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RESUMEN

Los nifios y nifias en edad infantil presentan en su gran mayoria dificultades
para desarrollar habilidades necesarias para comprender los nlimeros, ya que
esto Implica ademéas comprender que las cantidades permanecen constantes,
constituyéndose como un todo permanente, independiente de los posibles cambios
de forma o posicion de sus partes.

Esta propuesta pedagogica, se apoya tedricamente en la teoria psicogenética de
Piaget, para quien la construccién del nimero se da a partir de las relaciones de
clasificacion, de seriacién y de correspondencia, pues a través de ellas el nifio va
organizando la realidad, segun sus semejanzas y sus diferencias. Segun Piaget, la
formacion del concepto de nimero es el resultado de las operaciones l6gicas como
la clasificacion y la seriacion; por ejemplo, cuando agrupamos determinado nimero

de objetos o lo ordenamaos en serie.

La nocién de cantidad es una tarea muy importante a realizar con los nifios ya que
desarrolla el pensamiento logico.

Segun Lev Vigotsky (1924), el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fenémenos de tipo
social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos

y pulsaciones internas individuales.

Para este teorico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el ser
humano: una méas dependiente de la biologia (preservacion y reproduccién de la
especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la forma de organizacién
propia de una cultura y de un grupo social).El juego es, ante todo, una de las

principales, o, incluso, la principal actividad del nifio.

A través de las actividades ludicas se busca favorecer, en la infancia, la
autoconfianza, la autonomia y la formacion de la personalidad, convirtiéndose asi
en una de las actividades recreativas y educativas primordiales.

La nocién de cantidad es importante Dentro de la sociedad, usamos los nimeros
con multiples propésitos y a diario, en distintos y variados contextos. Si sabemos
contar, podemos:

Medir el tiempo con cierta exactitud. En si contar les servira para realizar muchas
actividades, como, calcular el tiempo y las distancias con mayor precisién y de
forma mas rapida.



PRESENTACION

El Distrito de José Leonardo Ortiz. Es uno de los veinte distritos de la provincia de
Chiclayo, ubicada en el departamento de Lambayeque. Su clima es calido,
templado, seco, de abundante sol la mayor parte del afio, sus suelos son limosos
y muy profundos. El comercio es una de las principales actividades, debido a la
existencia del complejo comercial Moshoqueque donde se comercializan productos

agricolas, ganaderos y otros de la region.

La Institucion Educativa N° 10826 “Carlos Castafeda lparraguirre”, del Distrito de
José Leonardo Ortiz, pueblo joven Lujan, es una institucién que cuenta con los
niveles de primaria e inicial. Fue con Resolucién Directoral N° 002384 del 07 de
noviembre de 1975y el 25 de octubre del 2002, amplia sus servicios hacia los nifios
del nivel inicial con R.D. N°4209.

Esta ubicada en la calle Chile cuadra 10 sin nimero, colindando con las calles:
Puerto Rico, Argentina y Paraguay del pueblo joven Lujan, distrito de José Leonardo

Ortiz provincia de Chiclayo.

Esta escuela nace gracias a la iniciativa de interesados pobladores asesorados por
un grupo de sefioritas: Angélica Cobefias Ruiz y Magdalena Quiroz Ruiz,
estudiantes del ultimo semestre de estudios del Instituto Superior Pedagdgico
“Sagrado Corazon de Jesus’- Chiclayo, quienes con apoyo de instituciones publicas
lograron construir dos aulas que albergaron a mas de 100 nifios. Se inicia con un
area de 2000 m2, donados por los esposos Ruiz Rolando, cuya area fue ampliada

en 682 m en 1984 y en la actualidad cuenta con un area de 2 682.mz2.

Es una Institucion Educativa de éxito en el mejoramiento continuo preferentemente
para los alumnos de la Region Lambayeque a quienes ofrece un clima institucional
saludable, trazado en principios axioldgicos, pedagogicos, psicologicos y en valores
de : Amor, Respeto, Trabajo, Responsabilidad, Democracia, Justicia, y cultura
afectiva, con desempefio Laboral Eficaz, traducido en una educacion de calidad con
elevado rendimiento pedagoégico, mediante el uso de métodos, técnicas y
estrategias estimulantes e innovadoras, formando educandos capaces de resolver
problemas esenciales de su vida, conformando mas tarde una sociedad justa, veraz

y trabajadora

Su primer director fue don Matias Tilla Vasquez, posteriormente llega el profesor

Segundo Mago Cieza, quien permanece desde 1981 hasta 1983, continuando el



sefior profesor Salvador Zefa Castillo, quien permanecié por mas de 20 afios,

siendo jubilado el 2 de mayo del 2002 al solicitar su cese definitivo.

En marzo del 2015, por concurso del MINEDU, llega el Mg. Oscar Barboza Diaz
como director y por cese de la subdirectora el Lic. Carlos Mera Delgado como

subdirector, quienes se encuentran hasta la actualidad.

La Institucion labora 25 docentes del nivel primario, 4 docentes del nivel inicial, 5

Auxiliares de Educacién contratadas, 3 Administrativos, un guardian.

El personal docente, lleva la mision encomendada de ser docentes eficientes,
eficaces e innovadores como profesional., garantizando un desarrollo arménico del
nifio acorde con los diferentes avances educativos y tecnologicos, fomentando el

desarrollo del nifio con actividades innovadoras para potencializar sus capacidades.

Los padres de familia se dedican al comercio en su mayoria, siendo su fuente de
trabajo el mercado de Moshoqueque. Son personas que se preocupan por su
educacidn, la cual se ve reflejada en la responsabilidad demostrada con sus hijos

Los padres de familia cuentan en su mayoria con una instruccién de Educacion
Secundaria y en muchos casos no tienen formaciéon superior, ademas, se ven
limitados a asumir sus responsabilidades por las actividades que desempefian y
para apoyarlos educativamente. Un buen nimero de padres de familia no cuentan

con trabajo fijo son trabajadores independientes y pequefios comerciantes.

Los principales problemas de la poblacion escolar son la desnutricién escolar, malos

hébitos de alimentacion, hogares desorganizados, alcoholismo y drogadiccion.

Tiene una poblacién escolar de 722 nifios, siendo 600 del nivel primario y 122 del

nivel inicial, de las edades de 04 a 05 afios en los turno de mafana y tarde.

Cuenta con una infraestructura de material noble, de dos niveles, con aulas amplias,

cémodas, ventiladas e iluminadas.

Se cuenta con el Centro de Recursos Tecnoldgico, laboratorio, Soporte pedagégico

para el nivel primario.

El ambiente del nivel inicial se encuentra cercado con columnas de fierro de colores,
lo que les da a los nifios mas seguridad, y asi impide que los alumnos de primaria

tengan contacto con los pequefios. Cuentan con juegos recreativos, aulas con TV



y DVD, lo que facilita el uso de los medios audiovisuales en las actividades

pedagdgicas y recreativas de los nifios.

El grupo de estudio es la seccién de 4 afios aula Turquesa constituida por 27 nifios

a cargo de la docente Rosa Maria Bernal.

A través de los resultados de la evaluacion de entrada, se pudo detectar algunas
dificultades que presentan los nifios referente a la nocion de cantidad que a

continuacion detallamos:

e Al contar o formar una cantidad de objetos muchas de las veces se
equivocan y luego vuelven a repetirlo.

e Al ordenar las cantidades con los nimeros aun no lo reconocen.

¢ Nousan las colecciones de cantidad en forma correcta: hay poquitito, arto,
como mucho hay, etc.

o Al realizar las sesiones de aprendizaje no expresan las comparaciones de

cantidades.

Luego de haber visualizado las dificultades encontradas hemos tenido a bien aplicar
un programa de actividades ludicas para desarrollar la nocion de cantidad estas
actividades se encuentran programadas, dosificadas de acuerdo a su edad y con

materiales pertinentes.

El Trabajo Académico en su estructura presenta tres partes:

Parte I: Denominado Marco referencial, trata de reunir y plantear los aspectos de la
referencia tedrica vy filoséfica, ademas la referencia conceptual que ha orientado el
diagnostico realizado, asi como los propésitos de intervencién y estrategias de

intervencion.

Parte Il: Denominado Contenido, esta conformado por la evaluacién de entrada,
Programa didactica (Actividades Ludicas) la evaluacion de salida, y Resultado

finales

Parte Ill. Al finalizar trabajo académico se encuentra las conclusiones,

recomendaciones.

Por ultimo resulta necesario resaltar que el presente trabajo servir4 de orientacion
para futuras investigaciones, las cuales buscan el perfeccionamiento de las
docentes del nivel inicial, quienes se encuentran comprometidas en la solucién de
problema en el proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematica, lo cual

permitira adquirir un conocimiento mas profundo y comprensivo de la practica



educativa y de las circunstancias en las cuales se desarrolla. De investigacion
busca desarrollar la nocién de cantidad a través de un eficiente programa de
actividades ludicas. El presente Informe Técnico profesional esta disefiado para que

los nifios y nifias de la seccion de 04 afios ejerciten y fortalezcan dicha nocion.

Las autoras
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I. Marco Referencial
1.1. Referencia tedrico conceptual
1.1.1. Planteamiento teorico
1.1.1.1. Teoria adquisicién cantidad de Piaget
La nocién de nimero es un tema importante dentro del conocimiento
I6gico-matematico. Segun Jean Piaget, este conocimiento tiene
caracteristicas especificas:

Primera: El conocimiento logico-matematico no es directamente
ensefiable porque esta construido a partir de las relaciones que el nifio
mismo ha creado entre los objetos, y cada relacién subsiguiente que
€l cree es una relacién entre las relaciones que el creo antes. Los
procesos implicados en esta construccion son la abstraccion reflexiva

y la equilibracién.

Segunda: No hay nada arbitrario en el conocimiento légico-
matematico, y si alguna vez el nifio lo construye, lo construira siempre
hacia una mayor coherencia. Todos los nifios normales antes o
después, dominaran la inclusiéon de clases sin una sola leccion de

inclusién de clases.

De acuerdo a Piaget, el nUmero es una sintesis de dos tipos de
relaciones que el nifio establece entre los objetos. Una es el orden y
la otra es la inclusion jerarquica. Los trabajos realizados por Piaget
han demostrado que la comprensién de las mateméticas elementales
es funcién de la construccion de nociones logicas, las cuales se
requieren como prerrequisito y son: cuantificadores, clasificacion,
seriacion, secuencia, correspondencia, conservacion de la cantidad
gue el nifio elabora espontaneamente en interaccién con su ambiente,
tal como él construye su lengua materna o su conocimiento del mundo

de acuerdo a su propia cultura.

Esta propuesta pedagdgica, se apoya tedricamente en la teoria
psicogenética de Piaget, para quien la construccion del nimero se da
a partir de las relaciones de clasificacion, de seriacion y de

correspondencia, pues a través de ellas el nifio va organizando la



1.1.1.2.

realidad, segln sus semejanzas y sus diferencias. Segun Piaget, la
formacion del concepto de nimero es el resultado de las operaciones
l6gicas como la clasificacion y la seriacion; por ejemplo, cuando

agrupamos determinado nimero de objetos o lo ordenamos en serie.

Las operaciones mentales solo pueden tener lugar cuando se logra la
nocion de la conservacion, de la cantidad y la equivalencia, término a
término.

(Piaget 1978) hace referencia a dos grandes conocimientos fisico o
descubrimiento que hace referencia a las caracteristicas externas de
los objetos (color, forma, tamafo y grosor) la informacién que el nifio
extrae del objeto lo interioriza a través de la observacion la
manipulaciébn y la experimentacion y el conocimiento légico
matematico o invencion, se trata de una actividad mental que el nifio
realiza basada en la informacién que extrae de su accién sobre el
objeto (asociarlo, compararlo, relaciones de igualdad, semejanza). La
experiencia légico matematica no puede tener lugar sin la
experimentacion fisica y viceversa

La pedagogia sefiala que los maestros deben propiciar experiencias,
actividades, juegos y proyectos que permitan a los nifios desarrollar
su pensamiento légico mediante la observacion, la exploracion la
comparacion y la clasificacion de objetos. Para Piaget el conocimiento
I6gico es la coronacién del desarrollo psiquico y constituye el término
de una construccién activa de un compromiso con el exterior, los

cuales ocupan toda la infancia.

La nocion de cantidad es una tarea muy importante a realizar con los
nifos ya que desarrolla el pensamiento l6gico y asi como habilidades
necesarias para comprender los numeros. Implica comprender que las
cantidades permanecen constantes, constituyéndose como un todo
permanente, independiente de los posibles cambios de forma o

posicion de sus partes.

Teoria actividades ludicas segun Lev Vigotsky
Segun Lev Vigotsky (1924), el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del

juego son fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentan



escenas que van mas alld de los instintos y pulsaciones internas

individuales.

Para este tedrico, existen dos lineas de cambio evolutivo que
confluyen en el ser humano: una méas dependiente de la biologia
(preservacion y reproduccion de la especie), y otra mas de tipo
sociocultural (ir integrando la forma de organizacion propia de una
cultura y de un grupo social).El juego es, ante todo, una de las
principales, o, incluso, la principal actividad del nifio.

Con esto Vigotsky sefiala el caracter central del juego en la vida del
nifio, subsumiendo y yendo mas alla, de las funciones de ejercicio
funcional, de su valor expresivo, de su caracter elaborativo, etc. En
segundo término, el juego parece estar caracterizado en Vigotsky
como una de las maneras de participar el nifio en la cultura, es su
actividad cultural tipica, como lo ser& luego, de adulto, el trabajo. Es
decir, segun la perspectiva dada, el juego resulta una actividad
cultural. Seamos mas precisos, el juego que interesa a efectos de
ponderar el desarrollo del nifio en términos de su apropiacion de los
instrumentos de la cultura, es un juego regulado mas o menos

ostensiblemente por la cultura misma.

Esto no agota los sentidos posibles y la variedad de formas de la
actividad de juego del nifio, sélo pretende acotar en cudles de esos
sentidos o variedades el juego protagoniza un rol central en el
desarrollo del nifio, en qué condiciones o cuales de sus procesos
implican la creacién de Zonas de Desarrollo Proximo.

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

orientacion de un adulto o de otros nifios mas capaces".

Una idea nueva es que los objetos pierden su poder vinculante. Esto
guiere decir que, inicialmente, una puerta cerrada debe abrirse, y un
timbre debe tocarse. Jugando se independiza de las restricciones de

la situacion, ya que el objeto comienza a separarse de la accién. Por



ejemplo, un trozo de madera es un caballo. Con la edad, el nifio lograra
inventar mediante las palabras todas las situaciones imaginarias que

quiera.

Un punto de suma importante para Vygotsky es la cultura: teoria socio-

cultural;

La cultura se adquiere por el ambiente en donde nacimos y nos hemos
desarrollado y es transmitida socialmente: socializacion.

La cultura determina la formacién de una sociedad, la cultura es el resultado de
las condiciones socioculturales donde se interactua.

Por otro lado, en la tesis de Vygotsky donde habla de los procesos psicoldgicos
superiores explica que estos se dan dos veces, uno de manera Interpsicologica,
entre personas y después de manera interior o sea intrapsicolégica, (“al lugar
que fueres has lo que vieres”), ejemplo vas a los Estados Unidos, por lo tanto
haces lo que se hace ahi, porque te adaptas a esa sociedad. por lo tanto los
procesos psicoldgicos superiores son acorde a su ambiente sociocultural.

Otro tema de suma importancia es el papel que juega el adulto en la adquisicién
de los procesos psicoldgicos superiores, por ejemplo el adulto transmite el
lenguaje, el educando aprende el idioma desde muy pequefio porque entra en
contacto con la cultura en la que esta desarrolldndose, es cuando estan
inmersos en un medio ambiente social y cultural.

