiciones y
ATENCION A LA oportunidades que cada uno necesita para lograr los mismos resultados




DIVERSIDAD

ENFOQUE EN BUSCA | Flexibilidad y apertura Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario la
DE LA EXELENCIA propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas

IV.-ACTIVIDADES PROPUESTAS

Planificamos Recolectamos y Clasificamos objetos por Juego a la tumba lata | Jugamos a buscar formas
nuestro proyecto | organizamos los color (muchos y pocos) (figuras geométricas:
materiales (muchos grande y pequeiio)
y pocos)
Taller de Taller de musica Plan lector Dramatizacion Plan lector
isicomofr'icidad.
Nos ubicamos Nos movemos al Nos ubicamos arriba y Jugamos a comparar Socializamos nuestro
dentro y fuera ritmo de la musica abajo longitudes de los proyecto
(hacia adelante y objetos (largo y corto)
hacia atrds
Taller de Taller grafico Taller de psicomotricidad Taller de mdsica Taller grafico plastico
psicomotricidad plastico




IT.-INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

e Cuaderno de campo.
e Lista de cotejo.

VIII.-RECURSQOS:

Hojas y material de escritura.

Cartulinas o papelotes.

Temperas.

Materiales de juego del sector construccién

Directora Docente
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01
Planificamos nuestro proyecto

FECHA: Lunes 04 de Setiembre
AREA: Comunicacion
COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su lengua materna
CAPACIDADES: - Obtiene informacion del texto oral.
- Infiere e interpreta informacién del texto oral.
- Adecla, organiza y desarrolla el texto de forma coherente y cohesionada.
- Utiliza recursos no verbales y para verbales de forma estratégica.
- Interactua estratégicamente con distintos interlocutores.
- Reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto oral.
PROPOSITO: Planificar el proyecto:1,2,3 jugamos otra vez
EVIDENCIA: Cuadro planificador.
CRITERIOS DE
EVALUACION 4 afios: Expresa sus ideas y propone juegos para ordenar los juguetes y materiales del aula.
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
¢Qué VAMOS A Cuadro planificador
NECESITAR? Papelotes

Materiales del aula e imdgenes (provocacion)

MOMENTOS DE LA

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS Y RECURS [TIE
PROCESOS (0)5)
PEDAGOGICOS
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera Nifos(as | 15
en su lugar. ) :
Docente | °
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
17 MOMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el Jjuego -

Planificacién y
organizacién

2°MOMENTO:
Desarrollo del juego

3°MOMENTO:
socializacién,
representacion,
metacognicién y orden

juego en sectores se lleve bien.
Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.

Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
consigna acordada.

Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
dibujo, modelado o construccion.
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Realizamos alguna pregunta de metacognicion ¢qué han aprendido
hoy?".

- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.

- "¢ Aprendieron algo nuevo que no sabian?”

- "¢ Solucionaron alguna dificultad? ¢Como?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ’
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICI | -Motivacion |maestra menciona a los nifios que realizaremos un nuevo proyecto
(o) empezard mostrando imdgenes de nifios que estan jugando a armando 55
torres,agrupando objetos etc. "
_Saberes  |9° la maestra les platea la siguiente pregunta:
Previos ¢Jugando puedo aprender matematica?

DESAR
ROLLO

Propésito y
organizacié
n
Problemati
zacién

-Gestion y
acompafiami
ento.

Evaluacién

maestra pregunta ¢ustedes realizan algunas actividades como agrupar,
ordenar por colores formas o tamafios? Da algunos ejemplos para que el
nifio comprenda
nifios mencionan las actividades que realizan cuando juegan en los
sectores.
En un papelote la maestra copia las respuestas de los nifios,
docente da a conocer que hoy todos juntos vamos a planificar nuestro
proyeco planteandoles la siguiente pregunta:(Qué juegos podemos
hacer para poder ubicarnos en el espacio?
mo se llamara nuestro proyecto?
Antes del discurso:
A partir de la participacién de los nifios, dan a conocer sus ideas
espontdneamente.
La docente les presenta un papelote para organizar el proyecto
en el cual se anotara las respuestas.
Durante el discurso
Entre todos organizan la planificacién del proyecto con ideas

¢Cémo lo vamos a | ¢Qué necesitamos?

hacer?

¢Qué juegos
podemos realizar
para ubicarnos
en el espacio?
espontaneas

En todo momento se facilitard la participacion de los nifios y
nifias a través del dialogo compartido y se acompafia las ideas de
los nifios con algunas imdgenes alusivas.

Después del discurso:

Los nifios y nifias con ayuda de la maestra dan lectura a sus
propuestas escritas en el cuadro de planificacion.

Dibujan en una hoja algunas de las actividades propuestas.

Titeres

Cuadro
planific
ador

Plumédn
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Los nifios exponen sus trabajos en el sector de sus
producciones.

Finalmente hacen el recuento de lo aprendido a través de
algunas preguntas:

¢Qué hemos hecho el dia de hoy? ¢De qué trataremos en esta
nueva experiencia? ¢Quiénes han propuesto sus ideas en nuestro
cuadro? ¢Cémo se sintieron al aportar sus ideas? ¢Les gusto
participar?

CIERRE Realizamos ejercicios de relajacion.

ASEO Aseo de manos con agua y jabén, secado de manos con toalla 20
LONCHERA limpia.

JUEGO LIBRE EN Oracién de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
PATIO O RECREO alimenticios, uso de tacho de basura.

TALLER PSICOMOTRICIDAD: Jugamos con las pelotas de trapo o papel
COMPETENCIA DESEMPENO CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE

APRENDIZAJE
Area:

Psicomotricidad Juegos y
Competencia: se 4 afios: Muestra coordinacién dculo- movimientos que
desenvuelve de manual- y éculo podal al realizar realiza con la
manera auténoma a movimientos con la pelota. pelota
través de su
motricidad
Capacidades:

[0 Comprende su
cuerpo.
[ Se expresa

corporalmente
INICI | Asamblea o Se sientan de manera circular, escuchan la actividad a Pelotas de
o inicio realizar y las hormas a cumplir. trapo o de

- Se les proporciona a los nifios las pelotas para que jueguen papel 45
Desarrf’l.b © | en forma libre, las exploren, intercambien colores, -
DESAR eme.as'v'dad Luego con canciones suaves lanzan y patean las pelotas
ROLLO | motriz o
Preguntamos a los nifios de cuantas formas podemos lanzar
Relajacién las pelotas, los nifios realizan las diferentes propuestas
(parados, arrodillados, echados)
CIERRE | Expresién -Toman aire y lo expulsan levantando los talones.
grafica o
plastico
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Verbalizacién

-Cuentan la actividad que han realizado y la representan a
través del dibujo.

-Se pregunta a los nifios si les gusto la actividad y que nos
cuenten que dibujaron.

SALIDA Oracidn, cantos de despedida 15
Distribucién de loncheras ‘
Atencidn al padre de familia
LISTA DE COTEJO
ACTIVIDAD PLANIFICAMOS NUESTRO PROYECTO
AREA Y COMPETENCIA COMUNICACION

SE COMUNICA ORALMENTE EN SU LENGUA
MATERNA

CRITERIO DE EVALUACION

4 afios: Expresa sus ideas y propone juegos para ordenar los
juguetes y materiales del aula.

SI NO
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

RECOLECTAMOS Y ORGANIZAMOS LOS MATERTIALES (MUCHOS Y POCOS)

FECHA: Martes 05 de Setiembre
AREA: Matemdtica
COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDADES: -Traduce cantidades a expresiones numéricas.
- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo.
PROPOSITO: Agrupar y ordenar los materiales por cantidad (muchos y pocos)
EVIDENCIA: Agrupa objetos del aula (muchos y pocos)
CRITERIOS DE 4 afios: usa cuantificadores como mucho y pocos, al momento de agruparlos los materiales por
< colores y famafios
EVALUACION
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
<Qué VAMOS A Materiales del aula (provocacién)
NECESITAR? Cajas, recipientes.
MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
MOMENTOS Y RECURSO [TIE
PROCESOS s M
PEDAGOGICOS P
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan Nifios(as) | 15
lonchera en su lugar. Docente
JUEGO LIBRE EN LOS | Se inicia con unha asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
SECTORES formando un circulo Sectores
Brindo a los nifios y las nifas la posibilidad de expresar en que de juego | 60
1° MQME,NTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que -
Planificaciony I sectores se lleve bien.
organizacién el Juego en
2° MOMENTO: Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.
Desarrollo del juego
Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
3°MOMENTO: consigna acordada.
socializacién, Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
representacicn, dibujo, modelado o construccién.
metacognicién y orden Realizamos alguna pregunta de metacogniciéon ¢qué han
aprendido hoy?".
- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.
- "¢ Aprendieron algo nuevo que no sabian?”
- "¢ Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?
ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de 15
PERRMANENTES ‘

responsabilidades, normas de convivencia, linea de tiempo,
praxias, cantos.
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DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICI

DESAR
ROLLO

Motivacidn

Saberes
Previos

Propdsito y
organizacién

Problematiza
cién

-Gestion y
acompafiamie
nto.

anticipacion la docente pidio que trajeran materiales reciclados de
casa.
maestra les hace recordar que hicimos el dia anterior Planificamos
nuestro Proyecto “1,2,3, JUGAMOS OTRA VEZ". Luego se invita
a los nifios a salir al patio. Y preguntamos
ué ven? ¢Qué cosas podemos recolectar para poder agrupar,
contar clasificar? ¢recolectan segln su interes? Colocan en bolsas
lo recolectado y regresamos al aula.