El papel es determinante para que el sujeto opere suzona de desarrollo
proximo, es aquello que no sabes pero que puedes llegar a aprender con la
ayuda de otro, ejemplo yo no sé nada de carpinteria, pero si me ayuda un
experto yo voy a aprender a hacer una silla. Por lo tanto es la interaccion que

se da en el otro, con el experto que transmite sus valores y el lenguaje social.

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

capacidad simbolica del nifio. En el paso de bebé a nifio pequefio, permite



enfrentarse a la tension entre sus deseos y la imposibilidad de satisfacerlos

inmediatamente.

1.1.1.2. Referencia Conceptual

Concepto de matematica

La matematica es la ciencia de estructurar una realidad estudiada, es el
conjunto de sus elementos, proporciones, relaciones y patrones de

evolucion en condiciones ideales para un @mbito delimitado.

La matematica es la ciencia deductiva que se dedica al estudio de las

propiedades de los entes abstractos y de sus relaciones.

Basicamente aprender matematica implica el desarrollo de ciertos
procesos mentales, ya que el primer objetivo del aprendizaje de la
matematica debe ser el desarrollo progresivo de las destrezas mentales.
Asi las primeras experiencias de aprendizaje estan referidas en gran
parte al desarrollo de la competencia y de la comprension de los nimeros
y las operaciones basicas de la matematica, después estas mismas
operaciones se aplican a temas mas complejas. En este sentido "El
aprendizaje de esta materia consiste en la construccion de un
entendimiento de nuevos conceptos basandonos en aspectos

previamente comprendidos”.

Es importante que el nifilo construya por si mismo los conceptos
matematicos basicos y de acuerdo a sus posibilidades y tomando en
cuenta sus conocimientos previos y que llegue a utilizar los diversos

conocimientos que ha adquirido a lo largo de su desarrollo.

Nociones basicas de la matematica

El desarrollo de las nociones matematicas basicas, es un proceso
paulatino que construye el nifio a partir de las experiencias que le brinda
la interaccion con los objetos fisicos, su entorno y situaciones de su diario
vivir. Esta interaccion le permite crear mentalmente relaciones,
comparaciones estableciendo semejanzas y diferencias de sus

caracteristicas para poder clasificarlos, seriarlos y compararlos.



Las nociones basicas de la matematica estan insertos en el pensamiento
matematico del nifio, ya que son aprendizajes base en edades tempranas
particularmente en los nifios de cuatro afios. Por lo tanto debemos
considerar cinco ejes en todo aprendizaje del nifio, especialmente en el

desarrollo de las nociones matematica: los ejes fundamentales son:

Bienestar: los nifios de 0 a 6 afios deben tener la experiencia de un
entorno en el que se promueve la salud, se alimenta su bienestar

emocional y se vela por su seguridad y proteccion.

Pertenencia: los nifios y sus familias deben tener la experiencia de un
entorno en el que la conexién con la familia y el mundo se afirme y amplié;
deben de sentirse coOmodos con las rutinas, costumbres y hechos
habituales, como miembros de una comunidad en la que se conocen las

conductas aceptables y los limites.

Contribucién: el entorno del nifio debe ofrecer las mismas oportunidades
de aprendizaje, independientemente de género, habilidad, procedencia
étnica y experiencia previa; debe afirmarlos como individuos y debe

animarlos a aprender con y a través de los demas.

Comunicacioén: la interaccién con el entorno debe fomentar tanto el

desarrollo de habilidades comunicativas verbales y no verbales con unos
propésitos concretos como la vivencia de experiencias y simbolos de la
propia cultura y de otras culturas, y el descubrimiento y desarrollo de

diferentes formas de ser creativo y expresivo.

Exploracion: la interaccion con el contexto debe fomentar tanto la
confianza en el control del propio cuerpo, como la adquisicién de
estrategias de pensamiento y razonamiento para la exploracion activa del
entorno, finalmente ha servir para dar sentido a los mundos natural,

social, fisico y material.

En virtud a lo anteriormente mencionado, podemos deslindar entonces la
importancia de estos ejes en la educacién matemética en las primeras
edades, ya que, al encontrase en edades sensoriales el nifio tienen
necesidades bésicas como las mencionadas anteriormente que deben de
ir de la mano con el aprendizaje, para que el nifio se sienta bien, seguro,

en confianza en el contexto y logre adquirir el conocimiento.



Es asi que la educacion matematica y desarrollo del pensamiento l6gico
matematico requiere de una muy buena educacion sensorial y una buena
psicomotricidad con el objetivo de preparar a los nifios para un éptima
adquisicion del pensamiento l6gico matemético y solidificar bases para
aprendizajes posteriores mas complejos.

Nocién de cantidad

Se denomina cantidad a todo aquello que es medible y susceptible de
expresarse numéricamente, pues es capaz de aumentar o disminuir. En
Matemadtica, las cantidades positivas son las que se agregan unas a
otras, y las negativas las que disminuyen el valor de las cantidades
positivas a las que se contraponen. Las cantidades continuas son
aqguellas cuyas unidades no estan separadas entre si, como cuando se
mide un recipiente que contiene agua o aceite. Lo opuesto son cantidades
discretas. Las cantidades imaginarias son las de indice par de una
cantidad negativa. Se llaman asi pues extraer esa raiz es imposible. Las
gue no son imaginarias son reales. Las que miden cosas de la misma

especie son cantidades homogéneas y heterogéneas en caso contrario

Segun Cdrdova (2012) “Cantidad, es el valor o cardinal que resulta, en
general, de la medida o comparacion de magnitudes. Para expresar el
resultado de la medida, usamos los numeros”. (Propuesta Pedagdgica

para la adquisicion de namero, 40).

Alsina (2007) considera que uno de los aspectos que se debe priorizar en
la Educacion Inicial hacia la construccion del numero, consiste en
destacar el nimero (cantidad) mas que el reconocimiento del numeral
(simbolo) (Médulo de Actualizaciébn en Didactica de la matematica,
2015:68)

Importancia de la nocion de cantidad
Dentro de la sociedad, usamos los nUmeros con multiples propdsitos y a

diario, en distintos y variados contextos. Si sabemos contar, podemos:

Medir el tiempo con cierta exactitud. En si contar les servird para realizar
muchas actividades, como, calcular el tiempo y las distancias con mayor

precision y de forma mas rapida.



Asimismo utilizaran los nimeros en diferentes situaciones de su vida
cotidiana como: la descripcion del numeral (identifican el numero,
reconocen que hay un nimero escrito), relacionan el numero con el objeto
o hecho, con la situacion, identifican con claridad la informacion que el
namero transmite segun el contexto).Los nifios se van dando cuenta que
los nameros transmiten diferente informacion segun el contexto en que

se encuentren.

Orientaciones didacticas de la nocion de cantidad

Para que los nifios empleen diferentes estrategias y procedimientos de
acuerdo a su edad, asi como realicen diversas representaciones de
cantidades y comprendan las acciones de agregar o quitar, es preciso
propiciarles diversas situaciones para que puedan razonar y argumentar
explicando en su propio lenguaje sus razones de cémo agrup06, ordend o
resolvié el problema, asi también, de las estrategias adecuadas a la
ensefianza-aprendizaje, tomando en cuenta, las habilidades,
capacidades y necesidades del grupo, desarrollando las competencias y
fomentando el deseo de conocer y de aprender, con el propdsito de hacer
mas efectivo el proceso de aprendizaje. Las estrategias de aprendizaje
son:

El aprendizaje a través del juego.

El ejercicio de la expresion oral.

El trabajo con textos.

La observacién de objetos del entorno.

Resolucion de problemas.

Experimentacion.

Razonamientos de comparacion: permite hacer juicios de cantidad sin
precision numérica (muchos, pocos).

Razonamientos de incremento-decremento: permiten identificar un
cambio en una cantidad cuando se afiade o se quita.

Razonamientos de la parte y el todo: permiten entender que es mas facil

trabajar con una totalidad si se la divide en partes.

Es asi que los nifios desde pequefios pueden resolver problemas

asociados a los significados de agregar, quitar, juntar, repartir, aun sin



saber sumar ni restar, solamente basados en deducciones sencillas y
utilizando como recurso el conteo y sus principios”.(Rutas del
Aprendizaje, 2015: 77)

Actividades ludicas
La actividad ladica permite un desarrollo integral del nifio, crecer en
nuestro interior y exterior, disfrutar de nuestro entorno natural, de las

artes, de las personas, ademas de uno mismo.

Por medio del juego, aprendemos las normas y pautas de
comportamiento social, hacemos nuestros valores y actitudes,
despertamos la curiosidad. De esta forma, todo lo que hemos aprendido

y hemos vivido se hace, mediante el juego.

La actividad ludica favorece, en la infancia, la autoconfianza, la
autonomia y la formacion de la personalidad, convirtiéndose asi en una

de las actividades recreativas y educativas primordiales.

El juego

El juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute de
los participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta
educativa. El mismo ayuda a conocer la realidad, permite al nifio
afirmarse, favorece el proceso socializador, cumple una funcion
integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores deben aceptar

y se realiza en cualquier ambiente.

El juego es un motor en permanente funcionamiento para que cualquier
nifio o joven despliegue todo su potencial corporal, cognitivo, social y
afectivo. Jugar con otros en forma dindmica, con gran compromiso motriz,
constituye una de las actividades vitales por excelencia para lograr
mejores niveles de socializacién y comunicacion directa, con los pares y
con los adultos que se integran en el juego. La regla aceptada y
compartida se convierte en un mediador de la convivencia y del respeto
al otro, fundamentalmente en esta etapa de la vida en el que de joven

comienzan su proceso de insercion en el mundo adulto.



Es importante tener en cuenta las edades y sexo de los nifios para
seleccionar y proponer los juegos. El juego es una actividad recreativa
que llevan a cabo los seres humanos con un objetivo de distraccion y
disfrute para la mente y el cuerpo, aunque, en el tltimo tiempo, los juegos
también han sido utilizados como una de las principales herramientas al
servicio de la educacion. El juego es una actividad inherente al ser
humano. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro

ambito familiar, material, social y cultural a través del juego.

Importancia de las actividades ludicas

Tiene un fin en si mismo como actividad placentera para los nifios y como
medio para la realizacion de los objetivos programados en las diferentes

materias que se imparten en la sala de clases.

El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro
aspectos que influyen en la personalidad del nifio:

El cognitivo, a través de la resolucion de los problemas planteados.
El motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.

El social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se fomenta

la cooperacion.

El afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los

participantes.

Las funciones o caracteristicas principales que tiene el juego son:

motivador, placentero, creador, libre, socializador e integrador.

El juego establece diferencias con el trabajo, el arte e incluso el deporte,
por lo que no supone una obligacién necesaria de concretar. Aun asi, el
juego puede ser utilizado con fines didacticos como herramienta

educativa.

Los nifios tienen gran parte de su vida al juego. Estas actividades a la vez
gue entretienen sirven para descargar sSus energias, atienden y
perfeccionan las coordinaciones neuromusculares asi como educan las

manos Yy la vista.



Clasificaciéon de juegos segun Piaget

Juegos de ejercicio: caracteristicos del estadio sensorio-motor. El
cuerpo es la fuente de actividad entonces los juegos seran chuparse los

dedos, mirarse las manos, jugar con la voz...

Juegos simbolicos o de ficcion: se corresponden con el
pensamiento preoperatorio. Previo a esto se da una ritualizacion ladica
gue consiste en la reproduccién de una secuencia de actividades con el
Unico objetivo de cumplir todos los pasos. Antes del simbolo es necesaria
la adquisicibn de una imagen mental que aporte el aspecto
representacional que necesita la ritualizacién para prescindir del objeto.
Por ejemplo, jugar a que se duerme con una almohada. En este caso el
objeto que sustituye a la almohada, en tanto remite a una imagen mental

gue imita en forma interiorizada la actividad de dormir.

Juegos reglados: es posible jugarlos desde que se adquiere el
pensamiento operatorio concreto. Al haber una regla, se tiene en cuenta

la opinion del otro y no solamente el de un jugador
Contribuciones de las actividades ludicas

Dentro de ese mismo enfoque, entre las contribuciones de las actividades
ludicas el desarrollo de los nifios y nifias segun Hurlock (2000), desarrollo
fisico: El juego es esencial para que los mismos desarrollen sus musculos
y ejerciten todas las partes de sus cuerpos. También actla como salida
para la energia en exceso, que se acumula, hace que los nifios estén

tensos, nerviosos e irritables.

En cuanto, al fomento de las comunicaciones: el jugar adecuadamente
con otros exige que los nifios aprendan a comunicarse con ellos, a su
vez, tienen que aprender a comprender lo que otros tratan de
comunicarles. De igual forma es una salida para la energia emocional
acumulada el juego les proporciona a los nifios una salida para que

liberen las tensiones que ejerce el ambiente sobre su conducta.

Conviene anotar que, en los juegos los nifios o nifias descubren cuales
son sus capacidades y como se comparan con los de sus compafieros

de juegos mediante su desarrollo aprenden a ser sociables; al jugar con



otros, los pequefios aprenden a establecer relaciones sociales y a

satisfacer y resolver los problemas que causan dichas relaciones.

Actividades ludicas como estrategia didactica

Si nos referimos a la ludica, como estrategia didactica, es importante
sefialar los principios didacticos en la ensefianza de Stocker, K. (1984).
Estos principios son la base para seleccionar los medios de ensefianza,
asignar tareas y evaluar aprendizajes y los lineamientos rectores de toda
planeacion de cualquier unidad de aprendizaje.

Caracter cientifico. Toda ensefianza debe tener un caracter cientifico,

apoyado en la realidad.

Sistematizacién. Se deriva de las leyes de la ciencia que nos ensefian

gue la realidad es una, y forma un sistema y se divide de acuerdo con el
objeto de estudio, pero sin perder su caracter sistémico. En el proceso
educativo, la sistematizacion de la ensefianza, quiere decir formacion
sisteméatica en el alumno, a partir de los contenidos curriculares. Se
deben aportar conocimientos previamente planeados y estructurados de

manera que el estudiante, los integre como parte de un todo.

Relacién entre la teoria vy la practica. Lo teérico son los contenidos

curriculares que se deben trasmitir a los estudiantes, pero para que se

logre la asimilacién el docente estructura actividades précticas.

Relacién entre lo concreto y lo abstracto. Para este principio los alumnos

pueden llegar hacer abstracciones mediante la observacion directa o
indirecta de la realidad, a partir de la explicacion magistral del docente,
por medio de procedimientos que incluyan las explicaciones del docente,
la observacion del alumno y preguntas en la interaccion o la

retroalimentacion.

Independencia cognitiva. El aprender a aprender, es el caracter

consciente y la actividad independiente de los alumnos.

Comprensidn o asequibilidad. La ensefianza debe ser comprensible y

posible de acuerdo con las caracteristicas individuales del alumno.



De lo _individual y lo grupal. El proceso educativo debe conjuntar los

intereses del grupo y los de cada uno de sus miembros, con la finalidad
de lograr los objetivos propuestos y las tareas de ensefanza.

De solidez de los conocimientos. Consiste en el trabajo sistematico y

consciente durante el proceso de ensefianza, en contra del olvido.
Metodologia de las actividades ludicas

Para evitar que las actividades sean tediosas es necesaria la
implementacion de estrategias ludicas. La ludica puede contribuir para
desarrollar el potencial de los alumnos, adecuando la pedagogia e
informacion existente, para contribuir al mejoramiento del proceso
educativo. La propuesta se basa en la ludica como manifestacién de

energia por parte del nifio, a través de diversas actividades.

Sirve para desarrollar procesos de aprendizaje y se puede utilizar en
todos los niveles o semestres, en ensefianza formal e informal. Esta
metodologia no debe confundirse con presentacion de juegos o como

intervalo entre una actividad y otra.

Es una estrategia de trabajo compleja, centrada en el nifio, a través de la
cual el docente prepara y organiza previamente las actividades, propicia
y crea un ambiente estimulante y positivo para el desarrollo, monitorea y
detecta las dificultades y los progresos, evalla y hace los ajustes

convenientes.

Metodol6gicamente, se utiliza al juego como instrumento de generacién
de conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de que,
el juego, por si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren
los conocimientos para volverlos significativos, porque el juego permite
experimentar, probar, investigar, ser protagonista, crear y recrear. Se
manifiestan los estados de animo y las ideas propias, lo que conlleva el
desarrollo de la inteligencia emocional. El docente deja de ser el centro
en el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el conocimiento a partir de

los acontecimientos del entorno.

Definimos la clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje.
Las actividades ladicas son acciones que ayudan al desarrollo de

habilidades y capacidades que el alumno necesita para apropiarse del



conocimiento. El salén es un espacio donde se realiza una oferta ludica,
cualitativamente distinta, con actividades didacticas, animacion vy
pedagogia activa.

Es facil la comprension de un contenido cuando el nifio esta en contacto

con el mundo que lo rodea de una manera atractiva y divertida.

1.2. Propoésitos de la intervencion

El propdsito de la intervencion atiende las necesidades educativas en el area
de matematica referente a la nocion de cantidad que presenta el grupo de nifios
de 4 afios de la I.E.l. N°10826 “Carlos Castafeda Iparraguirre” del Pueblo Joven
Lujén, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Regién Lambayeque
Los propositos de la intervencion han sido definidos por objetivo general y
especificos, siendo estos los siguientes:

1.2.1. Objetivo general
Disefar y ejecutar un programa de actividades ludicas para desarrollar
la nocion de cantidad en los nifios de 4 afios de la I.E.l. N°10826 “Carlos
Castafieda lIparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José

Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Region Lambayeque.

1.2.2. Objetivos especificos
¢ Identificar el desarrollo de la nocién de cantidad en los nifios de 4
afos de la I.E.l. N°10826 “Carlos Castafieda Iparraguirre” del Pueblo
Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo,

Region Lambayeque. A través de la evaluacion de entrada

e Diseflar un programa de actividades ludicas que favorezcan el
desarrollo de la nocion de cantidad en los nifios de 4 afios de la I.E.I.
N°10826 “Carlos Castaneda Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan,
Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Region
Lambayeque.

e Aplicar un programa de actividades ludicas que favorezcan el
desarrollo de la nocién de cantidad en los nifios de 4 afios de la |.E..
N°10826 “Carlos Castaneda Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan,
Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Region

Lambayeque.



e Evaluar el desarrollo de la nociéon de cantidad después de la
aplicacion del programa de actividades ludicas en los nifios de 4 afios
de la LLE.I. N°10826 “Carlos Castafieda Iparraguirre” del Pueblo
Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo,
Region Lambayeque, a través de una evaluacion de salida.

e Comparar el desarrollo de la nocion de cantidad en los nifios de 4
afos de la I.E.l. N°10826 “Carlos Castafieda Iparraguirre” del Pueblo
Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo,

Region Lambayeque, a través de una evaluacion de entrada y salida.

1.3. Estrategias de intervencion
La presente investigacion tuvo como finalidad desarrollar la nocién de cantidad
en los nifos de 4 anos de la |.LE.l. N°10826 “Carlos Castaneda Iparraguirre” del
Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo,
Region Lambayeque.
En consecuencia se disefié y aplicO una propuesta de un programa de
actividades ludicas como estrategia didactica consistente en diversos juegos
Pertinentes de acuerdo a su edad.
Este trabajo se desarroll6 teniendo un cronograma de aplicacion, siguiendo
cada actividad con los meses establecidos: de los meses de octubre a

diciembre, que nos permitié cumplir con nuestras actividades y objetivos.

1.3.1. Coordinaciones previas

Al encontrar las dificultades en la Institucién educativa se cre6 por conveniente
pedir el permiso respectivo al Director de la Institucion y se presento a la
secretaria de la Direccion de la I.LE.l. N°10826 “Carlos Castafieda Iparraguirre”
del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo,
Regién Lambayeque. Esta solicitud nos permitio la autorizacién de la Direccion
para la aplicacion de un programa de actividades ludicas para desarrollar el
nivel de la nocion de cantidad en el aula de los nifios 4 afios la cual estuvo
conformada por 27 nifios, se extrajo de las nomina de matricula 2016, luego
se aplicd una evaluacion de entrada para medir el grado de nivel que se

encuentran los nifos.



1.3.2. Metodologia especifica

Primer momento

Se seleccion6 el aula de 4 afios de la I.LE.I. N°10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia
Chiclayo, Region Lambayeque. El aula estuvo conformada por 27 nifios de los
cuales, 15 son nifios y 12 nifias.

Sequndo momento

Luego se procedié a aplicar una evaluacion de entrada (Lista de cotejo de
entrada), para desarrollar la nocion de cantidad en los 15 nifios y 12 niflas
antes de la aplicacién de un programa de actividades ludicas para desarrollar
la nocién de cantidad. Luego de analizar los resultados se demostré que el
grupo de estudio tenia presentaba dificultades para desarrollar la nocién de

cantidad.

Tercer momento

Se disefié un programa de actividades ludicas para desarrollar la nocién de
cantidad en los nifios y nifias de 4 afios seccion “Turquesa” de la Institucion
Educativa Inician N° 10826 “Carlos Castafieda Iparraguirre” del pueblo joven
Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Regiéon
Lambayeque. Finalmente se aplico al grupo de nifios y nifias en estudio durante

los meses de octubre a diciembre.

Cuarto momento:

Para comprobar la eficacia del programa de actividades ludicas se aplico la
evaluacion de salida (Lista de cotejo de salida) cuyos resultados demostraron que
los nifios del aula de 4 afios habian incrementado y mejorado su nocién de

cantidad del area de la matematica de manera significativa.

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

comprobar la validez del programa realizado.



1.3.3. Cronograma

2016

ACTIVIDADES Octubre | Noviembre | Diciembre
Coordinaciones previas X
Coordinacion con la docente de aula X X X
Aplicacion del instrumento de X
evaluacion de entrada.
Aplicacién del programa. X X X
Evaluacion del instrumento de X
evaluacion de salida
Comparacion de la evaluacién de X
entrada y salida.
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2.1. Evaluacion de entrada

Antes de la aplicacién del programa de actividades ludicas para desarrollar la nocién
de cantidad se aplic6 una evaluacion de entrada: diseflada por las docentes
especialistas en Didactica de la Educacion Inicial. Este instrumento contiene 8
indicadores relacionados con el desarrollo de la nocién de cantidad a trabajarse

con los nifios y nifias de 4 afios del nivel Inicial.

La finalidad de aplicar la evaluacion de entrada fue diagnosticar EI grado de
desarrollo de la nocion de cantidad en los nifios y nifias de 4 afios seccion:
“Turquesa” de la Institucion Educativa Inicial N° 10826 “Carlos Castafeda
Iparraguirre” del pueblo joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia de
Chiclayo, Region Lambayeque. El grupo de intervencion con el cual se trabajo, fue
el aula de 4 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 10826 “Carlos Castafeda
Iparraguirre” del pueblo joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia de

Chiclayo, Regiéon Lambayeque. Que estuvo conformada por 15 nifios y 12 nifias.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA PARA EVALUAR
LA NOCION DE CANTIDAD EN NINOS DE 4 ANOS

ESCALA LITERAL

N° INDICADORES
A B

C

01 Realiza representaciones de cantidades con objetos
hasta 5

02 Ordena cantidades hasta 5 objetos.

03 Cuenta hasta 5 objetos

04 | Realiza representaciones de cantidades hasta 5

05 Identifica cantidades de elementos hasta 5

06 Relaciona la cantidad con el nimero hasta 5

07 Reconoce las colecciones de objetos hasta 5

08 Expresa la comparacion de cantidades hasta 5




TABLA DE VALORACION

ESCALA ESCALA ESCALA
DESCRIPTIVA LITERAL VALORATIVA
LOGRO
APRENDIZAJE A ALTO
PROCESO DE
APRENDIZAJE B MEDIO
INICIO DEL
APRENDIZAJE C BAJO
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CUADRO N° 01: RESULTADOS DE LA EVALUACION DE ENTRADA PARA EVALUAR LA NOCION CANTIDAD
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3 2 2 3 2 3 2 2
Pun taj e 6 7 7 6 7 6 6 7
18 18 18 18 18 18 19 18
11% 7% 7% 11% 7% 11% 7% 7%
Porcentaje 22% 26% 26% 22% 26% 22% 22% 26%
67% 67% 67% 67% 67% 67% 71% 67%

Fuente: Evaluacion de entrada octubre —diciembre 2016




CUADRO 02: RESUMEN DEL RESULTADO DE LA EVALUACION

DE ENTRADA
)
EVALUACION ENTRADA IV EEE
N° INDICADORES
A B C
A B C
01 [Realiza representaciones 11% | 6 | 22% | 18 |67%
de cantidades con
objetos hasta 5
02 |Ordena cantidades hasta 7% 7 | 26% | 18 |67%
5 objetos.
03 | Cuenta hasta 5 objetos 7% 7 | 26% | 18 |67%
04 |Realiza representaciones 11% | 6 | 22% | 18 |67%
de cantidades hasta 5
9% 24% | 67%
05 | Identifica cantidades de 7% 7 |1 26% | 18 |67%
elementos hasta 5
06 | Relaciona la cantidad 11% | 6 | 22% | 18 |67%
con el nimero hasta 5
07 Reconoce las
colecciones de objetos % | 6 | 22% | 19 |71%
hasta 5
|08 |Expresa la comparacion|
de cantidades hasta 5 7% | 7 | 26% | 18 |67%

Fuente: Resumen de la evaluacidn de entrada octubre 2016




GRAFICO 01: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE ENTRADA
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Fuente: Resumen de la evaluacion de entrada octubre 2016
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE
ENTRADA

El cuadro N° 02 nos indica el porcentaje de indicador en la evaluacion de entrada,
para medir la nocién de cantidad; luego de haberse aplicado el programa de
actividades ludicas en los nifios de 4 afios de la |.LE.l. N°10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia
Chiclayo, Region Lambayeque; se puede notar que la cantidad de logro en el

aprendizaje es bajo.

En el logro del aprendizaje tiene un promedio que corresponde al 9%; en el proceso
de su aprendizaje con un promedio de 24% y su aprendizaje en inicio tiene un

promedio de 67%, todo con respecto a una poblacién de 27 nifios (100%).

Sin embargo el porcentaje del aprendizaje logrado resulta ain muy bajo, pues a la
edad de cuatro afos los nifios; realizan representaciones de cantidades con
objetos, ordenan cantidades hasta 5 objetos, cuentan hasta 5 objetos, realizan
representaciones de cantidades hasta 5, identifican cantidades de elementos,
relaciona el numero con la cantidad, reconocen las colecciones de objetos hasta 5,

expresan la comparacion de cantidades.

Estos resultados evidenciandose en el grafico N°01, nos llevaron a la determinaciéon
de que se requeria aplicar de forma urgente un programa de actividades ludicas,
encaminadas a mejorar el desarrollo de la nocién de cantidad de los nifios del aula

de 4 afnos.



2.2. Propuesta o programa
2.2.1. Generalidades

a) Informacion General

Institucion Educativa: Inicial N°10826 “Carlos Castafeda Iparraguirre” del Pueblo

Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Regién

Lambayeque.
Nivel Educativo: Inicial
Edad: 4 afios
NUumero de nifios: 27
Docentes: Quiroz Quispe, Alice Mabel
Llanos Marrufo, Ytala Umbelina
Docente asesora: Mercy Paredes Aguinaga
b) Obijetivos.

- Desarrollar la nocién de cantidad en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda Iparraguirre” del pueblo joven Lujan, Distrito de
José Leonardo Ortiz, Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque a través de la

aplicacion de un programa de actividades ludicas.

- Aplicar actividades ludicas con experiencias directas y situaciones de juego para

desarrollar: “Jugamos representando cantidades hasta de 5 elementos”.

- Aplicar actividades ludicas con experiencias directas y situaciones de juego para

desarrollar: “Ordenamos cantidades hasta el numero 5”.

- Aplicar actividades ludicas con experiencias directas y situaciones de juego para

desarrollar: “Jugamos contando botones hasta el numero 5”

- Aplicar actividades ladicas para desarrollar: “Jugamos a identificar cantidades

hasta 5 utilizando cartones de huevos”.



- Aplicar actividades ludicas para desarrollar: “Jugamos a relacionar la cantidad con

el nimero hasta 5”

Realiza experiencias directas y situaciones de juego para desarrollar: “Jugamos

contando botones hasta el niumero 5”

- Aplicar actividades ludicas con experiencias directas y situaciones de juego para

desarrollar: “Formamos colecciones hasta con 5 elementos”

- Aplicar actividades ludicas con experiencias directas y situaciones de juego para

desarrollar: “Comparamos cantidades de elementos hasta el nimero 5.

a) Programa:

N° LISTA DE ACTIVIDADES LUDICAS

01 | “Juguemos a la granja del tio Tom” para identificar cantidades hasta 5.
02 | Juego “Pancho el chancho” para representar cantidades hasta el
Numero 5.

03 | “Juguemos El barco se hunde” para formar colecciones hasta con 5
elementos.

04 | Juego “Soy un conejito” para ordenar cantidades hasta el nimero 5.

05 | Juego: “Armo mi torre” para realizar conteos hasta el nimero 5.

06 | Juego “Los colores fantasticos” para comparar cantidades de elementos
hasta el niumero 5.

07 | Juego “Las tarjetas magicas” para representar cantidades hasta de 5
elementos.

08 | Juego: “La pesca de numeros” para representar cantidades con
pececitos.

09 | Juego “Simén dice” para contar movimientos hasta 5.

10 | Juego “Los guantes del éxito” para identificar cantidades hasta 5.

11 | Juego “Los botones de colores” para contar hasta el numero 5.

12 | Juego “Los nifios y las nifias” para ordenar objetos hasta 5.

13 | Juego: “Adivino el numero” para relacionar la cantidad con el numero
hasta 5.

14 | Juego: “Colocamos la pelota” para representar cantidades hasta 5
utilizando material concreto.

15 | Dinamica: “En la batalla del calentamiento” para identificar objetos hasta
5 en diferentes situaciones.




2.2.2. Componente didactico.

En la presente Investigacion el componente didactico a trabajar fue el componente
contenido, pues se consideran las actividades ludicas asi también esta el
componente medio en relacion a los materiales que se utilizan en las actividades

propuestas.

Las actividades propuestas corresponden a los componentes contenido y medio del
proceso ensefianza- aprendizaje, el componente contenido es el que tiene como
elemento fundamental las competencias las cuales se desarticulan en
conocimientos, capacidades o habilidades y actitudes; y el componente medio, los

materiales utilizados.
2.2.3. Modelo didactico.
El modelo didactico propuesto distingue tres puntos organizativos:

e El que corresponde a la informaciéon general que contiene que contiene
datos informativos. Y que abarca los datos de la Institucién Educativa, edad,
seccion, area curricular, tema, duraciéon, docente.

e Otra que corresponde a los componentes didacticos; el orden de los
componentes es el siguiente:

- Objetivo: Hace referencia a la intencién formativa y el logro de aprendizaje
gue debe alcanzar el nifio y nifia de 4 afios de edad. En este caso
planteamos la aplicacion del programa actividades ludicas para desarrollar
la nocién de cantidad en los nifios de 4 afios seccion: “Tirquesa” de la |.E.I.
N°10826 “Carlos Castaneda Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito

de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Region Lambayeque.