Invitamos a los nifios y nifias a, ubicar los materiales que
recolectamos en el piso para que los exploren observen y
describen con sus propias palabras cada objeto, permitimos la
libre exploracion del material, Sugerimos que mencionen las
caracteristicas que puedan percibir de los elementos y hacer
comparaciones entre estas. Por ejemplo: "Veo que cogiste
piedritas, palitos”, luego comparan con los materiales que
recolectaron de casa: conos de papel higiénico, botellas
descartables, etc

Luego planteo la siguiente interrogante custedes creen que
pueden agrupar los objetos en cantidades de muchos y pocos?
¢Cémo lo haremos? ¢Qué necesitamos para agruparlos?

e Se establece las normas para trabajar en un ambiente

agradable.

SITUACION PROBLEMATICA
Luego se entabla la siguiente situacion problemdtica para que
los niflos puedan realizar agrupaciones para organizar lo
recolectado. ¢De qué manera podemos ordenar este material?
¢De qué otra manera podemos ordenar? ¢Cudntos grupos de
tapitas, conos de papel higiénico, piedritas tenemos? ¢Dénde
hay muchos y donde hay pocos? ¢Cudntos hay? ¢Cudles podrian
ir juntos?
SE FAMILIARIZAN CON EL PROBLEMA

e Para asegurar la comprension pido a algunos voluntarios que

expresen con sus propias palabras lo que observan y como
pueden agrupar los objetos.
Formulo preguntas: ¢Qué vamos a agrupar? ¢Cémo lo podemos
hacer? ¢Qué deberiamos hacer para registrar los datos?
¢Para qué?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
 Promuevo la bisqueda de estrategias a través de preguntas:

¢Como podriamos agruparlos? Una vez agrupados y ubicados
los materiales invitamos a los estudiantes a observarlos.

Materiales
del aulay
reciclados

Cajas

Recipientes

Figuras

papelotes

55
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Evaluacién

CIERRE

e Resuelven mediante la manipulaciéon de material concreto.
Acompafio a cada grupo con preguntas: ¢Qué guardaste en
esta caja? ¢Cudntos objetos agrupaste?, ¢Por qué la tempera
no puede ir en esta caja?, ¢Cudntos plumones hay en este
recipiente?

SOCIALIZAN SUS REPRESENTACIONES
¢ Luego lo representan, para ello monitoreo las representaciones con

preguntas: ¢Qué otros materiales del aula podemos agrupar? ¢Qué
objetos del aula hubo en pocas cantidades?

Representacion concreta: Con su material: crayolas,
bajalenguas, ganchos, temberg

Representacion Pictérica: Se les entrega figuras y en equipo
agrupan y lo pegan en papelotes.
e Presentan sus frabajos. Registro los aprendizajes de los

estudiantes usando la Lista de cotejo.

REFLEXION y FORMALIZACION

e Pregunto sobre lo realizado en nuestra actividad: ¢cémo
lo resolvieron? ,¢qué materiales se utilizaron?, Formalizo
los aprendizajes con la participacion de los estudiantes:
Para ordenar los materiales del aula, hemos comparado y
agrupado, juntando todos los que son iguales o parecidos.

Pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a

partir de estas preguntas: ¢Qué aprendieron hoy?, ¢Como

hicieron para resolverlo? ¢en qué otras situaciones podemos
agrupar? Felicito a todos los estudiantes por su participacion.

Solicita que dialoguen con sus padres y que agrupen entre sus
juguetes / prendas de vestir etc.

ASEO
LONCHERA

JUEGO LIBRE EN
PATIO O RECREO

Aseo de manos con agua y jabédn, secado de manos con toalla
limpia.

Oracién de agradecimiento por los alimentos, normas de
hdbitos alimenticios, uso de tacho de basura.

20

30
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TALLER MUSICA: Somos grandes musicos.

COMPETENCIA DESEMPENO CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE
APRENDIZA
JE
Area: comunicacién
Competencia: crea 4 afios: Expresa sus emociones a | Expresa
proyectos desde los través de la misica, lo demuestra | emocion al
lenguajes artisticos cuando sonrie y entona canciones | entonar
Capacidades: canciones
[0 Exploray experimenta
los lenguajes del arte.
0 Aplica procesos
creativos.
0 Evalda y socializa sus
procesos y proyectos.
INICI | Planificacion A los nifios y nifias los invitamos a ubicarse en media luna'y Radio
o dialogamos con ellos haciéndoles las siguientes preguntas Instrum
Exploracién del | ¢ pgnde estamos? ¢Qué hacemos en el Jardin? ¢Qué les entos | 45~
SESAR material gustaria aprende? ¢Les gusta la misica? musical
ROLLO | Escucha activa Observan y escuchan de forma activa e internaliza la =
e internalizacion .,
cancion.
Ejecucion
CIERRE Escuchamos sus inquietudes.
¢Les gustaria cantar?
Expresion Aprende la cancidn.
musical.
. Aprende la cancién “agrupamos”
Verbalizacion | py1ne://youtu.be/7A3GBIFASBO
Cantan la cancion
Acompaiia la cancién con aplausos ritmicos.
Acompaiia la cancién con instrumentos. (Panderetas, palitos,
etc.)
¢Que aprendimos hoy?
¢Qué fue lo que mds les gusto de la cancién?
¢En qué tuvieron dificultad? ¢Cémo lo solucionaron?
SALIDA Oracidn, cantos de despedida 15°
Distribucién de loncheras
Atencidn al padre de familia
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ACTIVIDAD

RECOLECTAMOS Y ORGANIZAMOS LOS
MATERIALES (MUCHOS Y POCOS)

AREA Y COMPETENCIA

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

CRITERIO DE EVALUACION

4 afios: usa cuantificadores como mucho y pocos, al momento
de agruparlos los materiales por colores y tamatios

ST NO

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE No 03
CLASIFICAMOS OBJETOS POR COLOR

FECHA: Miércoles 06 de Setiembre
AREA: Matemdtica
COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDADES: -Traduce cantidades a expresiones numéricas.
- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo.
PROPOSITO: Clasifiquen los objetos por color que hay en el aula
EVIDENCIA: clasifica los materiales por colores
CRITERIOS DE
EVALUACION 4 afios: clasificay los ordena en cajas a los juguetes y materiales por colores.
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
<{Qué VAMOS A Diferentes materiales como: plumones, tijeras, pelotas, etc.
NECESITAR? Cajas, recipientes.
MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
MOMENTOS Y RECURS TIE
PROCESOS os M
PEDAGOGICOS
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera en | Nifios(as | 15
su lugar. ) ’
Docente | °
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo
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1° MOMENTO: Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que Sectore | 60
Planificaciény sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el s de -
organizacién juego en sectores se lleve bien. juego
2°MOMENTO:' Los juegan libremente con los materiales elegidos.
Desarrollo del juego
3° MOMENTO: Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
socializacién, consigna acordada.
representacidn, Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
metacogniciény orden | dibujo, modelado o construccion.

Realizamos alguna pregunta de metacognicién ¢qué han aprendido

hoy?".

- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy

descubrieron?”.

- "¢Aprendieron algo nuevo que no sabian?”

- "¢Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ‘
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICTO Motivaci | Anticipadamente se colocan algunos materiales en los sectores del
on aula. La maestra les hace recordar lo que hicimos el dia anterior el 55
material recolectado lo vamos a utilizar de muchas formas y "
maneras.
En asamblea con los nifios jugamos el juego: "Veo, veo” se inicia el
- juego cantando la cancidn: veo, veo, qué veo, una cositay qué cosita | Material
Saberes | gs: ... se ira describiendo las caracteristicas de los objetos con el es del
Previos | propésito que los nifios adivinen. Se empieza a jugar describiendo aula
algunos materiales que se encuentran en los diferentes espacios de
los sectores cémo, por ejemplo: veo, veo, una cosita que es muy )
suave, que se coloca sobre el colchdn y sirve para abrigarse... ¢Qué Cajas
Prodsi serd? ¢Qué serd?... Veo, veo una cosita que tiene un asa, se usa con .
roposit _ _ o o, , , | Recipien
o y | un platito y sirve para fomar leche... cQué serd? ¢Qué serd? Y asi tes
organiza | S¢ ira describiendo algunos materiales de los sectores. A partir del
cién. juego, los nifios irdn respondiendo las siguientes preguntas:
¢Qué materiales adivinamos? ¢En qué lugares se encontraban los
DESARRO ;, bl materiales que adivinamos? ¢Alglin material que adivinamos estaba
LLO a:iozaceirg en su lugar?
n Se comunica el propdsito de la sesidn.
PROPOSITO
Hoy clasificaremos los materiales en los sectores
-Gestidn por colores
Y
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CIERRE

acompafi
amiento.

Evaluaci
on

e Se establece las normas para trabajar en un ambiente
agradable.

Hacemos un recorrido por los sectores del aula y, mientras
dialogamos ¢Como estdn los materiales de este sector? (Qué
podemos hacer para ordenarlos?

Situacion problematica
Nos ubicamos, sentados en forma circular y se muestra a los
estudiantes los recipientes como cartones, bolsas, etc.
Comento nifio y nifias observen los materiales del aula. Ustedes
ya los agruparon el dia anterior ¢ahora podradn clasificarlos a los
materiales por colores.
SE FAMILIARIZAN CON EL PROBLEMA
e Para asegurar la comprensién pido a algunos voluntarios que

expresen con sus propias palabras lo que observan y sus
propuestas.

Formulo preguntas: ¢Qué objetos hay de color rojo? ¢Ddnde crees

que debes ubicarlo? ¢Por qué? ¢Estara clasificado por color?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

e Usamos una ruleta de los nombres de los estudiantes para que

participen.

e Resuelven mediante la manipulacion de material concreto.
Acompafio a cada nifio con preguntas: ¢Qué guardaste en esta
caja, de qué color son los materiales?, ¢Dénde lo ubicarias?,
¢porque crees que corresponde a ese sector?

SOCIALIZAN SUS REPRESENTACIONES

e Luego lo representan, para ello monitoreo las representaciones con
preguntas: ¢Qué otros materiales del aula podemos clasificar por
colores?

Representacion concreta: Con su material: crayolas, baja lenguas,

titeres, temperas, cucharas etc.

Representacion Pictérica: se les propone dibujar los materiales

que clasificaron.

e Presentan sus trabajos. Registro los aprendizajes de los estudiantes
usando la Lista de cotejo.

REFLEXION y FORMALIZACION

ePregunto sobre lo realizado en nuestra actividad: ¢cémo lo
resolvieron?, <¢qué materiales se utilizaron? ¢Cémo o
clasificaron? Formalizo los aprendizajes con la participacion de
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los estudiantes: hemos clasificado objetos por colores los cuales

los ubicamos en diferentes recipientes para que estén ordenados.
Pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir
de estas preguntas: ¢Qué aprendieron hoy?, ¢Cémo hicieron para
resolverlo? Felicito a todos los estudiantes por su participacion.

ASEO Aseo de manos con agua y jabon, secado de manos con toalla limpia. 20
LONCHERA Oracién de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos ’
alimenticios, uso de tacho de basura. ‘
JUEGO LIBRE EN
PATIO O RECREO 30
PLAN LECTOR: CUENTO LA CAPERUCITA ROJA
INICT Sentados en semicirculo, comento a los estudiantes que vamos a Cuento
o leer y escuchar un cuento. plastilin
Recordamos las normas: a 45
DESAR - Escuchar atentamente.
ROLLO - Levantar la mano para participar.
Se relata el cuento, mostrando las imdgenes y palabras. Hago
algunas preguntas durante la lectura para fomG SR, i
CIERRE participacién de los estudiantes. :
Después de la lectura. Dialogamos:
¢De qué trato el cuento?
¢Cdmo es el personaje?
¢A quién visito? ¢Por qué?
¢Qué le paso a caperucita en el bosque? ¢Por qué?
¢Por qué hizo caso al lobo?
¢Qué harias si fueras caperucita?
¢Qué aprendimos?
Propongo a los estudiantes modelar con plastilina lo que mds les
gusto o no del cuento, socializan sus producciones.
SALIDA Oracion, cantos de despedida 15

Distribucién de loncheras
Atencidn al padre de familia
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LISTA DE COTEJO

ACTIVIDAD CLASIFICAMOS OBJETOS COLORES

AREA Y COMPETENCIA MATEMATICA
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

CRITERIO DE EVALUACION 4 afios: usa cuantificadores como mucho y pocos, al momento

de agruparlos los materiales por colores y tamatios

ST NO

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04
JUEGO AL TUMBA LATAS (muchos y pocos).

FECHA: Jueves 07 de Setiembre
AREA: Matemdticas
COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDADES: ¢ Traduce cantidades a expresiones numéricas.
Comunica su comprension sobre los nUmeros y las operaciones.
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
PROPOSITO:
Identifiquen cantidades muchos y pocos
EVIDENCIA: juegan a la tumba latas.
CRITERIOS DE 4 aflos: usa cuantificadores como mucho y pocos, al momento de agruparlos los materiales por
. colores y tamafios
EVALUACION
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
<Qué VAMOS A Platas, pelotas
NECESITAR?
MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
MOMENTOS Y RECURS TIE
PROCESOS (o)} M
PEDAGOGICOS
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INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera | Nifios(as | 15
en su lugar. ) :
Docente | °
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
. Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
1 MQMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el juego -
Planificaciény . lleve bien.
organizacidn Juego en sectores se
2° MOMENTO: Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.
Desarrollo del juego
Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
3°MOMENTO: consigna acordada.
socializacién, Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
representacion, dibujo, modelado o construccién.
metacogniciény orden | peqlizamos alguna pregunta de metacognicion ¢qué han aprendido
hoy?".
- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.
- "¢ Aprendieron algo nuevo que no sabian?”
- "¢ Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ’
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICI | Motivacién pnaestrales presentaunacaja con los objetos para realizar el juego (latas
(@) -Saberes y pelotas) luego les pregunta ¢Qué podemos hacer con estos materiales? 55
Previos ra que nos servira? "
Propésito y 5 gus‘rqria realizar un \‘]Sego cor‘\Nes‘ros maTeriales?
organizacié ¢Invitamos a los nifios y nifias a, ubicarse en un lugar adecuado,
n les propongo "JUGAR AL TUMBA LATAS" Conocen este juego? | iiores
) Luego planteo la siguiente interrogante custedes creen que
Problemati pueden agrupar los objetos en cantidades de muchos y pocos
zacién luego de realizar el juego? ¢Cémo lo haremos? ¢Qué necesitamos
Jugar?
e Se establece las normas para jugar en un ambiente
agradable.
-Gestion vy ) . Siluetas
acompaﬁqm SITUACION PROBLEMATICA de
ng:g iento. Luego se entabla la siguiente situacién problemdtica para que los |  difere
nifios puedan realizar el juego de la fumba lata ¢De qué manera ntes
podemos jugar? ¢Cudntos veces deben lanzar la pelota para | animale
lograrlo? ¢Dénde hay muchos y donde hay pocos? S.

SE FAMILIARIZAN CON EL PROBLEMA
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CIERRE

Evaluacién

e Para asegurar la comprensién pido a algunos voluntarios que
realicen el juego expresen con sus propias palabras.
Formulo preguntas: ¢Qué vamos a jugar? ¢Cémo lo podemos
hacer? ¢Qué deberiamos hacer para registrar saber cudndo
tumbe muchas latas o pocas? ¢Para qué?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
e Promuevo la blisqueda de estrategias a través de preguntas:

¢Cémo podriamos lanzar para tumbar mds latas? Una vez
tumbados que podemos hacer.

e Resuelven mediante la ejecucién del juego. Acompafio a cada
grupo con preguntas: ¢Cudntas latas tumbaste tu?

SOCIALIZAN SUS REPRESENTACIONES
e Luego lo representan, para ello monitoreo las representaciones con

preguntas: ¢Quién fumbo mds latas? ¢Por qué?

Representacion concreta: Con su material: crayolas, plumones.

Representacion Pictorica: Se les entrega figuras y en equipo

agrupan y lo pegan en papelotes.

e Presentan sus frabajos. Registro los aprendizajes de los
estudiantes usando la Lista de cotejo.

REFLEXION y FORMALIZACION

e Pregunto sobre lo realizado en nuestra actividad: ¢écémo lo
resolvieron? <¢qué materiales se utilizaron para jugar?,
Formalizo los aprendizajes con la participacion de los
estudiantes: Para saber si tumbe mds latas tuve que
contarlas, hemos comparado con sus amigos quienes tfumbo
mds latas.

Pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir

de estas preguntas: ¢Qué aprendieron hoy?, ¢Cémo hicieron para

resolverlo? ¢en qué otras situaciones podemos jugar? Felicito a

todos los estudiantes por su participacién.