- Los contenidos de la actividad en razén de sus tres componentes:
conocimientos, habilidades y actitudes.
- Prescripcion metodoldgica, que contempla los tres momentos didacticos:

inicio, proceso y cierre/salida.

INICIO.- De caracter motivador y predisposicién implica la apropiacion del
espacio fisico y la acomodacion psicolégica con el nifio en razon al interés
por la temética a ser abordada, partiendo de los conocimientos previos y la
retroalimentacion docente en la perspectiva de la declaracién del temay el

aprendizaje esperado.(Objetivo).



PROCESO.- Es el momento donde se da la construccién del aprendizaje,
gue implica un conjunto de diversas actividades secuenciadas en relaciéon a

los contenidos.

CIERRE/SALIDA.-Tiene que ver con el reforzamiento en el aula de lo
aprendido.

- Especificaciéon de los medios y materiales: Registra los recursos
materiales que son empleados en el curso de los momentos considerados
en las sesiones de aprendizaje.

- Laprescripcion temporal: Indica los parametros temporales de la sesion.

- Prescripcién evaluativa: Que tiene que ver en que los indicadores de
evaluacién respondan a una determinada situacién de aprendizaje, situacion
gue varia en cada etapa 0 momento de la clase o sesion.

Es un modelo donde la secuencia didactica integra el componente método,
medios, formas (tiempo) y evaluacion. Ubicarlos fuera no permite visualizar

en que momento y cOmo van a ser ejecutados.

Como se aprecia se consideran los componentes del proceso de
enseflanza- aprendizaje: Objetivo, contenido, método, medios, forma y
evaluacion, componentes basicos y sustanciales.

Bajo esta visiébn el modelo que proponemos es el modelo que hemos
desarrollado en el transcurso de nuestros estudios de segunda especialidad

y que se presenta a continuacion:

ESQUEMA DE SESION ENSENANZA — APRENDIZAJE

|. DATOS INFORMATIVOS.

Dedicada a registrar los datos institucionales donde se desarrolla el programa, las
referencias curriculares, el tema y los autores.

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:

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

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO (Logros de aprendizaje).



2.2.-CONTENIDO:

En razén a sus elementos basicos.

HABILIDAD/ CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD

2.3.-SECUENCIA DIDACTICA:

Momento Metodologia Medios Tiempo | Indicadores
y De
materiales Evaluacion

INICIO

PROCESO

CIERRE

La ruta establecida toma en cuenta los seis componentes basicos del proceso
ensefianza- aprendizaje: objetivo, contenido, método, medios, forma (tiempo) y
evaluacién. Los primeros expresan la intencionalidad pedagdgica en relacién a lo
gue debe ensefarse y aprender (Contenido) y para que se ensefia y se aprende
(Objetivo) y que van separados de los demas. Los cuatro restantes aparecen juntos
dentro de lo que se denomina secuencia didactica, tratando de mostrar en que

momento y como deben ser desarrollados.
Las sesiones tienen una duracion aproximada de 50 minutos.

El componente método no solo abarca la metodologia donde se muestra la
secuencia de estrategias, métodos, técnicas y procedimientos que van a utilizarse,
si no también, lo momentos, en la medida que representan las grandes fases o

etapas que deben seguir el desarrollo de la clase o sesion.
2.2.4. Sesiones de ensefianza aprendizaje

Segun el modelo presentado se disefiaron y aplicaron quince sesiones ensefianza-

aprendizaje y se presentan a continuacion:



SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 01

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Instituciéon Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Regién Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo :

1.3. Seccidn

1.4. Area curricular
1.5. Denominacion de la actividad

Tom”
1.6. Edad
1.7. Fecha

1.8. Duracién
1.9. Docentes

[I. COMPONENTES DIDACTICOS.
2.1. Objetivo Didéactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y niflas estaran en condiciones
identificar cantidades de objetos hasta 5 a través del juego “la granja del tio
Tom” mostrando interés al participar.

2.2. Contenido

Inicial

Unica

Matemética

“Juguemos a la granja del tio

4 afios
18 de octubre 2016
50 minutos
Quiroz Quispe, Alice Mabel
Llanos Marrufo, Ytala Umbelina

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD

Identifica Juego la granja del Muestra
cantidades de tio Tom interés al
objetos hasta 5 participar.

2.3. Secuencia didactica

naranjas, 5 manzanas, 5
mandarinas, 5
granadillas)(Anexo n° 01)
A la voz de la docente cada
nifio toma la cantidad de
fruta que deseen.

Momen | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiempo | Indicadores
to Materiale de evaluacion
s
e Se iniciara la sesion con - Canasta | 10 - Participa en

I una situacién problematica: | - frutas el juego con

N Juego “La fruti canasta” alegria.

| e Ladocente invita a los

C nifios y nifias a jugar a la

| Fruti Canasta: (La canasta

O contiene: 5 platanos, 5




e Luego dialogamos a través
de las siguientes
interrogantes:

¢, Qué frutas tomaron?

¢, Qué color tienen?

¢De qué tamafio son?

¢ Para qué sirven?

¢Las han visto antes?

¢, Dbénde las conseguimos?
¢ Cuéntas frutas tomaste?
PROPOSITO: “Hoy
jugaremos a identificar
cantidades hasta 5”

OunmwmOoOxWDT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

¢ La docente explica a los
nifios: Vamos a jugar “la
granja del tio Tom” por
grupos con mascaras de
animales, a cada nifio se le
entregard una mascara
diferente de animalitos( de
gato, vaca, oveja, pollito,
pato).(Anexo n° 02)

e se les pide que se agrupen
de acuerdo a la méascara
gue les toco.

e Dialogamos a través de
interrogantes :

e ¢ Cuantos gatos hay?

e ¢ Cuantos pollitos hay?

e ¢ Cudl es el grupo que tiene
mas integrantes?

e ;Cuantos tiene?

e Cudl es el grupo que
menos integrantes?

e ¢ Cuantos tiene?

Manipulacion de Material

concreto.

e Presentamos material
concreto: Bloques logicos,
chapas, botones.(Anexo n°
03)

e Los niflos manipulan el
material y a la orden de
Simoén manda se les pide
gue coleccionen objetos
hasta 5, y se va repitiendo
la orden con diferentes
numeros. 4, 3, 2,1.

Representacion Gréafica

e Se les entregara por
grupos siluetas y un

- Mascara
S

- Bloques
- Chapas
- Botones
- Animale

s de

plastico.
- Siluetas
- Ficha

30

- Participan
durante la
actividad con
entusiasmo

- Identifican
objetos
hasta 5 con
precision

- Representa
cantidades
hasta5 a




papelote con un dibujo de través de
una circunferencia para imagenes.
gue ellos coloquen y
cuenten la cantidad de
siluetas que tienen: (Anexo
ne 4).
e Entregamos a cada nifio
una ficha de trabajo con
las siguientes indicaciones: - Exponen su
e Cuentay une con el trabajo con
ndmero que seguridad
corresponde.(Anexo n° 05)
Verbalizacién
e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente
C Evaluacion
I Se Realiza las siguientes 10 - Dice con sus
E preguntas: propias
R ¢ Qué aprendiste hoy? palabras lo
R ¢ Qué dificultades tuviste? que
E ¢,Coémo lo superaste? realizaron.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 02

. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Instituciéon Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castaneda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo Inicial

1.3. Seccién Unica

1.4. Area curricular Matematica

1.5. Denominacion de la actividad Juego “Pancho el chancho”
1.6. Edad 4 afos

1.7. Fecha 20 de octubre 2016

1.8. Duracién 50 minutos

1.9. Docentes Quiroz Quispe, Alice Mabel

COMPONENTES DIDACTICOS.

2.1. Objetivo Didéctico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
representar cantidades de objetos, a través del juego “Pancho el chancho”

demostrando seguridad y autonomia

Llanos Marrufo, YtalaUmbelina



2.2. Contenido

HABILIDAD/
CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Representa
cantidades de
objetos hasta 5

chancho”

Juego “Pancho el

Demuestra
seguridad y
autonomia

2.3. Secuen

cia didactica

Momento

Actividades/ Metodologia

Medios/
Materiales

Indicadores
de evaluacion

Tiempo

I
N
I
C
I
@)

¢ Se iniciara la sesion con
una situacién problematica:
Juego “la tienda”

e La docente invita a los
nifios y nifas a jugar a la
tienda ( la tienda contiene
productos: leche, fideos,
gelatina, avena, galletas)
Anexon°01

e Alavoz de docente cada
nifio toma un producto el
gue desee.

¢ Luego dialogamos a través
de las siguientes
interrogantes:

e ¢ Qué productos

compraron?

¢De qué color son?

¢De qué tamafio son?

¢Para qué sirven?

¢,Los han visto antes?

¢,Donde los conseguimos?

¢, Cuantos productos hay?

e PROPOSITO: “Hoy vamos
ajugar representando
cantidades hasta el
numero 5”

- Leche
- Fideos
- Gelatina
- Avena
- galletas

10 - Participa en
la actividad

con alegria.

numOOXT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

e Ladocente invita a los
nifios y nifias al patio a
jugar. Ayudemos a pancho
a bajar de peso.

- Cancion

- Participan
durante la
actividad con
entusiasmo

30




e La maestra inicia el juego
cantando la cancion:
“Pancho el chancho”
(Anexo n°2)

e Alavoz de la docente los
nifos empiezan a trotar.
Mueven las manos hacia
arriba hacia abajo. La
cintura, la cabeza. Como
indica la cancién y Luego
dialogamos

e (A que jugamos?

o ¢ Que tenia que hacer
pancho?

e ¢ Movieron la cabeza?

e ¢ Cuéntas veces movieron
la cintura?

Manipulacién de Material

concreto.

e En grupos de trabajo se les
entrega legos, y tarjetas de
colores con los nimeros
del 1 al 5.(Anexo n° 3)

¢ Los niflos manipulan el
material.

e Alaorden de simén
manda se les pide que
representen cantidades y
ellos irdn colocando la
cantidad de legos de
acuerdo al nimero que
presente la docente y se va
repitiendo la indicacion con
diferentes numeros. 3.
2,4,1,5.

Representacion Grafica

e Entregamos a cada nifio
una ficha de trabajo con
las siguientes indicaciones:

e Dibuja legos de acuerdo al
namero.(Anexo n°4)

Verbalizacién

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- legos
- tarjetas

- ficha de
trabajo

- Representan
hasta 5 con
seguridad

- Representa
cantidades
hasta el
nimero 5

- Exponen su
trabajo con
seguridad




C Evaluacion

I Se Realiza las siguientes 10 - Dice con sus
E preguntas: propias

R ¢ Qué aprendiste hoy? palabras lo
R ¢ Qué dificultades tuviste? que

E ¢, Como lo superaste? realizaron.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 03

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castarfieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Regién Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccién : Unica

1.4. Areacurricular ; Matematica

1.5. Denominacion de la actividad : Juguemos “El barco se hunde”
1.6. Edad : 4 afos

1.7. Fecha : 25 de octubre 2016

1.8. Duracién : 50 minutos

1.9. Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,Ytala Umbelina

[. COMPONENTES DIDACTICOS.

2.1. Objetivo Didéactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
formar colecciones hasta con 5 elemento a través del juego “El barco se
hunde” demostrando seguridad y precision

2.2. Contenido

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD

Forma Juego “El barco se Demuestra
colecciones de hunde” seguridad y
objetos hasta el precision.

5




2.3. Secuencia didactica

Momen
to

Actividades/ Metodologia

Medios/
Materiales

Tiempo

Indicadores
de evaluacion

oO—-0-z-—

e La docente inicia la
actividad presentando a un
titere: “El payasito
caramelito”el cual viene con
una caja de sorpresas que
contiene : globos, pelotas,
matracas, silbatos(Anexo
n° 01)

e Luego caramelito saluda a

los nifios y pide que

adivinen que contiene la
caja sorpresa

¢ Qué habra en la caja?

¢ Cuantos globos hay?

¢,De qué colores son?

¢, Cuantos silbatos hay?

¢,De qué tamafio son?

¢Para qué nos serviran
estos materiales?

e PROPOSITO: “Hoy
jugaremos a formar
colecciones hastacon 5
elementos”

- Titere

- Caja
sorpresa

- Globos

- Silbatos

- Matraca

- pelotas

10

- Muestra
interés en la
actividad.

OunmwmOOXWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

¢ La docente realiza el juego:
“El barco se hunde”

¢ se les indica a los nifios
gue cuando escuchen la
frase. “el barco se hunde”,
deben salvarse formando
grupo de 2, 3, 4,5
personas, todos los
alumnos deben formar
grupo varias veces segun
indicacion de la docente y
con distintos integrantes.

e Luego pregunta:

e ¢ Qué hicimos?

e ¢ CONn cuantos amigos te
agrupaste?

e ¢ Cuantas veces te
agrupaste?

Manipulacién de Material

concreto.

e Luego se les entrega a
cada nifio lana de colores y

- Patio
- Nifios.

- Lana de
colores
- Caramel

0s

- Papelote
- Plumone
S

30

- Realiza la
dindmica
con alegria.

- Forma
colecciones
hasta con 5
elementos.

- Representa
colecciones




varios caramelos(Anexo n°
02)

e para que formen
coleccionesde 1, 2, 3, 4,5
elementos.

Representacion Gréafica

e En grupos de trabajo se les
presenta un papelote con
dibujos de conjuntos de lal
5. Con la indicacién dibuja
caramelos segun indica el
numero.(Anexo n° 03)

e Se entrega a cada nifio una
ficha de trabajo. (Anexo n°
04)

Verbalizacion

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- Lapiz
- Ficha de
trabajo.

hasta con 5
elementos.

- Exponen su
trabajo con
seguridad.

muouaom-—O0O

Evaluacion

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢, Qué aprendiste hoy?

¢ Qué dificultades tuviste?
¢, Cémo lo superaste?

10

- Dice con sus
propias
palabras lo
que piensa.




SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 04

I DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castarieda

Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,

Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccién , Unica

1.4. Areacurricular ; Matematica

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Soy un conejito”
1.6. Edad : 4 afos

1.7. Fecha . 27 de octubre 2016

1.8. Duracién : 50 minutos

1.9. Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,YtalaUmbelina

Il. COMPONENTES DIDACTICOS.
2.1. Objetivo Didéactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
ordenar cantidades hasta el nimero 5, a través del juego “Soy un coneijito”

demostrando seguridad y confianza

2.2. Contenido

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD

Ordena Juego “Soy un Demuestra
cantidades hasta conejito seguridad y
el nimero 5 confianza

2.3. Secuencia didactica

pelotas, trenes, mufiecas, baritas
magicas) Anexo n° 01

e A lavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de productos
que desee.

¢ Luego dialogamos a través de
interrogantes:

Mo | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiem | Indicadores
men Materiales | po de evaluacion
to

| e Se iniciara la sesion con una - Carros 10 - Muestra

N situacion problematica : Juego “ - Pelotas interés

I la jugueteria” - Trenes durante la

C | o Ladocente invita a los nifios y - Mufiecas actividad.

| nifias a jugar a la jugueteria:(La | - Baritas

o) jugueteria contiene: carros, magicas.




¢ Qué juguetes tienen?

¢, Qué color tienen?

¢,De qué tamafo son?

¢ Para qué sirven?

¢, Dbénde los conseguimos?

¢, Cuéntos juguetes tomaron?

e PROPOSITO: “Hoy jugaremos
Ordenando cantidades hasta
el nimero 5”

OunwmOO=xWT

Vivenciar con el propio Cuerpo.
e Ladocente invita a los nifios a
jugar “Soy un conejito”, les indica
gue se coloquen en cuclillas con
las manos en la cintura y tienen
que dar saltos como un conejito,
al sonido de una campana los
nifios dan tantos saltos como se
les indique (dos, cinco, cuatro,
cinco)

Luego se pregunta

¢A qué jugamos?