Plumone
s
papelot
es
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ASEO Aseo de manos con agua y jabon, secado de manos con toalla 20
LONCHERA limpia.
Oracién de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
JUEGO LIBRE EN alimenticios, uso de tacho de basura.
PATIO O RECREO
TALLER DE DRAMATIZACION: Jugamos con las telas.
COMPETENCIA DESEMPENO CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE
APRENDIZA
JE
Area: comunicacién
Competencia: Crea 4 aios: Representa su vivencias, Dramatiza
proyectos desde los ideas, usando las telas al jugar con diferentes
lenguajes artisticos sus compaieros. personajes
Capacidades: usando su
[0 Exploray imaginacion y
experimenta los la tela.
lenguajes del arte.
[ Aplica procesos
creativos.
0 Evalda y socializa
Sus procesos y
proyectos.
INICI Se sientan de manera circular, escuchan la actividad a realizar | Telas de
o y las normas a cumplir. colores
Se muestran diferentes telas y dialogamos sobre las 45
SESAR diferentes formas de usarlas y su cuidado. -
ROLLO Se les motiva para la creacion libre de sus representaciones.
Los estudiantes exploran los materiales y se les incentiva a
proponer y representar lo que puedan hacer o ser usando las
CIERRE telas. Por ejemplo: Luis dice puedo ser un avién y corre por el
espacio diciendo que vuela muy alto.
Se invita a los estudiantes a verbalizar lo que hicierony como
se sintieron.
Comento a los estudiantes que usando nuestra imaginacién
podemos imitar muchos personajes.
SALIDA Oracion, cantos de despedida 15

Distribucion de loncheras
Atencidn al padre de familia
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LISTA DE COTEJO

ACTIVIDAD JUGAMOS AL TUMBA LATAS
AREA Y COMPETENCIA MATEMATICAS
Resuelve problemas de cantidad
CRITERIO DE EVALUACION 4 afios: usa cuantificadores como mucho y pocos, al momento
de agruparlos los materiales por colores y tamafios
SI NO
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05
JUGAMOS A BUSCAR FORMAS (figuras geometrica)
FECHA: Viernes 08 de Setiembre
AREA: Matemdticas
COMPETENCIA: Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion
CAPACIDADES: - Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
- Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
PROPOSITO: Identificar las formas geométricas en objetos del aula
EVIDENCIA: Dibuja las formas geométricas que los objetos que encontré en su aula
CRITERIOS DE )
EVALUACION 4 afos: compara las formas geométricas que encontré con los objetos que hay

en el aula, luego los dibuja creativamente.

INSTRUMENTO DE

Lista de cotejo.

EVALUACION Cuaderno de campo.

cQué VAMOS A Materiales del aula

NECESITAR? Papelotes
Plumones.

MOMENTOS DE LA

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS Y
PROCESOS
PEDAGOGICOS

RECURS [TIE
os M




77

INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera | Nifios(as | 15
en su lugar. ) :
Docente | °
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
. Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
1 MQMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el juego -
Planificaciény . lleve bien.
organizacidn Juego en sectores se
2° MOMENTO: Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.
Desarrollo del juego
Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
3°MOMENTO: consigna acordada.
socializacién, Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
representacion, dibujo, modelado o construccién.
metacogniciény orden | peqlizamos alguna pregunta de metacognicion ¢qué han aprendido
hoy?".
- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.
- "¢ Aprendieron algo nuevo que no sabian?”
- "¢ Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ’
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICI maestra les presenta una caja con los objetos para realizar el juego
o -Motivacién | (buscamos figuras geometricas: circulo, triangulo, cuadrado ) luego les 55
-Saberes pregunta ¢Dénde podemos encontrar objetos con estas fromas? "
Previos ra que hos servira?
Propésito y 5 g'LIS'I'G‘I"IG realizar un qgego"buicamos frgmas geometricas?
organizaci ¢Invitamos a Io§ mr'l?s y nifas a, ublc,ar‘sg en un lugar ,adgcuado, Titeres
n. les propongo: {Quién encuentre mds figuras geométricas se
siente en su lugar?
) Luego planteo la siguiente interrogante custedes creen que
p . | pueden encontrar formas geométricas en el aula? ¢Cémo lo
roblemati P . Papeles
sacién haremos? ¢Qué necesitamos para buscar? de
e Se establece las normas para jugar en un ambiente
colores
agradable.
-Gestion y i i
acompafiam SITUACION PROBLEMATICA fotograf
iento. Luego se entabla la siguiente situacion problemdtica para que los {as

DESAR
ROLLO

nifios puedan realizar el juego ¢De qué manera podemos registrar
quien encontré mds formas geométricas?
SE FAMILIARIZAN CON EL PROBLEMA
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CIERRE

Evaluacidn

e Para asegurar la comprension pido a algunos voluntarios que
realicen el juego expresen con sus propias palabras.
Formulo preguntas: ¢Qué vamos a buscar? <¢Cémo lo podemos
hacer? ¢Qué deberiamos hacer para registrar saber cudntas
formas geométricas encontré?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
e Promuevo la blisqueda de estrategias a través de preguntas:

¢Como podriamos registrar? Una vez encontrados las formas
geométricas.
e Resuelven registrar mediante un cuadro de doble entrada.
Acompafio a cada grupo con preguntas: ¢Cudntas figuras
encontré Luciana?

hbres ulos drados
lana
kander

ina

ngulo tangulo |

SOCIALIZAN SUS REPRESENTACIONES

e Luego lo representan, para ello monitoreo las representaciones con

preguntas: ¢Quién encontré mds objetos con formas geométricas?
¢Por qué?

Representacion concreta: Con su material: crayolas, plumones.

Representacion Pictorica: Se les entrega figuras y en equipo

agrupan y lo pegan en papelotes.

e Presentan sus frabajos. Registro los aprendizajes de los
estudiantes usando la Lista de cotejo.

REFLEXION y FORMALIZACION
e Pregunto sobre lo realizado en nuestra actividad: ¢cémo lo

resolvieron? ,<¢qué materiales con formas geométricas

encontraron ?, Formalizo los aprendizajes con la

participacion de los estudiantes: Para saber si encontré las
formas geométricas que tuve que hacer, hemos realizado
comparaciones.
Pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir
de estas preguntas: ¢Qué aprendieron hoy?, ¢Cémo hicieron
para resolverlo? ¢en qué otras situaciones podemos encontrar
formas de figuras geométricas? Felicito a todos los estudiantes
por su participacion.

Plumone
s
papelot
es
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ASEO Aseo de manos con agua y jabdn, secado de manos con toalla 20
Oracion de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
JUEGO LIBRE EN alimenticios, uso de tacho de basura.
PATIO O RECREO
PLAN LECTOR: los tres cerditos
INICI Sentados en semicirculo, comento a los estudiantes que vamos a Historia.
o leer y escuchar un cuento. plastilin
Recordamos las normas: a 45
DESAR - Escuchar atentamente.
ROLLO - Levantar la mano para participar.
CIERRE
Se relata la historia, mostrando las imdgenes y palabras. Hago
algunas preguntas durante la lectura para fomentar la
participacién de los estudiantes.
Después de la lectura. Dialogamos:
¢De qué trato el cuento?
¢Cudntos cerditos eran? ¢Quién hizo su casa de ladrillo?
¢Por qué los dos cerditos hicieron sus casas débiles? ¢Por qué?
¢Quién los quiso comer? ¢Por qué?
¢Como harias tu casa?
¢Quién dio posada a los dos cerditos? ¢Quién los queria comer?
Propongo a los estudiantes modelar con plastilina lo que mds les
gusto o no del cuento, socializan sus producciones.
SALIDA Oracidn, cantos de despedida 15

Distribucién de loncheras
Atencion al padre de familia
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LISTA DE COTEJO

ACTIVIDAD JUGAMOS A BUSCAR FORMAS (figuras
geométricas)

AREA Y COMPETENCIA MATEMATICAS
RECUELVE PROBLEMAS DE FORMA
MOVIMIENTO Y LOCA LIZACION

CRITERIO DE EVALUACION
4 afios: compara las formas geométricas que

encontré con los objetos que hay en el aula, luego
los dibuja creativamente

SI NO

COLOREA CREATIVAMENTE LAS FIGURAS GEOMETRICAS

D ‘///

|

e
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06
NOS UBICAMOS DENTRO Y FUERA

FECHA: Lunes 11 de Setiembre
AREA: Matemdticas
COMPETENCTIA: Resuelve problemas de forma movimiento y localizacidn
CAPACIDADES: - Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
- Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
PROPOSITO: Identificar la ubicacion de los objetos
EVIDENCIA: Ubica en el espacio los objetos dentro y fuera.
CRITERIOS DE Ubica en el espacio los objetos dentro y fuera con autonomia y facilidad
EVALUACION
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
cQué VAMOS A Materiales del aula
NECESITAR? Papelotes
Plumones.

MOMENTOS DE LA

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS Y RECURS [TIE
PROCESOS os M
PEDAGOGICOS
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera | Nifios(as | 15
en su lugar. ) :
Docente |
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
1° MOMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el juego -

Planificacién y
organizacién

2°MOMENTO:
Desarrollo del juego

3°MOMENTO:
socializacién,
representacion,
metacoghnicién y orden

juego en sectores se lleve bien.
Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.

Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
consigna acordada.

Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
dibujo, modelado o construccidn.

Realizamos alguna pregunta de metacognicién ¢qué han aprendido
hoy?".

- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.

- "¢ Aprendieron algo nuevo que no sabian?"
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- "¢Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ’
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICI maestra les cuenta una pequefia historia .Habia una vez una nifia muy

(@) -Motivacidn | juguetona que por tanto jugar se quedo en su patio empezo a llover luego 55
-Saberes les pregunta ¢Qué creen que le paso a la nifia por estar afuera jugando? "
Previos

DESAR
ROLLO

Propésito y
organizacié
n.

Problemati
zacion

-Gestion 'y
acompaiiam
iento.

Evaluacién

5 gustaria realizar un juego“ubicamos los objetos dentro y fuera en el
luagr que les corresponde?

¢Invitamos a los nifios y nifias a, ubicarse en un lugar adecuado,
les propongo: ¢Quién ubique mds objetos dentro se pondrd a
dibujar?

Luego planteo la siguiente interrogante custedes creen que
pueden ubicar los objetos dentro y fuera de?

e Se establece las normas para jugar en un ambiente

agradable.

SITUACION PROBLEMATICA
Luego se entabla la siguiente situacién problemdtica para que los
nifios puedan realizar el juego ¢De qué manera podemos registrar
quien ubico mds objetos dentro de la caja?
SE FAMILIARIZAN CON EL PROBLEMA
e Para asegurar la comprension pido a algunos voluntarios que

realicen el juego expresen con sus propias palabras.

Formulo preguntas: ¢Qué vamos a ubicar? ¢Cémo lo podemos
hacer? ¢Qué deberiamos hacer para registrar saber quién ubico
mds objetos dentro de la caja?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
e Promuevo la blisqueda de estrategias a través de preguntas:

¢Cdémo podriamos registrar? Una vez encontrados ubicados los
objetos dentro de la caja.

e Resuelven registrar mediante un cuadro de doble entrada.
Acompafio a cada grupo coh preguntas: ¢Cudntas figuras guardo
en la caja Luciana?

hbres
lana
kander
ina

Dentro de la caja !

SOCTALIZAN SUS REPRESENTACIONES

Titeres

Papeles
de
colores

fotograf
ias

Plumone

papelot
es
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e Luego lo representan, para ello monitoreo las representaciones con
preguntas: ¢Quién ubico mds objetos dentro de la caja? ¢Por qué?

Representacion concreta: Con su material: crayolas, plumones

grafican lo realizado.

e Presentan sus frabajos. Registro los aprendizajes de los
estudiantes usando la Lista de cotejo.

REFLEXION y FORMALIZACION
e Pregunto sobre lo realizado en nuestra actividad: ¢cémo lo

resolvieron? ,(Qué materiales ubicaron dentro de la caja ?,
Formalizo los aprendizajes con la participacion de los
estudiantes: Para saber si ubique mds objetos en la caja que
tuve que hacer, hemos realizado comparaciones.
Pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir
de estas preguntas: ¢Qué aprendieron hoy?, ¢Cémo hicieron
para resolverlo? ¢en qué otras situaciones podemos encontrar
objetos dentro y fuera? felicito a todos los estudiantes por su
participacion.

CIERRE
ASEO Aseo de manos con agua y jabdn, secado de manos con toalla 20
LONCHERA limpia.
Oracién de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
JUEGO LIBRE EN alimenticios, uso de tacho de basura.
PATIO O RECREO
TALLER PSICOMOTRICIDAD: Jugamos con las pelotas de trapo o papel
COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE
APRENDIZAJE
Area:
Psicomotricidad Juegos y

Competencia: se
desenvuelve de
manera auténoma
a través de su
motricidad
Capacidades:
0 Comprende su
cuerpo.

Realiza diversos movimientos como lanzar, atrapar, encestar
usando la pelota.

Muestra coordinacidn éculo-manual-podal.

movimientos que
realiza con la
pelota
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[ Se expresa
corporalmente

INICI | Asamblea | Se sientan de manera circular, escuchan la actividad a realizar y | Pelotas de
o o inicio | |as normas a cumplir. trapo o de
- Se les proporciona a los nifios las pelotas para que jueguen en papel 45
Desarroll | £5rma libre, las exploren, intercambien colores, -
DESAR | oo s
.. | Luego con canciones suaves lanzan y patean las pelotas
ROLLO | expresivi o
dad Preguntamos a los nifios de cuantas formas podemos lanzar las
motriz pelotas, los nifios realizan las diferentes propuestas (parados,
arrodillados, echados)
CIERRE | Relajacié | -Toman airey lo expulsan levantando los talones.
n
Expresio
n grafica | _cyentan la actividad que han realizado y la representan a
° través del dibujo.
plastico
Verbaliza
cion
-Se pregunta a los nifios si les gusto la actividad y que nos
cuenten que dibujaron.
SALIDA Oracidn, cantos de despedida 15
Distribucidn de loncheras ’
Atencidn al padre de familia
ACTIVIDAD NOS UBICAMOS DENTRO Y FUERA

AREA Y COMPETENCIA MATEMATICAS
RECUELVE PROBLEMAS DE FORMA
MOVIMIENTO Y LOCA LIZACION

CRITERIO DE EVALUACION

y facilidad.

Ubica los objetos dentro de la caja con autonomia

NOMBRES Y APELLIDOS SI

NO
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07

NOS MOVEMOS AL RITMO DE LA MUSICA (hacia adelante y hacia atras)

FECHA: Martes 12 de Setiembre
AREA: Psicomotricidad
COMPETENCIA: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
CAPACIDADES: - Comprende su cuerpo
- Se expresa corporalmente
PROPOSITO: Realicen diferentes movimientos con su cuerpo
EVIDENCIA: Realiza movimientos de manera auténoma
CRITERIOS DE Realiza diferentes movimientos de manera auténoma
EVALUACION
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
cQué VAMOS A Materiales del aula
NECESITAR? Parlante.

MOMENTOS DE LA

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS Y RECURS [TIE
PROCESOS os M
PEDAGOGICOS
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera | Nifios(as | 15
en su lugar. ) ‘
Docente |
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
1° MQMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el juego -
Planificacién y . lleve bien
organizacion Juego en sectores se .
2° MOMENTO: Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.
Desarrollo del juego
Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
3°MOMENTO: consigna acordada.
socializacién, Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
representacidn, dibujo, modelado o construccidn.
metacognicién y orden | Reglizamos alguna pregunta de metacogniciéh ¢qué han aprendido
hoy?".
- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.
- "¢Aprendieron algo nuevo que no sabian?”
- "¢ Solucionaron alguna dificultad? ¢Como?
ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES ‘

normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos.
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DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICI | Motivacion maestra les  hace  escuchar la  siguiente  cancidn
o -Saberes https://youtube/6jNwZ__oeU4 en este enlace luego les pregunta : 55
Previos ¢Qué decia la cancion? ¢hacia donde se movian? "
Propésito y ' . . B
organizacié 5 gusfqma realizar un \}Sego car\’:rando la c.cmcuon?
n ¢Invitamos a los nifios y nifias a, ubicarse en un lugar adecuado, parlante
Problemati les propongo: moverse como deseen
., SOCIALIZAN SUS MOVIMIENTOS
zacuor?, e Pregunto sobre lo realizado en nuestra actividad: ¢cémo se
DESAR | -Gestion 'y : o : :
ROLLO | acompafiam movieron? (¢Hacia ddénde nos movimos?, Formalizo los
iento. aprendizajes con la participacion de los estudiantes: Para
Evaluacidn saber si nuestro cuerpo puede realizar diferentes
movimientos
CIERRE Pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir
de estas preguntas: ¢Qué aprendieron hoy?, ¢les gusto mover su
cuerpo? ¢en qué otras situaciones podemos movernos hacia
adelante y hacia atrds? felicito a todos los estudiantes por su
participacion.
ASEO Aseo de manos con agua y jabdn, secado de manos con toalla 20
LONCHERA limpia.
Oracion de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
JUEGO LIBRE EN alimenticios, uso de tacho de basura.
PATIO O RECREO
TALLER PSICOMOTRICIDAD: Jugamos a realizar carreras
COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE
APRENDIZAJE
Area:

Psicomotricidad | Realiza diversos movimientos como levantar las manos, Juegos y
Competencia: se | agacharse al momento de correr movimientos que
desenvuelve de realizan al
manera auténoma | Muestra coordinacién éculo-manual-podal. correr
a través de su
motricidad
Capacidades:

[ Comprende su
cuerpo.
[ Se expresa

corporalmente
INICI | Asamblea | Se sientan de manera circular, escuchan la actividad a realizar y | Pelotas de
o o inicio | |as normas a cumplir. trapo o de

papel
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DESAR | Desarroll | - Se les explica a los nifios que hoy realizaremos carreras 45
ROLLO |oo Luego como van corriendo realizaran movimientos con sus manos -
expresivi iernas
dad P
motriz . .
CIERRE Preguntamos a los nifios de cuantas formas podemos realizar
... | movimientos.
Relajacio )
n -Toman aire y lo expulsan levantando los talones para tratar de
relajar su cuerpo
Expresio
n gréfica | -Cuentan la actividad que han realizado y la representan a
0 través del dibujo lo hardn de manera auténoma y creativa
plastico
Verbaliza | ¢, hregunta a los nifios si les gusto la actividad y que nos
con cuenten lo que realizaron con sus propias palabras.
SALIDA Oracidn, cantos de despedida 15
Distribucion de loncheras ‘
Atencidn al padre de familia
LISTA DE COTEJO
ACTIVIDAD NOS MOVEMOS AL RITMO DE LA MUSICA

AREA Y COMPETENCIA

MOTRICIDAD

PSICOMOTRICIDAD: SE DESENVUELVE DE
MANERA AUTONOMA A TRAVES DE sU

CRITERIO DE EVALUACION

auténoma

Realiza diferentes movimientos de manera

NOMBRES Y APELLIDOS INICIO PROCESO

LOGRO




ACTIVIDAOES
+ Colored o 1 cria quo va delante do s madre
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08
NOS UBICAMOS ARRIBA Y ABAJO

FECHA: Miércoles 13 de Setiembre

AREA: Matemdticas

COMPETENCTIA: Resuelve problemas de forma movimiento y localizacidn

CAPACIDADES: - Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
- Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

PROPOSITO: Indicaremos la posicion de las personas y objetos con las expresiones “arriba”y
"abajo"

EVIDENCIA: Representa con material concreto y grafico la posicién de objetos utilizando las

expresiones “arriba” y "abajo”

CRITERIOS DE

Expresa la posicién de diferentes objetos a su alrededor utilizando las

EVALUACION expresiones “arriba” y "abajo"
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
cQué VAMOS A Materiales del aula
NECESITAR? Papelotes

Plumones.

MOMENTOS DE LA

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS Y RECURS TIE
PROCESOS 0s M
PEDAGOGICOS
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera | Nifios(as | 15
en su lugar. ) :
Docente | °
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
1% MOMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el juego -

Planificacién y
organizacién

2°MOMENTO:
Desarrollo del juego

3°MOMENTO:
socializacién,
representacion,
metacoghnicién y orden

juego en sectores se lleve bien.
Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.

Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
consigna acordada.

Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
dibujo, modelado o construccion.

Realizamos alguna pregunta de metacognicién ¢qué han aprendido
hoy?".
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- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.

- "¢Aprendieron algo nuevo que no sabian?”

- "¢ Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ’
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICT | Motivacion | La Maestra invita a los nifios a ubicarse en semicirculo para
o -Saberes escuchar luego cantar la cancién “los gorilas” 55
Previos https://youtu.be/d8ohoxmE bl "

DESAR
ROLLO

Propésito y
organizacié
n.

Problemati
zacion

-Gestién y
acompaiiam
iento.

Evaluacién

Luego pregunto a los nifios
¢les gusto la cancién?
¢Dédnde ponia sus manos el gorila?
La docente realiza preguntas para rescatar sus saberes previos:
¢Dénde esta el sol, luna?
¢Dénde tenemos los pies?
Les comunicamos a los nifios el propdsito de la actividad:
Indicaremos la posicién de las personas y objetos con las
expresiones “arriba” y "abajo"

La docente realiza la pregunta retadora: ¢Qué hacemos para
saber que mds encontramos arriba o debajo de nosotros?

Se le comunica el titulo de la sesién
JUGAMOS A UBICARNOS ARRIBA Y ABAJO
COMPRENSION DEL PROBLEMA
 Un dia estaba en el parque y vi un gatito que se habia subido a

un drbol y no podia bajar. Abajo del drbol estaba un perro que
ladraba al gatito.
¢Cémo podemos ayudar al gatito?

o BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

Se pide a los nifios que planteen sus alternativas de solucién
» ¢Qué hacemos para saber quién esta arriba del drbol?

* ¢Quién esta debajo del drbol?
REPRESENTACION (de lo concreto a lo simbélico)
Se les presenta imdgenes del caso planteado y se les pregunta:

Donde encontramos al gatito’

¢Porque no se baja del drbol?

¢Quién esta abajo del drbol?

FORMALIZACION

Con ayuda de la docente los nifios y nifias recuerdan lo aprendido
y expresan lo que realizaron para légralo

Se les pregunta:

¢Qué hemos hecho?

¢Donde estaba el gatito?

Titeres

Parlante

Plumone
s
papelot
es
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¢Qué mds encontramos arriba de los drboles?

REFLEXION

Dialogamos con los nifios

* (Qué objetos hay en el aula que se ubiquen arriba de ustedes?
e ¢(Qué objetos hay abajo de ustedes?

o ¢El cielo donde esta?

TRANSFERENCIA

regamos una ficha de trabajo. dibuja lo que hemos realizado
Mediante interrogantes pregunto a los nifios
¢Qué hicimos hoy?
¢Te gusto ubicar objetos arriba y abajo? ¢Por qué?
¢Tuviste alguna dificultad? ¢Como lo superaste?

CIERRE
ASEO Aseo de manos con agua y jabdn, secado de manos con toalla 20
LONCHERA limpia.
Oracion de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
JUEGO LIBRE EN alimenticios, uso de tacho de basura.
PATIO O RECREO
TALLER PSICOMOTRICIDAD: Jugamos con las pelotas de trapo o papel
COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE
APRENDIZAJE
Area:
Psicomotricidad | Realiza diversos movimientos como lanzar, atrapar, encestar Juegosy

Competencia: se

desenvuelve de

manera auténoma

a través de su

motricidad

Capacidades:

0 Comprende su
cuerpo.

[ Se expresa
corporalmente

usando la pelota.

Muestra coordinacion 6culo-manual-podal.

movimientos que
realiza con la
pelota

INICI | Asamblea
(o] o inicio
Desarroll
DESAR |0 o0
ROLLO | expresivi

Se sientan de manera circular, escuchan la actividad a realizar y
las normas a cumplir.

- Se les proporciona a los nifios las pelotas para que jueguen en
forma libre, las exploren, intercambien colores,

Luego con canciones suaves lanzan y patean las pelotas

Pelotas de
trapo o de

papel 45
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dad Preguntamos a los nifios de cuantas formas podemos lanzar las
motriz pelotas, los nifios realizan las diferentes propuestas (parados,
CIERRE | arrodillados, echados)
Relajacié | _1oman aire y lo expulsan levantando los talones.
n
Expresio
n grafica
o -Cuentan la actividad que han realizado y la representan a
pléstico | Través del dibujo.
Verbaliza
cion
-Se pregunta a los nifios si les gusto la actividad y que nos
cuenten que dibujaron.
SALIDA Oracidn, cantos de despedida 15
Distribucion de loncheras ’
Atencidn al padre de familia
LISTA DE COTEJO
ACTIVIDAD NOS UBICAMOS ARRIBA Y ABAJO
AREA Y COMPETENCIA MATEMATICAS

RECUELVE PROBLEMAS DE FORMA
MOVIMIENTO Y LOCA LIZACION

CRITERIO DE EVALUACION

Expresa la posicidn de diferentes objetos a su
alrededor utilizando las expresiones “arriba” y
"abajo”

SI NO




Rodea el gato que esta arriba y tacha con una cruz el que esta abajo, o amviba - af»a,p

il

&)
==,
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09
JUGAMOS A COMPARAR LONGITUDES

FECHA: Jueves 14 de Setiembre
AREA: Matemdticas
COMPETENCIA: Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion
CAPACIDADES: - Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

- Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
PROPOSITO: Usaremos las expresiones "largo” y "corto” al comparar los objetos del aula
EVIDENCIA: Representa con material concreto las longitudes de los objetos utilizando las

expresiones "“largo” y "corto”

CRITERIOS DE

- Utilizamos las expresiones “largo” y "corto” al comparar los objetos.

EVALUACION
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
cQué VAMOS A Materiales del aula
NECESITAR? Papelotes
Plumones.

MOMENTOS DE LA

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS Y RECURS [TIE
PROCESOS 0os M
PEDAGOGICOS
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera | Nifios(as | 15
en su lugar. ) :
Docente ’
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
1° MOMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el juego -

Planificacién y
organizacién

2°MOMENTO:
Desarrollo del juego

3°MOMENTO:
socializacién,
representacion,
metacoghnicién y orden

juego en sectores se lleve bien.
Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.

Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
consigna acordada.

Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
dibujo, modelado o construccion.

Realizamos alguna pregunta de metacognicién ¢qué han aprendido
hoy?".
- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.

"¢ Aprendieron algo nuevo que no sabian?”
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- "¢Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ’
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICT La Maestra invita a los nifios a ubicarse en semicirculo para

o -Motivacién | escuchar el comentario de la docente: cierto dia ella tenia su 55
-Saberes cabello largo y su hermana el cabello corto, como ella tenia calor “
Previos se cortd el cabello

DESAR
ROLLO

Propdsito y
organizacié
n.

Problemati
zacion

-Gestion 'y
acompaiiam
iento.

Evaluacién

¢Cémo tenia antes el cabello la docente?
La docente realiza preguntas para rescatar sus saberes previos:
¢de qué tamafio es cabello de la hermana de la docente?
La docente realiza la pregunta retadora:
Jué podemos hacer para comparar los tamafios de los objetos que
hay en nuestra aula?
comunicamos a los nifios el propdsito de la actividad: Usaremos las
expresiones “largo" y “corto” al comparar los objetos del aula.
Se le comunica el titulo de la sesion

JUGAMOS A COMPARAR LONGITUDES LARGO Y CORTO
COMPRENSION DEL PROBLEMA
* Un dia habia perdido mi correa era corta en mi cuarto lo busqué,

pero no lo encontré entonces vi a mi hermana con una correa

igual como ella también tenia correa igual a la mia

¢Cdémo podemos hacer para saber cudl es mi correa?
 BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

Se pide a los nifios que planteen sus alternativas de solucién
 (Qué hacemos para saber la correa larga o corta?

 ¢Quién tiene la correa de la profesora?
REPRESENTACION (de lo concreto a lo simbélico)
Se les presenta imdgenes del caso planteado y se les pregunta:

¢Dénde perdié su correa?
¢de qué tamafio era la correa de la profesora?
¢De quién era la correa corta?

FORMALIZACION
Con ayuda de la docente los nifios y nifias recuerdan lo aprendido
y expresan lo que realizaron para légralo
Se les pregunta:
¢Qué hemos hecho?
¢Qué tamafios conocimos hoy?
¢Qué mads encontramos arriba de los drboles?
FLEXION
Dialogamos con los nifios

Titeres

Papeles
de
colores

fotograf
ias

Plumone

papelot
es
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* (Qué objetos hay en el aula que tienen tamarios largos y cudles
son los objetos cortos?

TRANSFERENCIA

rregamos una ficha de trabajo. dibuja lo que hemos realizado
Mediante interrogantes pregunto a los nifios

¢Qué hicimos hoy?

¢Te gusto comparar longitudes? ¢Por qué?

¢Tuviste alguna dificultad?

ymo lo superaste?

CIERRE
ASEO Aseo de manos con agua y jabdn, secado de manos con toalla 20
LONCHERA limpia.
Oracion de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
JUEGO LIBRE EN alimenticios, uso de tacho de basura.
PATIO O RECREO
TALLER MUSICA: Somos grandes musicos.
COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE
APRENDIZAJE

Area: comunicacién
Competencia: crea

Expresa sus emociones a través de la cancién.

Expresa emocidn

proyectos desde los al entonar
lenguajes artisticos canciones
Capacidades:
0 Exploray experimenta

los lenguajes del arte.
[0 Aplica procesos

creativos.
0 Evalda y socializa sus

procesos y proyectos.
INICI | Planificacién A los nifios y nifias los invitamos a ubicarse en media luna Radio
o y dialogamos con ellos haciéndoles las siguientes Instrume

Exploracién del preguntas ¢Dénde estamos? ¢Qué hacemos en el Jardin? ntos | 45~

T material ¢Qué les gustaria aprende? ¢Les gusta la mdsica? musicale
oLLo S
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Escucha activa e | Observan y escuchan de forma activa e internaliza la
internalizacion cancién.

CIERRE |
Ejecucion Escuchamos sus inquietudes.

¢Les gustaria cantar?

Aprende la cancién. De su preferencia

Cantan la cancidn

Acompafia la cancion con aplausos ritmicos.
Acompafia la cancidn con instrumentos. (Panderetas,
palitos, etfc.)

¢Que aprendimos hoy?

¢Qué fue lo que mds les gusto de la cancién?

¢En qué tuvieron dificultad? ¢Cémo lo solucionaron?

Expresion musical.

Verbalizacion

SALIDA Oracién, cantos de despedida 15°
Distribucion de loncheras

LISTA DE COTEJO

ACTIVIDAD JUGAMOS A COMPARAR LONGITUDES DE
LOS OBJETOS (LARGO Y CORTO)
AREA Y COMPETENCIA MATEMATICAS

RECUELVE PROBLEMAS DE FORMA
MOVIMIENTO Y LOCA LIZACION

CRITERIO DE EVALUACION - Utilizamos las expresiones "largo” y "corto” al
comparar los objetos.

ST NO




LARGO Y CORTO )
MARCA CON UNA X LAAS IMAGENES LARGAS Y COLOREA LAS IMAGENES
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

Socializamos nuestro proyecto

FECHA: Viernes 15 de Setiembre
AREA: Comunicacion
COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su lengua materna
CAPACIDADES: - Obtiene informacién del texto oral.
- Infiere e interpreta informacion del texto oral.
- Adecda, organiza y desarrolla el texto de forma coherente y cohesionada.
- Utiliza recursos no verbales y para verbales de forma estratégica.
- Interactia estratégicamente con distintos interlocutores.
- Reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto oral.
DESEMPENO: 4 afios:
Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da cuenta de
sus experiencias al interactuar con personas de su entorno
familiar, escolar o local. Utiliza palabras de uso frecuente vy,
estratégicamente, sonrisas, miradas, sefias, gestos,
movimientos corporales y diversos volimenes de voz, segln su
interlocutor y propésito: informar, pedir, convencer,
agradecer. Desarrolla sus ideas en torno a un tema, aunque en
ocasiones puede salirse este.
PROPOSITO: Socializar las actividades realizadas durante el proyecto
EVIDENCIA: Exposicidn de los trabajos realizados
CRITERIOS DE Expresan sus ideas e intereses en torno al fema de manera auténoma y fluida.
EVALUACION
INSTRUMENTO DE | Lista de cotejo.
EVALUACION Cuaderno de campo.
¢Qué VAMOS A Papelotes de los trabajos realizados.
NECESITAR?
MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
MOMENTOS Y RECURS TIE
PROCESOS (013
PEDAGOGICOS
INGRESO Recepcion de los nifios y nifias, saludo, didlogo, colocan lonchera | Nifios(as | 15
en su lugar. ) :
Docente | °
Auxiliar
JUEGO LIBRE EN Se inicia con una asamblea. Docente, nifios y nifias se ubican
LOS SECTORES formando un circulo Sectore
Brindo a los nifios y las nifias la posibilidad de expresar en que sde | 60
17 MOMENTO: sector le gustaria jugar, recordamos algunas reglas para que el Jjuego -

Planificacién y
organizacién

2°MOMENTO:
Desarrollo del juego

juego en sectores se lleve bien.

Los nifios juegan libremente con los materiales elegidos.
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3°MOMENTO:
socializacién,
representacion,
metacognicién y orden

Guardan los materiales utilizados durante el juego ante una
consigna acordada.

Los nifios comunican y representan lo que hicieron a través del
dibujo, modelado o construccién.

Realizamos alguna pregunta de metacognicién ¢qué han aprendido
hoy?".

- "¢Hay algo nuevo que les ha sorprendido y que hoy
descubrieron?”.

- "¢Aprendieron algo nuevo que no sabian?”

- "¢ Solucionaron alguna dificultad? ¢Cémo?

ACTIVIDADES Aasistencia, fecha y tiempo, distribucién de responsabilidades, 15
PERRMANENTES normas de convivencia, linea de tiempo, praxias, cantos. ’
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA.

INICI | -Motivacion maestra menciona a los nifios que realizaremos un recuento de huestro
(@) proyecto empezara realizando un recordatorio mediante interrogantes: 55
Antes del discurso: ”
-Saberes A partir de la participacion de los nifios, dan a conocer sus ideas
Previos espontdneamente.

DESAR
ROLLO

CIERRE

Propésito y
organizacié
n
Problemati
zacion

-Gestion 'y
acompaiiam
iento.

Evaluacién

La docente les presenta un papelote con el organizador del
proyecto en el cual esta anotado sus propuestas

Durante el discurso

Entre todos en forma ordenada se leerd lo planificado con la

¢Cémo lo vamos a | ¢Qué necesitamos?

hacer?

¢Qué juegos
podemos realizar
para ubicarnos
en el espacio?
participacién de los nifios

En todo momento se facilitard la participacion de los nifios y
hifias a través del dialogo compartido

Después del discurso:

Los nifios y nifias con ayuda de la maestra dan lectura a sus
trabajos realizados durante las dos semanas.

Dibujan en una hoja algunas de las actividades propuestas.

Los nifios exponen sus trabajos en el sector de sus
producciones.

Finalmente hacen el recuento de lo aprendido a través de
algunas preguntas:

¢Qué hemos aprendido durante las dos semanas? ¢les gusto las
actividades realizadas? ¢Quiénes han propuesto sus ideas en

Titeres

Cuadro
planific
ador

Plumén
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nuestro cuadro? ¢Cémo se sintieron al aportar sus ideas? ¢Les
gusto participar?
Realizamos ejercicios de relajacidn.