¢ En qué posicion se colocaron?
¢, Qué hicieron los conejitos?

¢, Cuantos saltos realizaste?

Manipulacién de Material

concreto.

e En grupos de trabajo se les
entrega una caja de cartén mas
pelotitas de plastico de diversos
colores: (Anexo n° 02)

e Los niflos manipulan libremente
el material.

¢ La docente indica que coloquen
las pelotas dentro de la caja vy
luego les pide que las saquen por
colores(rojas, amarillas, azules y
verdes)

e Dialogamos

e ¢ Cuéntas pelotas de color rojo
hay?

e ¢ Cuantas pelotas de color
amarillo?

e ¢ Cuéantas pelotas de color azul?

e ¢ Cuéntas pelotas de color
verde?

Representacion Grafica

- Cuerpo

- Cajas
- Pelotas
de colores

- Plumones
- papelote

30

- Cuentan los
saltos que
realizan en el
juego

- Disfruta
jugando con
las pelotas

-Dibujan
pelotas segun
indica el
ndamero.

- Exponen su
trabajo con
seguridad




e En grupos de trabajo la docente
presenta un papelote con los
numerales del uno al 5y pide
que dibujen pelotas como indica
el numeral: (Anexo n° 03)

Verbalizacion

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia
de la docente y pide que dibujen
tantas pelotas como indica el

namero.
C | Evaluacion
I Se Realiza las siguientes preguntas: 10 - Dice con sus
E ¢ Qué aprendiste hoy? propias
R ¢, Qué dificultades tuviste? palabras lo
R ¢ Como lo superaste? que
E realizaron.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 05

I DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castarfieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccién : Unica

1.4. Areacurricular ; Matematica

1.5. Denominacion de la actividad : Juego: “armo mi torre”

1.6. Edad : 4 afos

1.7. Fecha : 03 de Noviembre 2016

1.8. Duracién : 50 minutos

1.9. Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,Ytala Umbelina

Il. COMPONENTES DIDACTICOS.
2.1. Objetivo Didéactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
realizar conteos hasta el numero 5, a través del juego: “armo mi torre”
demostrando autonomia y seguridad al realizar la accion.



2.2. Contenido

HABILIDAD/
CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Realiza conteos
hasta el nUmero 5

Juego: “armo mi torre”

Demuestra
autonomia y
seguridad al
realizar la
accion.

2.3. Secuencia didactica

Mo
men
to

Actividades/ Metodologia

Medios/
Materiales

Tiem
po

Indicadores
de evaluacion

I
N
I
C
I
@)

e Se iniciara la sesion con una
situacion problematica:
“Buscamos juguetes
escondidos”: Peluches, pelotas,
carros (Anexo n°01)

¢ Los nifios buscan objetos

escondidos en diferentes partes

del aula. realizamos conteo en
voz alta.

Luego preguntamos:

¢, Qué objetos encontraron?

¢ Para qué sirven?

¢ Cuantos peluches hay?

¢encontraron pelotas?

¢,Cuantos carritos hay?

arealizar conteos hasta el
numero 5”

PROPOSITO: “Hoy jugaremos

- Peluches
- Pelotas
- Carros.

10

- Muestra
interés al
realizar la
accion.

OuvwmOoO=xTT

Vivenciar con el propio Cuerpo.

¢ La docente invita a salir al patio a

los nifios para realizar
actividades de juego: “armo mi
torre” con latas de colores
(Anexo n°2)

¢ Pedimos a Cada nifio que tome
una lata de cualquier color,

después se agrupan por colores,

para armar torres en el menor
tiempo posible.

e Luego la docente pregunta

e ¢ Cuéntas latas utilizaron para
armar su torre?

e ¢ Cuantas latas tiene la torre
alta?

e ;Cuantas latas tiene la torre mas

baja?
e ¢ Cuantas latas tiene la torre
verde?

- Latas de
colores.

30

- Disfruta de la
actividad con
alegria.




¢, Cuantas latas tiene la torre
amarilla?

Manipulacion de Material

concreto.

En grupos de trabajo se les
entrega varios baja lenguas

(Anexo n° 03) - Baja - Cuenta con
e para que ellos formen diversas lenguas precision.
figuras y luego cuenten cuantas
baja lenguas utilizaron en cada
una.
Representacion Gréfica _
¢ Ladocente presenta acada - Pizarra -Cuentay
grupo un papelote con diferentes | - Papelote escribe el
imagenes para que cuenten y - PI_umones numero con
escriban el nimero - Cinta seguridad.
correspondiente.(Anexo n° 04) adhesiva
e Se entrega a cada nifio una ficha | - Ficha de
de trabajo.(Anexo n° 05) trabajo.
- Exponen su
Verbalizacion trabajo con
 Se expresan verbalmente seguridad
exponiendo sus trabajos con guia
de la docente y pide que dibujen
tantas pelotas como indica el
namero.
C | Evaluacion
I Se Realiza las siguientes preguntas: 10 - Dice con sus
E ¢, Qué aprendiste hoy? propias
R ¢, Qué dificultades tuviste? palabras lo
R ¢,Como lo superaste? qgue han
E trabajado.




SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 06

DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Regién Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo Inicial

1.3. Seccion Unica

1.4. Areacurricular Matematica

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “los colores fantasticos”

1.6. Edad : 4 afnos

1.7. Fecha : 08 de Noviembre 2016

1.8. Duracion : 50 minutos

1.9. Docentes Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,Ytala Umbelina

[I. COMPONENTES DIDACTICOS.

2.1. Objetivo Didactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios estaran en condiciones de comparar
cantidades de elementos hasta 5 utilizando material concreto, a travées del
juego “los colores fantasticos” Demostrando seguridad y autonomia

2.2. Contenido

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Compara Juego “los colores Demuestra
cantidades de fantasticos” seguridad y
elementos autonomia
hasta 5
utilizando
material
concreto
2.3. Secuencia didactica
Momen | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiempo | Indicadores
to Materiales de evaluacion
e Se inicia la sesi6én conuna | - Guitarra | 10 - Muestra
I situacion problemaética. - Panderet interés
N “‘juego el baul magico ” e durante la
| e La docente invita a los - Tambor actividad.
C nifios y nifias a descubrir lo | - Flauta
CI) que hay dentro del badl - maracas

magico, contiene(guitarra,
pandereta, tambor, flauta,
maracas)(Anexo n°01)

e Luego dialogamos:

e ;Qué objetos son?




¢, Qué color tienen?

¢,De qué tamafio son?

¢ Para qué sirven?

¢, Ccuantos objetos hay?
PROPOSITO: “Hoy
Vamos a comparar
cantidades de elementos
hasta el niamero 5”

OmwmOOXWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

La docente realiza el juego
“los colores fantasticos” en
la que reciben collares de
diferente color rojo,
amarillo, verde, azul. Y ula
ula (Anexo n° 02)

se agrupan en cada ula-ula
de acuerdo al color.

Luego pregunta:

¢, Con que materiales
trabajamos?

¢,Cuantos nifios hay en el
conjunto rojo?

¢ Cuantos nifios hay en el
conjunto amarillo?
¢,Cuantos nifios hay en el
conjunto azul?

Manipulacién de Material
concreto.

La docente proporciona
botellas de plastico y varios
cascabeles: (Anexo n° 03)
Se les pide que coloquen
cascabeles en cada botella
para usarlos como
maracas.

Luego se les pide que se
agrupen en parejas y
comparan cuantos
cascabeles tiene cada uno
Se repite 2 0 3 veces con
diferentes parejas.

Representacion Gréafica

Por grupos de trabajo se
les presenta en un papelote
siluetas de botellas para
gue dentro de ellas dibujen
la cantidad de cascabeles
gue colocaron
dentro.(Anexo n® 04)

- Collares
de
colores

- Ula-ula

- Botellas
de
plastico

- Cascabe
les

- Papelote
- Plumone
S

- Cinta
adhesiva
- pizarra

30

- Participan
activamente
enla
dinamica

- Comparan
cantidades
de objetos

- Representa
cantidades a
través de
dibujos

- Exponen su
trabajo
libremente




Verbalizacion

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

mouaom-—0O

Evaluacion

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢ Qué aprendiste hoy?

¢, Qué dificultades tuviste?
¢, Como lo superaste?

10 - Dice con sus
propias
palabras lo
que
realizaron.

1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 07

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

Nivel Educativo
Seccién
Area curricular

Inicial
Unica

Matematica

Denominacién de la actividad : Juego “Las tarjetas magicas”

Edad
Fecha
Duracion
Docentes

: 4 anos
: 10 de Noviembre 2016
: 50 minutos

Quiroz Quispe, Alice Mabel
Llanos Marrufo,Ytala Umbelina

[. COMPONENTES DIDACTICOS.

2.1. Objetivo Didéactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
representar cantidades hasta de 5 elementos a través del juego “Las

tarjetas magicas” demostrando participacion en el juego.

2.2. Contenido

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Representa Juego “Las tarjetas Demuestra

cantidades hasta
5

magicas”

participacion en
el juego




2.3.

Secuencia didactica

¢, Qué nuimero tomaste?

Momen | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiempo | Indicadores
to Materiales de evaluacion
e Se inicia la sesion - Caja 10 - Demuestra
I presentando una caja sorpresa interés
N sorpresa: contiene bloques | - Blogues durante la
I de colores.(Anexo n° 01) de actividad
C ¢ Invita a los nifios a explorar colores
| el material.
O e Luego dialogamos:
e ¢ Qué objetos son?
e ¢ Son del mismo color?
e ;Qué forma tienen?
e ¢ Cuantos rojos hay?
e ¢ Cuantos verdes?
e PROPOSITO: “Hoy
representamos
cantidades hasta de 5
elementos”
Vivenciar con el propio
Cuerpo. - Sobre - Participa
¢ Invitamos a los nifios al - Tarjetas | 30 activamente
patio para realizar de durante el
P actividades del juego “Las nameros juego
R tarjetas magicas”
0 e Se sientan en el piso
C formando un semicirculo y
E presentamos un sobre que
S contiene tarjetas de
o) nameros del 1 al 5.(Anexo
n° 02)
¢ Cada nifio escoge una
tarjeta y al toque del
silbato descubren que hay - Ruletas
y realiza movimientos de con - Cuentan
acuerdo al nimero. numeros objetos
e Luego se les pregunta: - Ganchos hasta 5 con
e ¢ Qué hemos realizado? de precision
o colores
[ ]

¢, Cuantos movimientos
realizaste?
¢,Cuantos saltos realizaste?

Manipulacién de Material

concreto.

En grupos de trabajo en el
aula se presenta el
material: Ruletas con
nameros y ganchos de
colores (Anexo n° 03)




e Los niflos exploran el
material.

e Aindicacion de la docente
al escuchar un nimero un
integrante de cada equipo
colocara tantos ganchos
donde corresponde en la
ruleta, utilizardn ganchos
del mismo color para cada
namero. se ira repitiendo
tantas veces hasta
completar la ruleta.

e Grupo que lo hizo de
manera correcta sera el
ganador.

e Dialogamos.

e ;Qué hicimos?

e ¢ Cuantos ganchos rojos
colocaron?

e ¢ Cuéantos ganchos
amarillos hay en la ruleta?

e ¢Hay ganchos verdes en la
ruleta?, ¢ Cuantos?

Representacion Gréafica

e Se les entrega una ficha de
trabajo con el dibujo de
una ruleta. Dibuja ganchos
en laruleta de acuerdo al
namero.(Anexo n° 04)

Verbalizacién

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- Ficha de
trabajo.

- Lapiz

- colores

- Dibuja de
acuerdo al
ndmero con
precision.

- Exponen su
trabajo con
entusiasmo

mauom-—0O

Evaluacion

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢ Qué aprendiste hoy?

¢ Qué dificultades tuviste?
¢,Como lo superaste?

10

- Dice con sus
propias
palabras lo
que
realizaron.




1.1.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 08

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo Inicial
1.3. Seccién Unica
1.4. Area curricular Matematica

1.5. Denominacién de la actividad

: Juego : “La pesca de numeros”

1.6. Edad : 4 afos

1.7. Fecha : 15 de Noviembre 2016

1.8. Duracién : 50 minutos

1.9. Docentes Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,Ytala Umbelina

[I. COMPONENTES DIDACTICOS.
Objetivo Didactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
identificar cantidades hasta el nimero 5 mediante el juego: “La pesca de

2.1.

2.2.

2.3.

numeros” demostrando seguridad al realizar la actividad.

Contenido
HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Identifica Juego: “La pesca de Demuestra
cantidades hasta numeros” seguridad al
5 realizar la
actividad
Secuencia didactica
Momen | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiempo | Indicadores
to Materiales de evaluacion
e Se inicia la sesién con la - Titere 10 - Muestra
visita de un titere: - Drama atencién
“Juancito” quien les tizacion durante el
cuenta lo que le paso. cuento.

oO—-0—-z-

(Anexo n° 01)

e Escuchan a Juancito, luego
dialogamos:

e ;A donde fue Juancito?

e ¢CbOmo podemos ayudar a
Juancito a recordar que
cantidad pesco cada dia?

e ¢ Cuéntos peces pesco el
lunes?

e ¢ Qué cantidad pesco

jueves?

¢, Han contado hasta el

ndmero 57




o PROPOSITO: “Hoy
Jugaremos a representar
cantidades con pececitos
hasta el numero 5”

oOmmMmOOXWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

¢ Invitamos a los nifios al
patio a realizar el juego: “La
pesca de numeros”

e Cada nifio recibe un collar
con la imagen de un
pez.(Anexo n° 02)

¢ Eligen a “Juancito” para
que realice la pesca, los
demas nifios seran los
peces.

¢ Juancito tiene una bandeja
con los numerales del 1 al
5. Que los va mostrando en
diferente orden

e Los nifilos deben

agruparse de acuerdo al

numeral que indica

Juancito.

Luego preguntamos:

¢A qué hemos jugado?

¢Les gusto el juego?

¢,Cuantas veces se
agruparon?

¢, se agruparon de 3?

e (sSe agruparon de 5?

Manipulacién de Material

concreto.

e En equipos de trabajo la
docente entrega siluetas
de peces y un dado
magico.(Anexo n°3)

e Exploran el material

e Utilizando el dado magico
contaremos hasta 5

¢ Unintegrante de cada
grupo tira el dado, y los
nifos representan con
peces al numeral que
salio.se repetira varias
veces.

Representacion Grafica
e Los niflos reciben una ficha
de trabajo. pinta la cantidad

- Collar

- Bandeja

- Tarjetas
de
nameros

- Siluetas
- Dado.

- Ficha de
trabajo

- Lapiz

- Colores

-pizarra

30

- Se agrupan
de acuerdo
al numeral
con
seguridad

- Representan
con siluetas
hasta 5 con
precision.

- Trabajan
responsable
mente en lo
asignado.

- Exponen su
trabajo con
seguridad




de peces segun indica el
numeral. (Anexo n° 4)

Verbalizacion

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

maoxom-—aO0

Evaluacién

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢, Qué aprendiste hoy?

¢, Qué dificultades tuviste?
¢ Como lo superaste?

10

- Dice con sus
propias
palabras lo
que
realizaron.

1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 09

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

Nivel Educativo : Inicial

Seccion : Unica

Area curricular ; Matematica

Denominacién de la actividad : Juego “simon dice™:

Edad : 4 afos

Fecha : 17 de Noviembre 2016
Duracion : 50 minutos

Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo, Ytala Umbelina

[I. COMPONENTES DIDACTICOS.