ASEO Aseo de manos con agua y jabdn, secado de manos con toalla 20
JUEEO LIBRE EN Oracién de agradecimiento por los alimentos, normas de hdbitos 30
PATIO O RECREO alimenticios, uso de tacho de basura.
TALLER DE GRAFICO PLASTICO
COMPETENCIA DESEMPENO CRITERIOS | EVIDENCIAS
/CAPACIDADES DE DE
EVALUACI | APRENDIZA
ON JE
Area: 4 ANOS
comunicacidn Rep'"esznm el Representa | Dramatiza
Competencia: 3?\::20 :pseiom,e ¢ | ideas desus | diferentes
Crea proyectos desde y del contexto enel | Vivencias, personajes
los ’Ier!guajes que se desenvuelve | usando la usando su
Z”'ST'C.O s sl el ey imaginacién y
apacidades: lenguajes artisticos la tela
0 Exploray (el dibujo, la pintura, :

experimenta los
lenguajes del

la danza o el
movimiento, el
teatro, la mdsica, los

arfe. titeres,
0 Aplica procesos efc.).
creativos.
0 Evalday
socializa sus
procesos y
proyectos.
INICIO Se sientan de manera circular, escuchan la actividad a realizar y Bajaleng
las normas a cumplir. uas
DECORA la imagen del lavado de manos Goma | 45
DESARROLLO ) .
Se les presenta los materiales para el elija con el que desea Tempera | -
trabajar
CIERRE materiales que tenemos en el aula.

Los estudiantes exploran los materiales y se les incentiva a
proponer sus ideas.

Se interviene cuando el estudiante lo requiera.

Se invita a los estudiantes a verbalizar lo que hicierony como se
sintieron.

Comento a los estudiantes que muestren su frabajo a sus padres y
les relaten lo que aprendieron.
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SALIDA Oracion, cantos de despedida 15
ACTIVIDAD SOCIALIZAMOS NUESTRO PROYECTO
AREA Y COMPETENCIA COMUNICACION: SE COMUNICA
ORALMENTE EN SU LENGUA MATERNA
CRITERIO DE EVALUACION . Expresan sus ideas e intereses en torno al tema
de manera auténoma y fluida.
INENEGION  Proceso  [NINEGERONIN
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

1. Se ha podido determinar que el uso de los juegos didacticos mejora el aprendizaje
significativo de los nifios de 04 afios de la I. E. Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y
Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022, ya que el juego como estrategia
didactica, ha permitido que los nifios puedan desarrollar sus propios conocimientos a
través de lo vivencial y trabajo en equipo, usando las actividades de la experimentacion,
exploracién, indagacion e investigacion, procesos claves para lograr en los alumnos
un aprendizaje que sea realmente significativo y desarrollen su pensamiento critico.

2. Después de la aplicacion del pre test, como base para el diagnostico de los nifios, se
concluyd que se encontraban en el nivel inicio respecto a la nocién de nimeros, ya que
el 57% de ellos, se encontraba en el nivel de inicio respecto al indicador “ldentifica
cantidades y acciones de agregar o quitar hasta cinco objetos en situaciones y con
soporte concreto”; en lo que respecta al indicador “Expresa la comparacion de
cantidades de objetos mediante las expresiones”: “muchos”, “pocos”, “ninguno”,
“mads que”, 0 “menos que”, el 64% de ellos se encontraba en el nivel inicio; respecto al
indicador “Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segin un
criterio con material concreto y grafico”, el 86% de ellos se encontraba en el nivel
inicio; finalmente, respecto al indicador “Explicacon su propio lenguaje el criterio
que uso para ordenar y agrupar objetos”, el 86% de ellos se encontraba en el nivel
inicio.

3. A partir de la intervencion de los juegos didacticos y aplicado el post test, se pudo
demostrar que los juegos didacticos que se aplicaron a los nifios de 04 afios de la I. E.
Nuestra Sefiora de Guadalupe Fe y Alegria N° 38, La Peca - Bagua - Amazonas 2022,
los ayudo a adquirir la nocion de nimeros, ya que se ubicaron en el nivel logro con un

57% segun el indicador “ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
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cinco objetos en situaciones y con soporte concreto”; en lo que respecta al indicador
“Expresa la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones “muchos”,
“pocos”, “ninguno”, “mds que”, o “menosque”, el 57% se ubico en el nivel logro;
respecto al indicador “Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos
segun un criterio con material concreto y grafico”, el 67% de ellos se ubico en el nivel
logro; finalmente, respecto al indicador “Explica con su propio lenguaje el criterio que
uso para ordenar y agrupar objetos”, el 33% de ellos se ubicd en el nivel proceso,

demostrando que los nifios lograron superar su problema.

Se pudo observar una diferencia notable en cuanto a los resultados entre el pre y post
test, por cuanto, respecto al indicador “ldentifica cantidades y acciones de agregaro
quitar hasta cinco objetos en situaciones y con soporte concreto”, el 43% de ellos, se
encontraba en el nivel de inicio; mientras que después de la aplicacion de los juegos
didacticos, el 21% de ellos se ubic6 en el mismo nivel, en tanto que en el nivel logro en
el pre test fue de 36% y en el post test 57%. Por otro lado, respecto al indicador “Expresa
la comparacion de cantidades de objetos mediante las expresiones”: “muchos”,
“pocos”, “ninguno”, “mds que”, 0 “menos que”, el 71% de los nifios se encontraba en
el nivel inicio; en tanto que, después de la aplicacion de los juegos didacticos, disminuyo
a 14% en el mismo nivel, mientras que en el nivel de logro en el pre test ninguno llegd
a este nivel, en tanto que después del post test se llego a 43%. Asimismo, respecto al
indicador “Realizadiversas representaciones de agrupaciones de objetos segin un
criterio con material concreto y grafico”, el 79% de ellos se encontraba en el nivel
inicio, después en el post test disminuy6 a 14% y en el nivel logro: en el pre test se tuvo
como resultado en el 7% y en el post test 72%. Finalmente, respecto al indicador
“Explica con su propio lenguaje el criterio queuso para ordenar y agrupar objetos”, el

71% de los nifios se encontraron en el nivel inicio, después de la estrategia y aplicado
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el post test se ubicaron en ese nivel s6lo un 21% de ellos; de igual forma en el nivel
logro no hubo ningun nifio, después de post test se llego a la cantidad que representa el
36 % de la totalidad de ellos, confirmando asi que lograron superar sus problemas de

aprendizaje.
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CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

A partir de los resultados presentados, podemos recomendar las siguientes acciones:

1. Los maestros en aula deben usar juegos en el aula para ayudar a sus nifios a aprender,
sobre todo en areas mas complicadas como en el aprendizaje de conceptos matematicos.

2. Se recomienda que se dedique mas tiempo a desarrollar estas estrategias ludicas para
ayudar a los nifios a tener més éxito y puedan desarrollar su potencial humano.

3. Todas las investigaciones deben tener en cuenta siempre el mejoramiento de las
estrategias didacticas, utilizando juegos educativos para determinar si el uso de juegos

educativos es Util en la adquisicidon de conceptos matematicos.
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SESIONES FOTOGRAFICAS DE LAS EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
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03. INSTRUMENTO DE MEDICION DOCUMENTAL
LISTA DE COTEJO APLICADA A LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA I. E. NUESTRA SENORA DE
GUADALUPE FE Y ALEGRIA N° 31, LA PECA - BAGUA - AMAZONAS

El nifio: Fecha:

INDICADORES

ITEMS

Sl

NO

Identifica cantidades y
acciones de agregar o
quitar hasta cinco
objetos en situaciones y
con soporte concreto.

1.- Quita la cantidad de objetos que se le indica
y sefiala los objetos restantes.

2.- Agrega la cantidad de objetos que se le
indica y sefiala la cantidad de objetos que hay.

Expresa la comparacion
de cantidades de
objetos mediante las
expresiones “muchos”,
“pocos”,  “ninguno”,
“mas que”, 0 “menos

2

que”.

1.- Identifica el grupo que tiene mas objetos que
el otro.

2.- Identifica el grupo que tiene menos objetos
que el otro.

3.- Sefala que grupo tiene muchos y cual tiene
pocos objetos

Realiza diversas
representaciones de

agrupaciones de objetos
segun un criterio con
material concreto y
gréfico

1.- Agrupa objetos de acuerdo a la forma

2.- Agrupa segun el tamafio de los objetos

3.- Escoge y reuine los objetos de acuerdo a su
criterio y los clasifica

Explica con su propio
lenguaje el criterio que
uso para ordenar y
agrupar objetos.

1.- Escoge Y redne los objetos clasificandolos de
acuerdo a su forma, y amario.

2.- Explica e criterio que utiliz6 para agrupar los
objetos
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