2.1. Objetivo Didéctico
Al finalizar la sesion los nifios estaran en condiciones expresar con sus
propias palabras los numeros hasta el 5 en situaciones de la vida diaria, a
través del juego “simén dice”: colaborando con sus companeros en las
actividades propuestas.



2.2. Contenido

HABILIDAD/
CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Expresa con sus
propias palabras
los nimeros
hasta el 5

dice”:

Juego “simon

Colaborando
con sus
comparieros en
actividades
propuestas

2.3. Secuencia didactica

Momen
to

Actividades/ Metodologia

Medios/
Materiales

Indicadores
de evaluacioén

Tiempo

oO-—0—z-—

La maestra inicia la sesion
cantando la cancion:
‘cuando los nifios
bailan”(Anexo n° 01)
Los nifios bailando deben
mover las partes del cuerpo
gue indica la cancion.
Luego dialogamos

¢, Qué hicimos?

¢ Qué partes del cuerpo
hemos movido?

¢,Cuantas veces moviste
los pies?

¢, Movieron la cintura?,
¢,Cuantas veces?

¢ Sera importante saber
contar?

PROPOSITO: “Hoy vamos
ajugar contando
movimientos hasta 5’

- cancion

10 - Participa de
la actividad
con alegria.

OCunmwmOOXTT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

Invitamos a los nifios a
jugar “simén dice”:
Utilizando un dado
numeérico que contiene los
nameros del 1.al 5.(Anexo
n° 02)

Se pide a un nifio o nifia
que ante la indicacion:
“Simon dice” que se
agrupen en: En ese
instante lance el dado.

Los nifios deben agruparse
de acuerdo a la cantidad
gue salié en el dado.

- Dado
numeérico

- Participan en
30 el juego con
alegria.




se repite el juego 304
veces.

Dialogamos a través de
interrogantes:

¢ Cuantos integrantes hay
en el grupo?

¢ Por qué se agruparon de
esa cantidad?

¢, Pueden contar para saber
si hay esa cantidad?

¢ Cuantos estudiantes se
guedaron sin grupo?

Manipulacién de Material

concreto.

En el patio se les presenta
los materiales a los nifios:
ula ulay paletas
numéricas.(Anexo N°03)
Los nifios y nifias exploran
el material y toman una ula
ula .

Se explica el desarrollo del
juego. Que van a realizar
saltos dentro y fuera de la
ula ula segun el nimero de
la paleta levantada.

Se repite varias veces con
los nimeros. Del 1 al 5.

Se realiza las
interrogantes:

¢, Qué hemos realizado?

¢, Qué se le pidi6?
¢,Cuantas veces realizaste
saltos?

Representacion Grafica

Se presenta un papelote de
trabajo con dibujos de ula
ula donde los nifios
dibujaran elementos de
acuerdo al nimero.(Anexo
n°04)

Se entrega una ficha de
trabajo.(Anexo n° 05)

Verbalizacion

Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- Ula ula
- Paletas
- numéricas

- papelote

- lapiz

- Ficha de
trabajo.

- Realizan
saltos de
acuerdo al
ndmero.

- Representa
cantidades
hasta5 a
través de
imégenes.

- Exponen su
trabajo con
seguridad




Evaluacion

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢ Qué aprendiste hoy?

¢, Qué dificultades tuviste?
¢,Coémo lo superaste?

mouaom-—0O

10

- Dice con sus
propias
palabras lo
que
realizaron.

1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 10

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,

Provincia de Chiclayo, Regién Lambayeque.

Nivel Educativo : Inicial

Seccién ; Unica

Area curricular : Matematica

Denominacién de la actividad : Juego “los guantes del éxito”
Edad : 4 afios

Fecha : 22 de Noviembre 2016
Duracién : 50 minutos

Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo, Ytala Umbelina

[I. COMPONENTES DIDACTICOS.
2.1. Objetivo Didactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
identificar cantidades de objetos hasta el 5 demostrando a través del juego

“los guantes del ogro” seguridad al realizar la actividad.

2.2. Contenido

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD

CAPACIDAD

Identifica Juego “los guantes Demuestra

cantidades de del éxito” seguridad al

objetos hasta 5 realizar la
actividad.




2.3.

Secuencia didactica

Momen
to

Actividades/ Metodologia

Medios/
Materiales

Tiempo

Indicadores
de evaluacion

oO—-0-z-—

e Se invita a los nifios a
escuchar el cuento: “la
gallinita Carmela”.

e Se presenta un papelote
con los personajes del
cuento(Anexo n° 1)

e Selee y se va sefialando a

los personajes en el

papelote conforme vayan

apareciendo en la lectura.

Luego preguntamos:

¢, Quién era Carmela?

¢, Qué hacia ella?

¢, Quién era Martin??

¢alguna vez han visto

pollitos?

o ¢ Cuantos pollitos tenia
Carmela?

e PROPOSITO: “Hoy
Jugaremos a identificar
cantidades hasta 5”

- Cuento

- Papelote
con
dibujos.

10

- Participa en
la actividad
con alegria.

OCunmwmOoOxWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

¢ Invitamos a jugar “los
guantes del éxito” a los
nifos.

e Se repartira guantes de
colores. Un guante por
nifio. En uno ira el numeral
y en el otro la cantidad de
elementos. (Anexo n° 02)

e Aindicacion de la docente
el nifio debe buscar a su
par de guante.

e Luego se va realizando
conteo para verificar si
estan en lo correcto.

e Manipulacion de Material
concreto.

e En grupos de trabajo se
reparte el material:
Envases de huevos de

colores, cuentas y un dado.

(Anexo n° 03)
e se asigna un orden a los
grupos: 1, 2, 3,4, 5.

- Guantes
de

papel.

- Envases
de
huevos

- Cuentas.

- Dado

30

- Participan
activamente
en el juego.

- Participa
activamente
en la tarea
asignada.




e EmpiezaelgrupoN°1ly
van tirando el dado por
turnos.

e Cuando el nifio tire el dado,
se debe contar los puntos
del mismo y colocar
cuentas en el envase
correspondiente de
acuerdo al numero.

¢ Gana el equipo que llene el
envase.

e ¢Qué hicimos?

e (¢ Qué materiales
utilizamos?

o ¢ De qué color son los
envases?

e ¢ Cuéntas cuentas rojas
hay en tu envase?

Representacion Grafica

e La docente presenta en la
pizarra un papelote
conteniendo un cuadro con
los nimeros del 1 al 5

e Los nifios representan con
palotes la cantidad que
indica el nimero.(Anexo
n°04)

¢ Ficha de trabajo: escribe el
namero que corresponde
en cada conjunto de
objetos.(Anexo n°b)

Verbalizacién

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- papelote

- cinta
adhesiva

- plumone
S.

- Ficha de

trabajo.

- Representan
cantidades
con
seguridad.

- Exponen sus
trabajos con
alegria.

mauouaom-—0O

Evaluacion

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢, Qué aprendiste hoy?

¢ Qué dificultades tuviste?
¢, Como lo superaste?

10

- Se expresa
diciendo lo
que
realizaron.




SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 11

I DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castarieda

Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,

Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccién , Unica

1.4. Areacurricular ; Matematica

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Los botones de colores”
1.6. Edad : 4 afos

1.7. Fecha : 24 de Noviembre 2016

1.8. Duracién : 50 minutos

1.9. Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,Ytala Umbelina

[I. COMPONENTES DIDACTICOS.
2.1. Objetivo Didactico

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

realizar conteo hasta 5, a través del juego “los botones de colores”

participando activamente con sus compaferos.

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD

CAPACIDAD

Realiza conteo Juego “los botones Participando

hasta 5 de colores” activamente con
sus companeros.

2.2. Secuencia didactica

e ¢ Cuéantos amarillos hay?

¢ ¢Hay globos verdes?

e ¢ Cuéntos globos azules
hay?

e ¢Qué hacemos para saber
cuantos globos hay?

e PROPOSITO: “Hoy
jugaremos con botones
contando hasta5”

Momen | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiempo | Indicadores
to Materiales de evaluacion
¢ Se iniciara la sesion - Papelote | 10 - Responde a
I presentando un papelote interrogantes
N con dibujos de globos de con
I diferentes colores.(Anexo seguridad.
C n° 01)
| e Los nifios observan la
0 lamina y responden a
interrogantes:
e ¢De qué colores son los
globos?




OunwmOOXWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo. - Patio - Participan

¢ Invitamos a los nifios al - Botones | 30 durante el
patio. Y realizaran el juego de juego con
“los botones de colores” colores alegria.

e Se les repartira a cada nifio
un solapin de forma de un
botén donde a la orden del
silbato los nifios buscaran
entre sus comparieros el
color que tienen.

Se pregunta:

¢,De qué tamafio son?
épara qué sirven?
écuantos botones amarillos
hay?

¢, Hay botones azules?

Luego se realiza el conteo - Cuentan
en voz alta. botongs con
seguridad.
Manipulacién de Material
concreto.
e Presentamos una caja con
prendas de vestir:
(Camisas, chompas, short,
pantalones todos
conteniendo botones.)
(Anexo n°03)
e En equipos de trabajo .
Cada nifio recibe una i zﬁnt?lon R ;
prenda de vestir. - =nhort - ~epresenta
e Explora el material, la - Camisa cantidades
. ’ - Chompa utilizando
forma, de qué color es, y fideos
cuenta cuantos botones '
tiene, se intercambian las
prendas de vestir con los
integrantes de su grupo y
realizan el mismo proceso. - Exponen su
e Luego se pegaenla trabajo con
pizarra algunas prendas y seguridad

se realiza el conteo de
botones en voz alta con
todos los nifios.

Representaciéon Grafica

e Se les entregara una hoja
impresa con las siguientes
indicaciones. Pega fideos
de acuerdo al niUmero.

Verbalizacién

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente




C Evaluacion

I Se Realiza las siguientes 10 - Dice con sus
E preguntas: propias

R ¢ Qué aprendiste hoy? palabras lo
R ¢ Qué dificultades tuviste? que

E ¢,Coémo lo superaste? realizaron.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 12

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Regién Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccion : Unica

1.4. Area curricular : Matematica

1.5. Denominacion de la actividad : Juego “Los nifios y las nifias”
1.6. Edad : 4 afos

1.7. Fecha : 29 de Noviembre 2016

1.8. Duracién : 50 minutos

1.9. Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,Ytala Umbelina

. COMPONENTES DIDACTICOS.

2.1. Objetivo Didéactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
ordenar en forma correcta objetos hasta 5 a través del juego “Los nifios y
las nifas” demostrando autonomia al participar.

2.2. Contenido

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD

Ordena en forma | Juego “Los nifos y las Demuestra
correcta objetos | nifias” autonomia
hasta 5 al participar.




2.3.

Secuencia didactica

Momen
to

Actividades/ Metodologia

Medios/
Materiales

Tiempo

Indicadores
de evaluacion

oO—-0-—z-

Se inicia la sesién: con una
cancion: “Los elefantes”.
Se pega una cuerda de hilo
en la pizarra, presentamos
las siluetas de
elefantes(Anexo n° 01)
Invitamos a los nifios a
cantar. Segun se
menciona el nUmero de
elefantes se ira colocando
siluetas de los elefantes en
la cuerda.

Luego dialogamos:

¢De qué trata la canciéon?
¢, Qué hacian los elefantes?
¢han visto alguna vez un
elefante?

¢, Coémo sabemos cuantos
elefantes habian?

PROPOSITO: “Hoy
jugaremos ordenando
objetos hasta 5”

- cancion.

- Cuerda
de hilo

- Siluetas
de
elefantes

10

- Participan
cantando
con alegria.

OumwmOOXWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

La docente invita a los
nifios al patio.

Realizan el juego “Los
nifnos y las ninas” Organiza
en equipos de diferente
namero de integrantes
2.3.4.5.

Luego cuentan cuantos
integrantes hay en total, en
cada grupo, Cuantos nifos,
cuantas nifias y cuentan
repitiendo los niUmeros en
voz alta.

Se repite 2 a 3 veces.

Manipulaciéon de Material

concreto.

En equipos de trabajo
entregamos tarjetas con los
nameros del 1 al5 y
objetos. Garbanzos,
frejoles, tapitas, piedritas,
palitos.(Anexo n° 02)
Cada nifio toma una tarjeta
y deberd colocar delante

- Patio.

- Tarjetas
con
ndmeros

- Garban-
Z0S

- Frejoles

- Tapitas

- Piedritas

30

- Participan
durante la
actividad con
entusiasmo

- Ordenan
objetos
hasta 5 con
precision

- Representa
objetos
hasta 5




del nUmero la cantidad

correspondiente de objetos.

3 garbanzos, 5 tapitas.
e Se repetira varias veces
con diferentes tarjetas.

Representacion Grafica

e Se entrega una ficha de
trabajo. Recorta y pega los
objetos segun el orden de
los nimeros, (Anexo n°03)

Verbalizacién

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- Palitos.

- ficha

impresa
- plastilina
- lapiz.

- Exponen su
trabajo con
seguridad

m>auxom—0

Evaluacion

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢, Qué aprendiste hoy?

¢ Qué dificultades tuviste?
¢, Como lo superaste?

10

- Dice con sus
propias
palabras lo
que
realizaron.

1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 13

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafeda

Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

Nivel Educativo Inicial

Seccion Unica

Area curricular Matematica

Denominacién de la actividad : Juego: “Adivino el numero”,
Edad : 4 afios

Fecha : 30 de Noviembre 2016
Duracion 50 minutos

Docentes Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,Ytala Umbelina




Il. COMPONENTES DIDACTICOS.
Objetivo Didéactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
relacionar la cantidad con el numero hasta 5 a través del Juego: “Adivino
el niumero”, demostrando interés al participar.

2.1

2.2.

2.3.

Contenido

HABILIDAD/
CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Relaciona la
cantidad con el
numero hasta 5

numero”,

Juego: “Adivino el

Mostrando
interés al
participar.

Secuencia didactica

Momen

to

Actividades/ Metodologia

Medios/
Materiales

Tiempo

Indicadores
de evaluacioén

oO-—0—-z-—

Se iniciara la sesién con
una cancion : “ Los
ratoncitos”(Anexo n°01)
Invitamos a los nifios y
nifias a cantar se va
mencionando el nimero y
se va pegando las siluetas
de ratones en la pizarra
Luego pregunta:

¢De qué trata la canciéon?
¢, De qué tamafio son?

¢,De donde salian los
ratoncitos?

¢, Qué hacen los ratoncitos?
¢ Cuantos ratoncitos hay?
PROPOSITO: “Hoy
jugaremos arelacionar la
cantidad con el nimero
hasta 5”

- cancion.

- Siluetas
de
ratones

10

- Participan
cantando
con alegria.

OunmmMmOOXWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

La docente invita a los
nifios a realizar el juego:
“Adivino el numero”,
presenta el material: dado
numeérico y fichas de
colores (Anexo n° 02)
indica que deberan elegir
un nifio de su grupo para
que tire el dado y los
demés deberan adivinar
gue numero saldra en el
dado (antes que el
compariero lo tire). Los que
aciertan la cantidad que
salio se llevan una ficha. Y
gana el jugador q al

- Dados
- fichas

30

- Participa
activamente
del juego




terminar el juego tenga

- Construyen

mas fichas. figuras con
¢ Preguntamos emocion
e (A que jugamos?
e ¢ Cuéantas fichas tienen?
e ¢ Cuéntas fichas tiene el
ganador?
Manipulacién de Material Relaci
concreto. - Relacionan
e En grupos se entrega numerales
legos (Anexo n° 03), para con.
que ellos formen torres o cantidades
figuras que deseen. - legos asertivament
e Luego preguntamos e
e ¢ Cuantos legos tomaste?
e ¢ Cuantos legos tiene tu
torre?
o ¢ Qué figura formaste? - Exponen su
e ;cuantos legos tiene tu trabajos con
figura? ;
Representacion Grafica seguridad
e Se les entrega una ficha
de trabajo en la que deben
relacionar el nUmero conla | _ ficha
cantidad.(Anexo n° 04) impresa
Verbalizacién i Isgzédor
¢ Los niflos exponen
verbalmente su trabajo con
guia de la docente
C Evaluacion
I Se Realiza las siguientes 10 - Dice con sus
E preguntas: propias
R ¢, Qué aprendiste hoy? palabras lo
R ¢ Qué dificultades tuviste? que
E ¢,Cémo lo superaste? realizaron.




1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
15.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 14

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Region Lambayeque.

Nivel Educativo
Seccioén
Area curricular

Inicial
Unica

Matematica
Denominacién de la actividad : juego: “ colocamos la pelota

Edad : 4 afos

Fecha : 01 de Diciembre 2016
Duracion : 50 minutos
Docentes

[I. COMPONENTES DIDACTICOS.
2.1. Objetivo Didéactico
Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
representar cantidades hasta 5 utilizando a través del juego:

“colocamos la pelota” participando con destreza al realizar la accion

2.2. Contenido

Quiroz Quispe, Alice Mabel
Llanos Marrufo,YtalaUmbelina

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Representa Juego: “ Colocamos la Participa
Cantidades pelota” con
hasta 5 destreza al
realizar la
accion.
2.3. Secuencia didactica
Momen | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiempo | Indicadores
to Materiales de evaluacioén
I e Se inicia la actividad con - Cuaderno | 10 - Muestra
N una situacion S. interés
I problematica: Juego “ la - Borradore durante la
C libreria”, la cual contiene S actividad
I lapices, borradores, - Tajadores
O cuadernos, tajadores, - Plumones
tijeras, plumones.(Anexo | - Tijeras
n° 01) - Lapices

e Alavoz de la docente
cada nifio toma la




cantidad de utiles que
desee

Dialogamos

¢, Qué Utiles tomaste?
¢para qué sirven?

¢ Cuantos lapices
tomaste?

¢tomaste tijeras?

e ¢Cbmo sabemos cuantos

Gtiles han tomado?
e PROPOSITO: “Hoy
jugaremos
representando
cantidades hasta b
utilizando material
concreto.

OunmnmOoOxWT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

e La docente invita a los
nifios al patio para
realizar actividades de
juego: “ colocamos
la pelota”

e se presenta el material:
Pelotas de trapo y cajas
de carton (Anexo n° 02)

¢ Los nifios se deben
ubicar en 5 filas y al
frente de cada una de
ellas colocar una caja de
carton, luego
proporcionarles a cada
nifio una pelota de trapo
la cual deben llevarla en
las manos corren e
intentan colocarla dentro
de la caja. Gana el
equipo que cologque 5
pelotas dentro de la caja.

e Se Cuenta en voz alta

cuantas pelotas por grupo

colocaron en cada caja.
e Dialogamos
e (A que hemos jugado?
e ¢ Qué utilizamos para
jugar?
e ¢ Cuéntas pelotas logro
colocar su grupo?
e ¢ Cuantas pelotas coloco
el grupo ganador?
Manipulacién de Material
concreto.
e La docente en grupos de
trabajo entrega 2

- Patio.

- Cajas de
carton

- Pelotas de
trapo

- Cuaderno
[

- Borradore
S

30

- Participa
activamente
durante el
juego.

- Realiza
conteo de
elementos

- Completa la
tabla de
doble
entrada con
entusiasmo




cuadernos, 3 tajadores, 4
lapices, 5 borradores, 1
plumén y tarjetas de los
nameros del 1 al 5
(Anexo n° 03)

¢ Luego realizan conteo de
Gtiles por grupo. Y
colocan frente a los
objetos el nimero que
corresponde.

e lLuego pregunta

e ¢ Cuantos tajadores les
entregaron?

e ¢Cuantos lapices?

e ¢ Cuantos cuadernos?

Representacion Gréafica

e La docente entrega una
ficha de trabajo con una
tabla de doble entrada
para que completen
dibujando de acuerdo a
los utiles recibidos.
(Anexo n° 04).

Verbalizacion

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- Tajadores
- Plumones
- Lapices

- Tarjetas.

- Hoja de
trabajo

- Lapiz

- borrador

- Expresa sus
ideas con
seguridad

maouaom-—O0O

Evaluacién

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢, Qué aprendiste hoy?

¢ Qué dificultades tuviste?
¢,Cémo lo superaste?

10

- Dice con sus
propias
palabras lo
que
realizaron.




SESION DE ENSENANZA- APRENDIZAJE N° 15

DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa: Inicial N° 10826 “Carlos Castafieda
Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz,
Provincia de Chiclayo, Regién Lambayeque.

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccién , Unica

1.4. Area curricular : Matematica

1.5. Denominacién de la actividad : Dinamica: “en la batalla del
calentamiento”

1.6. Edad : 4 afos

1.7. Fecha : 06 Diciembre 2016

1.8. Duracién : 50 minutos

1.9. Docentes : Quiroz Quispe, Alice Mabel

Llanos Marrufo,YtalaUmbelina

[Il. COMPONENTES DIDACTICOS.

2.1.

2.2.

2.3.

Objetivo Didactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de
identificar objetos hasta 5 en diferentes situaciones a través de la
dinamica: “en la batalla del calentamiento” demostrando seguridad.

Contenido
HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Identifica objetos | dinamica: “en la batalla del Demuestra
hasta 5 calentamiento” seguridad

Secuencia didactica
Momen | Actividades/ Metodologia Medios/ Tiempo | Indicadores
to Materiale de evaluacioén
S

I e Se inicia la sesi6n con una | - Silueta 10 - Participan en
N situacion problematica: de un la actividad
I e Presentamos en la pizarra mufieco. con
C una silueta de un mufieco - Ganchos entusiasmo.
I con ganchos de madera de
O (Anexo n° 01) madera

¢ Se va colocando ganchos
en la silueta y se realiza
conteo en voz alta hasta
gue el mufieco tenga 5
ganchos.

e Preguntamos:

e (Qué observan?




e (;Qué eslo que tiene en la
cabeza?

o ¢ Para qué se utiliza?

e ¢ Cuantos ganchos tiene?

e ;COmMo sabemos cuantos
ganchos hay. ?

e PROPOSITO: “Hoy
jugaremos identificando
objetos hasta5 En
diferentes situaciones”

OumwmMmOOXTT

Vivenciar con el propio

Cuerpo.

¢ Invitamos a los nifios al
patio a realizar la dinamica:
“en la batalla del
calentamiento” (Anexo
n°2)

¢ Se indica a los nifios que
deben desplazarse por
patio trotando y cuando
escuchen la orden deben
realizar la accion que se
les pida: 5 saltos, 3
palmadas, mover la cintura
2 veces, brazos arriba 1
vez, 4 movimientos de
rodillas.

e repetird con los nimeros
del 1 al 5.

e Luego dialogamos:

e ¢Qué hicimos?

e ¢ Qué partes del cuerpo
movieron?

e ¢ Cuantos saltos dieron?

e ¢ Cuantas palmadas?

Manipulacién de Material

concreto.

e En equipos de trabajo
proporcionamos tubos de
papel higiénico con
nameros del 1 al 5 y palitos
de chupete:(Anexo n° 03)

e Cada nifio toma un tubo de
papel y debe colocar dentro
la cantidad de palitos de
chupete que indica el
namero.

e En grupo se intercambian
los tubos y van realizando
la misma actividad.

e Luego ordenan los conos
de acuerdo a los numeros.

- Patio.

- Ganchos
de
madera

- tubos
de papel

- Palitos
de
chupete

30

- Realizan la
dinamica
con alegria.

- Representa
hasta 5 con
palitos de
chupete

- Representan
hasta 5 con
entusiasmo.

- Exponen su
trabajo con
seguridad




Representacion Grafica

e Se entregara una ficha de
trabajo. (Anexo n° 04)

Verbalizacion

e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos
con guia de la docente

- Ficha de
trabajo

- lapiz.

- plumon

maouxom-—0O

Evaluacion

Se Realiza las siguientes
preguntas:

¢, Qué aprendiste hoy?

¢, Qué dificultades tuviste?
¢, Cémo lo superaste?

10

- Dice con sus
propias
palabras lo
que
realizaron.
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NOMBRES DE NINOS Y
NINAS

CUADRO N° 03: RESULTADOS DE LA EVALUACION DE SALIDA PARA EVALUAR LA NOCION CANTIDAD

NO

2.3. Evaluacion de salida

Roldan
Michel
Jhonatan
Noemi

Fuente: Lista de cotejo evaluaciéon salida octubre — diciembre 2016
Dayana




Brenda

Jhostin

Ana
Medaly

Jesus

Sebastian

Josue

Criztinna

Alexis

Alina

Yomar

Fabiana

Zallit

Humberto

Nayeli

Thiago

Maria

Junior

Carlos

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25




26

Jhadey B B B B B B B B
27 Elias
A 19 18 18 19 19 18 19 19
Puntaje B 6 7 7 7 6 7 7 7
C 2 2 2 1 2 2 1 1
A 71% 67% | 67% | 71% 71% 67% 71% 71%
Porcentaje B 22% 26% | 26% | 26% 22% 26% 26% 26%

7%

%

%

3%

7%

7%

3%

3%




CUADRO 04: RESUMEN DEL RESULTADO DE LA EVALUACION

DE SALIDA

INDICADORES

EVALUACION SALIDA

PROMEDIO

Realiza representaciones
de cantidades con
objetos hasta 5

19

71% | 6 | 22% | 2

7%

Ordena cantidades hasta
5 objetos.

18

67% | 7 | 26% | 2

7%

[Cuenta hasta 5 objetos

18

67% | 7 | 26% | 2

7%

Realiza representaciones
de cantidades hasta 5

19

71% | 7 | 26% | 1

3%

Identifica cantidades de
lelementos hasta 5

19

71% | 6 | 22% | 2

7%

Relaciona la  cantidad
con el nimero hasta 5

18

67% | 7 | 26% | 2

7%

Reconoce las
colecciones de objetos
hasta 5

19

71% | 7 | 26% | 1

3%

Expresa la comparacion
de cantidades hasta 5

19

71% | 7 | 26% | 1

3%

70%

25%

5%

Fuente: Resumen de la evaluaciéon de salida diciembre 2016




GRAFICO 02: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE SALIDA
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE
SALIDA

El cuadro N° 04 nos indica el porcentaje de indicadores logrados en la evaluacion
de salida, para medir la nocion de cantidad para efectos de esta intervencién
didactica; luego de haberse aplicado el programa de actividades ladicas en los nifios
de 4 afios de la I.LE.l. N°10826 “Carlos Castafieda Iparraguirre” del Pueblo Joven
Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Regién Lambayeque, se
puede notar los logros alcanzados.

En el logro del aprendizaje tiene un promedio que corresponde al 70%; en el
proceso de su aprendizaje con un promedio de 25% y su aprendizaje en inicio tiene
un promedio de 5%,todo con respecto a una poblacién de 27 nifios (100%),
constituyéndose de esta manera en los nifios y nifias quienes realizan
representaciones de cantidades con objetos, ordenan cantidades hasta 5 objetos,
cuentan hasta 10 objetos, realizan representaciones de cantidades hasta 10,
identifican cantidades de elementos, relaciona cantidad con el nUmero, reconocen

las colecciones de objetos hasta 5, expresan la comparacion de cantidades.

Estos resultados reflejan la eficacia de nuestro programa de actividades ludicas,
encaminadas a mejorar el desarrollo de la nocion de cantidad en los nifios de cuatro

afnos.



2.4. Resultados finales

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

% DE MEJORA

EVALUACION | EVALUACION
N° ITEMS ENTRADA SALIDA
A A

01 Reahzg representaciones de cantidades 3 11% 19 71%

con objetos hasta 5
02 , .

Ordena cantidades hasta 5 objetos. 2 7% 18 | 67%
03 :

Cuenta hasta 5 objetos 2 7% 18| 67%
04 Realiza representaciones de cantidades

3 11% 19 71%

hasta 5
05 - .

Identifica cantidades de elementos hasta5 | - 7% 191 71%
06 Relaciona la cantidad con el nUmero hasta 3 11% 18 67%

5
07 Reconoce las colecciones de objetos hasta

5 2 7% 19 71%
08 Expresa la comparacion de cantidades

2 7% 19 71%
hasta 5

PROMEDIO

Fuente: Evaluacion de entrada y salida octubre— diciembre 2016



RAFICO 03: GRAFICO DE COMPARACION EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS EN LA
EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA

En el cuadro N° 05 presentan los puntajes alcanzados por el grupo de nifios
intervenidos tanto en la evaluacién de entrada como la de salida. Si comparamos
resultados la aplicacién del programa de actividades ludicas resulté ser muy

significativo siendo el promedio logrado del 61%.

En la evaluacion de entrada se observa, que el logro del aprendizaje tiene un
promedio que corresponde al 9%, en tanto en su evaluacién de salida, el logro del
aprendizaje alcanza un promedio de 70%, ambos respecto de una poblacién de 27
nifios (100%); obteniendo en su logro una mejora del 61%, de esta manera los nifios
realizan representaciones de cantidades con objetos, ordenan cantidades hasta 5
objetos, cuentan hasta 5 objetos, realizan representaciones de cantidades hasta 5,
identifican cantidades de elementos, relaciona la cantidad con el ndmero,
reconocen las colecciones de objetos hasta 5, expresan la comparacion de

cantidades.

En los indicadores evaluados, se observa que los nifios y nifias, al inicio del estudio
alcanzaban un porcentaje bajo en el desarrollo de la nocion de cantidad, entre el
7% al 11%; sin embargo luego de la aplicacion del programa de actividades ludicas,
durante tres meses que duro el estudio, se evidencio una gran mejoria en todos los

items, con logros entre 56% y 64%.

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

de mejora en el desarrollo de la nocién de cantidad.



lll. CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES



3.1. Conclusiones

» Se evidencié que el desarrollo de la nocién de cantidad en los nifios de 4
afnos de la |.E.l. N°10826 “Carlos Castaneda Iparraguirre” del Pueblo Joven
Lujan, Distrito de José Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Region
Lambayeque, presenta dificultades, ubicandose en un nivel de aprendizaje
de inicio con un 67%, lo cual se da la necesidad de aplicar un programa de

actividades ltdicas.

» Sedisefid y aplicé de un programa de actividades ludicas basado en la teoria
actividades ladicas segun Lev Vigotsky, para desarrollar de la nocion de
cantidad.

» Al finalizar la investigacion, se evidencio que el desarrollo de la nocion de
cantidad, después de aplicar la evaluacion de salida, en su logro de
aprendizaje se obtuvo un 70%, mientras tanto en el proceso de aprendizaje
se obtuvo un 25%; asimismo en el aprendizaje en inicio se obtuvo 5%, estos

logros se deben a la aplicacion de un programa de actividades ludicas.

> Al comparar los resultados de la evaluacion de entrada y evaluacion de
salida, podemos determinar que han mejorado significativamente pues el
porcentaje de mejora alcanza entre el 56% Yy 64% con un promedio del 61%;
esto se debe a la aplicacion de un programa de actividades ludicas,

motivandolos a participar activamente en las sesiones de aprendizaje.



3.2. Recomendaciones

» A los docentes de la Institucion Educativa Inicial N°10826 “Carlos
Castafieda Iparraguirre” del Pueblo Joven Lujan, Distrito de José
Leonardo Ortiz, Provincia Chiclayo, Regién Lambayeque, se les
recomienda aplicar el programa de actividades ludicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje para el desarrollo de la nocién de cantidad con la
finalidad de realizar sesiones mas dinamicas y creativas que despierte el

interés en los nifios y nifias del nivel inicial.

» El programa de actividades ludicas, son necesarias para mejorar la
nocion de cantidad porque ayudan al nifio a expresar sus vivencias de la
vida cotidiana, adquiriendo nuevos conocimientos en matematica y
fomentando la capacidad creadora y el pensamiento critico con distintos

materiales permitiéndolo a expresar o representar su realidad.

» Evaluar periddicamente los avances de la nocién de cantidad y asi
potenciar el area de matematica.

» Llevar a la reflexion critica, ya que es posible el mejoramiento del
presente trabajo y por lo que se considera que aun quedan pendiente
muchas orientaciones por investigar en aras de alcanzar conocimientos

gue enriguezcan este tema de estudio.
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ANEXOS




ANEXO N° 01

INSTRUMENTO DE ENTRADA'Y SALIDA PARA EVALUAR EL DESARROLLO
DE LA NOCION DE CANTIDAD EN NINOS DE 4 ANOS

NOMBRE.......cc i

N° INDICADORES SI | NO

01 | Realiza representaciones de cantidades con objetos
hasta 5

02 | Ordena cantidades hasta 5 objetos

03 | Cuenta hasta 5 objetos

04 | Realiza representaciones de cantidades hasta 5

05 | ldentifica cantidades de elementos hasta 5

06 | Relaciona la cantidad con el nimero hasta 5

07 | Reconoce las colecciones con objetos hasta 5

08 | Expresa la comparacion de cantidades hasta 5




TABLA DE VALORACION

ESCALA ESCALA ESCALA
DESCRIPTIVA LITERAL VALORATIVA
LOGRO
APRENDIZAJE A ALTO
PROCESO DE
APRENDIZAJE B MEDIO
INICIO DEL
APRENDIZAJE C BAJO




ANEXO N° 02: MATERIALES UTILIZADOS Y FICHAS DE TRABAJO.

SESION N° 01: “JUGAMOS A IDENTIFICAR CANTIDADES HASTA
5”

Anexo n° 01.
Fruti canasta: (La canasta contiene 5 platanos, 5 manzanas, 5 mandarinas, 5
granadillas).

Anexo n° 02.
La granja del tio Tom.
Mascaras de animalitos (de gato, vaca, oveja, pollito, pato)




Anexo n° 03
Bloques ldgicos, chapas y botones

Anexo n° 04
Siluetas de imégenes.




Anexo n° 05
Ficha de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS A IDENTIFICAR CANTIDADES HASTA 5

Nombre:

Fecha:

®» 5
O 2
OO0 4
DD
3



SESION N° 02: “JUGAMOS REPRESENTANDO CANTIDADES HASTA EL
NUMERO 5”

Anexo n° 01
Productos: leche, fideos, avena galletas.

Anexo n° 02

Cancion: Pancho el chanchgl

Pancho el chancho Esta muy gordo
Y gimnasia tiene que hacer
Ensefiémosle unos pasos

Y seguro que va aprender

Las manitos arriba arriba

Las manitos abajo abaio

La cintura movemos movemos
Para un lado corremos corremos
Para el otro trotamos trotamos
En seguida damos una vuelta

Y aplaudimos con nuestras manos



Anexo n° 03
Materiales: Legos y tarjetas de colores con los numeros del 1 al 5




Anexo n° 04
Ficha de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS REPRESENTANDO CANTIDADES
HASTA EL NUMERO §”

Nombre:

Fecha:

Consigna: Dibuja legos de acuerdo al ndmero.

U B W N




SESION N° 03: FORMAMOS COLECCIONES HASTA CON 5 ELEMENTOS

Anexo n° 01
Titere, caja sorpresa, globo, pelotas, matracas, silbatos

Anexo n° 02
Lana de colores y caramelos




Anexo n° 03
Papelote.

Anexo n° 04

Ficha de trabajo.

Dibuja caramelos segun te indica el namero|
N Y r"/ f_ﬁ\,ll
O\ ‘\%/ |

N\ ﬁ R
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B Y,
5

\

e e —

<;;f FICHA DE TRABAJO N

R S S et

“FORMAMOS COLECCIONES HASTA CON 5 ELEMENTOS”

Nombre:

Fecha:

Consigna: Encierra los elementos de acuerdo al niimero.
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SESION N° 04: “ORDENAMOS CANTIDADES HASTA EL NUMERO 5”

Anexo n° 01
Carros, pelotas, trenes, mufiecas, baritas magicas

Anexo n° 02
Pelotas de plastico de colores y caja de carton




Anexo n° 03
Papelote: Dibuja la cantidad de pelotas como indica el nimero.

i AW N =

Anexo n° 03
Ficha de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“ORDENAMOS CANTIDADES HASTA EL NUMERO 5"

Nombre:

Fecha:

Consigna: Recorta y pega los niimeros donde corresponde

BE%R
2
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SESION N° 05: “REALIZAMOS CONTEOS HASTA EL NUMERO 5”

Anexo n° 01
Objetos escondidos: peluches, carros, pelotas.

=

Anexo n° 02
Latas de colores




Anexo n° 03
Bajalenguas de madera

Anexo n° 04
Papelote: Cuenta y escribe el nUmero que corresponde.
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Anexo n° 05
Ficha de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“REALIZAMOS CONTEOS HASTA EL NUMERO 5"

Nombre:

Fecha:

Consigna: Cuenta las bolitas del short y une con su nimero.

el
Bt




SESION N° 06: “COMPARAMOS CANTIDADES DE ELEMENTOS HASTA
EL NUMERO 5”.

Anexo n° 01
Baul magico, guitarra, pandereta, tambor, flauta, maracas.

Anexo n° 02
Collarines de color rojo, verde, amarillo, azul. Y ula ula.




Anexo n° 03
Botellas de plastico y cascabeles

Anexo n° 04
Papelote: Siluetas de botellas




Anexo n° 05
Ficha de trabajo.

_ — AT L -— R

i
<  FICHADETRABAIO >

e

—— e I —

“COMPARAMOS CANTIDADES DE ELEMENTOS
HASTA EL NUMERO 5”

MNombre:

Fecha:

Consigna: Encierra el nimero que corresponde a la

Cantidad de elementos
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SESION N° 07: “JUGAMOS REPRESENTANDO CANTIDADES HASTA DE
5 ELEMENTOS”

Anexo n° 01.
Caja sorpresa y bloques ldgicos.

Anexo n° 02
Tarjetas de los nimeros del 1 al 5




Anexo n° 03
Ruletas con numeros y ganchos de colores




Anexo n° 04
Ficha de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS REPRESENTANDO CANTIDADES HASTA DE
5 ELEMENTOS”

Mombre:

Fecha:

Consigna: Dibuja ganchos en la ruleta de acuerdo al nimero.



SESION N° 08:“JUGAMOS A REPRESENTAR CANTIDADES CON
PECECITOS HASTA EL NUMERO 5”

Anexo n° 01
Titere Juancito.

v Los nifios reciben la visita de un titere
(Juancito), quien les cuenta que el dia
domingo se fue al muelle de Pimentel. El se
emociond mucho y le pidid a su mama que le
permitiera pescar. Ese dia, después de
intentar muchas veces solo pesco un pez.
Como le agrado mucho pidid a su madre que
lo lleve mas dias a pescar, ella acepto. El dia
martes pesco dos, el dia miércoles pesco
tres, el jueves pesco cuatro y el viernes
PEesCco Cinco pececitos.

Juancito quiere contar a sus amiguitos

cuantos peces pesco cada dia.




Anexo n° 02
Collar con la imagen de un pez
Tarjetas de nUmeros del 1 al 5

Anexo n° 03
Siluetas de peces, dado numérico.
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Anexo n° 04
Ficha de trabajo.

Nombre:

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS A REPRESENTAR CANTIDADES CON PECECITOS

HASTA 5"

Fecha:

Consigna: Pinta la cantidad de peces que indica nimero.
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SESION N° 09: “JUGAMOS A CONTAR MOVIMIENTOS HASTA 5”

Anexo n° 01

Cancién; “Cuando los nifios bailan”

Cuando los nifios bailan, bailan, bailan, bailan (bis)
pies, pies, pies, pies. ..

Cuando los nifios bailan, bailan, bailan, bailan (bis)

Rodillas, rodillas, rodillas
Fies, pies, pies, pies...

Cuando los nifios bailan, bailan, bailan, bailan (bis)
Cintura, cintura, cintura, cintura,

Raodillas, rodillas, rodillas, rodillas,

Fies, pies, pies, pies

Cuando los nifios bailan, bailan, bailan, bailan (bis)
Cintura, cintura, cintura, cintura,

Raodillas, rodillas, rodillas, rodillas,

Coditos, coditos, coditos, coditos

Fies, pies, pies, pies...

Anexo n° 02
Dado numérico




Anexo n° 03
Ula ula, paletas numéricas.

Anexo n° 04
Papelote: dibuja elementos dentro de la ula ula de acuerdo al niUmero.

QOO0
e




Anexo n° 05
Ficha de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS A CONTAR MOVIMIENTOS HASTA 5"

Nombre:

Fecha:

Consigna: Cuenta y escribe el nimero correcto.

¢0 2
oo @@




SESION N° 10: JUGAMOS A IDENTIFICAR CANTIDADES HASTA 5
UTILIZANDO CARTONES DE HUEVOS.

Anexo n° 01
Cuento la gallinita Carmela.

Cuento
“gallinita Carmela”

La gallinita llamada Carmela, vive en un huerto grande y limpio. Un dia,
Carmela puso varios huevos, y los calent6 y protegié con mucho amor. Luego
de muchos dias., los huevos empezaron a rajarse y los pollitos salieron del
cascarén: 2 eran marrones, 2 amarillos y 1 negro. La gallinita Carmela estaba
feliz. Al principio, salia a buscar comida y volvia pronto al nido para alimentar a
sus pollitos. Cuando fueron creciendo Carmela los llevaba al campo vy les
ensefiaba donde buscar comida. Y paseaba muy contenta con sus pollitos y los
hacia jugar ubicandolos segin su color. El papa, el gallo Martin, también
ayudaba a cuidar a los pollitos. Y asi pasaban sus dias y eran muy felices.

Fin




Anexo n° 02
Guantes.

290 ¢
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e 00

Anexo n° 03
Envases de huevos de colores, cuentas y un dado.




Anexo n° 04
Papelote. Representa con palotes la cantidad que indica el numeral.

TABLERO NUMERICO

NUMERAL REPRESENTAMOS




Anexo n° 05
Ficha de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS A IDENTIFICAR CANTIDADES HASTA 5 UTILIZANDO
CARTONES DE HUEVOS”

Nombre:

Fecha:

Consigna: Encierra el nimero que corresponde a los elementos

¥ 53 L 1
252 L 5 3




SESION N° 11: JUGAMOS CONTANDO BOTONES HASTA EL NUMERO 5

Anexo n° 01
Lamina de globos de colores.

¢, Cuantos globos hay?

Anexo n° 02
Botones de colores.




Anexo n° 03
Caja sorpresa con prendas de vestir.

Anexo n° 04
Ficha de trabajo.

= ) FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS CONTANDO BOTONES HASTA EL NUMERO 5"

Nombre:

Fecha:

Consigna: Pega fideos de acuerdo al niimero.
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SESION N° 12: “JUGAMOS ORDENANDO OBJETOS HASTA 5”

Anexo n° 01
Cancion los elefantes.
Siluetas de los elefantes.

Cancion: Un elefante se balanceaba

Un elefante se balanceaba
sobre la tela de una araria
y como veia que resistia
fue a llamar a otro elefante.

Dos elefantes se balanceaban
sobre la tela de una aranfa,
¥y cOmo veian que resistian
fueron a llamar a otro elefante.

Tres elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafia,
y como veian que resistian
fueron a llamar a otro elefante.

Cuatro elefantes se balanceaban
sobre la tela de una aranfa,

y como veian que resistian
fueron a llamar a otro elefante.

Cinco elefantes se balanceaban
sobre la tela de una aranfa,

y como veian que resistian
fueron a llamar a otro elefante.




Anexo n° 02
Tarjetas con los numeros del 1 al 5.
Garbanzos, frejoles, tapitas, piedritas, palitos.




Anexo n° 03
Ficha de trabajo.

Mombre:

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS ORDENANDO OBJETOS HASTA 5

Fecha:

Consigna: Recorta y pega los objetos de acuerdo al nimero.
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SESION N° 13: JUGAMOS A RELACIONAR LA CANTIDAD CON EL
NUMERO HASTA 5.

Anexo n° 01
Cancion y siluetas de ratones.

Un ratoncito, sale de la cueva
mueve el hocico, juega y da vueltas

Dos ratoncitos, salen de la cueva
mueven el hocico, juegan y dan vueltas

Tres ratoncitos, salen de la cueva
mueven el hocico, juegan y dan vueltas

Cuatro ratoncitos, salen de la cueva
mueven el hocico, juegan y dan vueltas

Cinco ratoncitos, salen de la cueva
mueven el hocico, juegan y dan vueltas




Anexo n° 02
Dado numérico y fichas.

Anexo n° 03
Legos de colores.




Anexo n° 04
Hoja de trabajo.

FICHA DE TRABAJO

“JUGAMOS A RELACIONAR LA CANTIDAD CON EL NUMERO
HASTA §”

Nombre:

Fecha:

Consigna: Relaciona la cantidad con el nimero.



SESION N° 14: JUGAMOS REPRESENTANDO CANTIDADES HASTA 5
UTILIZANDO MATERIAL CONCRETO.

Anexo n° 01
L4pices, borradores, cuadernos, tajadores, plumones vy tijeras
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Anexo n° 02
Pelotas de trapo y caja de cartén.




Anexo n° 03

2 cuadernos, 3 tajadores, 4 lapices, 5 borradores, 1 plumén.
Tarjetas con los numeros del 1 al 5.
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Anexo n° 04

Ficha de trabajo.
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“JUGAMOS REPRESENTANDO CANTIDADES HASTA
HASTA 5 UTILIZANDO MATERIAL CONCRETO”

Nombre:

Fecha:

Consigna: Completa dibujando de acuerdo a los (tiles recibidos

Utiles 1 12 |3 |4 |5
Escolares
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SESION N° 15. JUGAMOS IDENTIFICANDO OBJETOS HASTA 5 EN
DIFERENTES SITUACIONES

Anexo n° 01
Silueta de mufieco y ganchos de madera.

Anexo n° 02
Dinamica.

Batalla del calentamiento.

En la batalla del calentamiento
Hay que seguir la orden del sargento
Nifios a la orden... Con qué?

Dando 2 saltos....

En la batalla del calentamiento
Hay que seguir la orden del sargento
Nifos a la orden... con qué?

Dando 3 palmadas

En la batalla del calentamiento
Hay que seguir la orden del sargento
Nifos a la orden... con qué?

Moviendo la cintura




Anexo n° 03
Tubos de papel higiénico con numeros del 1 al 5y palitos de chupete




Anexo n° 04
Ficha de trabajo

P__f_ FICHADETRABAIO =
“JUGAMOS IEN?F‘I:}INED_E_J_ETDS HASTA S EN
DIFERENTES SITUACIONES”

Nombre:
Fecha:

Consigna: Colorea a las prendas de invierno segin el niimero.
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NINOS EXPONIENDO SUS TRABAJOS REALIZADOS EN FORMA GRUPAL




NINOS TRABAJANDO CANTIDADES DE ELEMENTOS SEGUN EL NUMERO DEL DADO

NINA REPRESENTANDO LA CANTIDAD SEGUN EL NUMERO




DOCENTE TRABAJANDO EN LA ACTIVIDAD JUGAMOS CONTANDO BOTONES
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DOCENTES FINALIZANDO EL PROGRAMA




