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RESUMEN

El presente trabajo académico tiene como objetivo general Disefiar y ejecutar un
programa de juegos “Comparando me divierto” para desarrollar la nocion de
cuantificadores en los nifios y nifias de 4 afios de edad de la Institucion Educativa
Inicial N° 567 “Casa Hogar de Maria” barrio San Juan Provincia Cutervo, Region
Cajamarca.

El trabajo académico estuvo dirigido a una poblacion de 15 estudiantes
matriculados en afio académico 2017, de edad de 4 afios con quienes se inicio el
proceso investigativo, mediante los momentos de inicio, proceso y cierre del
programa. Se aplicé un proceso didactico de la matematica, vivenciar con el propio
cuerpo, uso de material concreto y material grafico y verbalizacion. Después de la
aplicacién del programa juegos “comparando me divierto”. Se observa que en la
evaluacion de salida el logro del aprendizaje tiene un promedio que corresponde al
81%; en el proceso de su aprendizaje con un promedio de 15% y su aprendizaje en
inicio tiene un promedio de 4%; todo con respecto a una poblacién de 15 nifios
(100%). Estos resultados reflejan la eficacia de nuestro programa de juegos
‘comparando me divierto”, encaminadas a mejorar el desarrollo de la nocién de

cuantificadores de los nifios de cuatro afos.

Palabras clave: cuantificadores, juegos, programa, didactica, desarrollo,

nocion.



PRESENTACION

El barrio San Juan se encuentra ubicado en la ciudad de Cutervo, en el centro de
la ciudad. Encontramos que la poblacién se dedica a diferentes actividades
econdémicas como agricultores, ganaderos, comerciantes, carpinteria. La Institucion
Educativa Inicial N° 567 Casa Hogar de Maria al costado de ESSALUD.

La Institucion Educativa Inicial N° 567.Ubicado ciudad de Cutervo, provincia de
Cajamarca, limita: por el norte con la calle Daniel Alcides Carrion, por el sur con la
propiedad de la Sra.: Marina Chavez por el este con la propiedad de ESSALUD por
el oeste con la propiedad de don Andrés Altamirano haciendo un é&rea total de
150040.metros cuadrados y un perimetro de 175metros cuadrados

La Institucion Educativa Inicial N° 567 Casa Hogar de Maria con Resolucion
Directoral N1316- 2006, desde el 12 de abril del 2001 asume la direccion la
Profesora Margot Lozada Rimara chin.

El 12 de abril del afio 2001, se funda en Cutervo una Institucion llamada
“Casa Hogar de Maria” reconocida con el siguiente slogan” ofrece tu ayuda al nifio
desamparado y seras feliz”

La Institucion ha sido fundada por la profesora Elda de los Rios Delgado, a
guien acompafaron dignos ciudadanos para el logro de este fin.

La finalidad de esta Institucién es brindar educacion integral a los nifios que
carecen de apoyo familiar y social, asi mismo a las familias que se encuentran en
estado de extrema pobreza, teniendo en cuanto que el nifio ante todo necesita
amor.

Hace 7 aflos se empez0 a trabajar en el local cedido gentilmente por el
profesor José Matta Guerrero en elijaran progreso. En seguida se paso6 al local
cedido en calidad de préstamo por el dinamico y progresista grupo “Los Requejos”

Esta Institucion esté inscrita en registro publicos del Pert a fin de efectuar
gestiones de apoyo con respaldo legal.

Actualmente viene funcionando en su local propio debidamente equipado,
ubicado en el barrio San Juan cuyo terreno fue donado por la Municipalidad

Provincial de Cutervo.
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A los menores que se albergan en esta Institucion se les brinda:
Alimentacién, Educacién, Apoyo, Comprension y Amor.

Esta Institucion también agradece al Director de la UGEL y al Alcalde del
Consejo Provincial por dignas profesoras que con mucho carifio e interés vienen

trabajando con los menores de La Casa del Nifio “ Hogar de Maria “

I.LE.l. N° 567 se encuentra implementado con 1 local moderno y 1 antiguo que aun
sigue funcionando, implementados con mobiliario adecuado a la edad, un local no
cuenta con cerco perimétrico en su totalidad y el otro local si cuenta con cerco
perimétrico moderno, La poblacion en su mayoria se dedica a la agricultura, y
amas de casa empleadas del hogar. Deseando para sus hijos una buena
educacion de acorde con las nuevas bendecia pedagogicas, inculcandoles valores
y excelente formacion académica. La Institucion Educativa cuenta en la actualidad
con 6 docentes: 3 Nombradas, 2 destacadas,1 contrato y un auxiliar. Contando con

una poblacién estudiantil de71 nifios de las 3 edades: 3,4 y 5 afios.

El grupo de intervencion es el aula de 4 afios con un total de 16 nifios
participantes.

A través de la revision de la evaluacion de entrada facilitada por la docente de aula
asi como la de la observacion directa, se pudo detectar algunas dificultades que
presentan los nifios y nifias en el proceso de desarrollo de la nocién de

cuantificadores las cuales detallamos en el presente informe:

v" Los nifios al desarrollar las actividades de juegos de integracion de grupo
en el uso de cuantificadores se equivocaban con frecuencia.

v Las actividades de cuantificadores comparativos: mas que — menos que, de
uso de material concreto no lo hacen incorrectamente

v' Los términos de cuantificadores al realizar juegos vivenciando con su propio
cuerpo el nifio los realiza equivocandose.

v' Al representar cuantificadores usando materiales graficos de muchos,

pocos, uno — ninguno, lleno - vacio suelen equivocarse.
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v' Cuando realizamos actividades mostrandoles fichas con dos dibujos
diferentes en donde hayan mas y menos objetos dentro de cada dibujo no lo

identifican

Al observar las dificultades que presentan los nifilos hemos creido por conveniente
disefar y aplicar un programa de juegos denominado “Comparando me divierto”
gue motiven a los nifios y nifias en estudio y propicien aprendizajes activos,

agradables, significativos.

El trabajo académico en su estructura presenta tres capitulos:

En el | Capitulo: Denominado marco referencial, trata de reunir y plantear los
aspectos tedricos y referencia conceptual relacionada con el tema de investigacion. ,

ademas contiene los propositos de la intervencion y las estrategias de intervencion.

En el Il Capitulo : Titulada contenido, que esta conformado por la evaluacién (de
entrada), resultados e interpretacién de la misma, programacion didactica de juegos
“‘comparando me divierto” para desarrollar la nocién de cuantificadores , la evaluacion

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

En el Il Capitulo: Al finalizar el informe se encuentran las conclusiones, las

recomendaciones, bibliografia.

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

cuales se desarrolla.

Las autoras
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|.- Marco Referencial
1.1. Referencia tedrico conceptual

1.1.1. Referencia Teorica
1.1.1.1. Teoria de desarrollo cognitivo de Jean Piaget.
La teoria de Piaget es la que mas fundamentos cientificos ha aportado en
la explicacion racional de la construccion de los conceptos logicos vy
matematicos en el ser humano, como un aspecto importante del desarrollo
intelectual y cognitivo
Esta Teoria se basa en los resultados de experiencias realizados con
nifos, muchos de estos experimentos se fundaron en conceptos
matematicos. Para Piaget el aprendizaje posee necesariamente un
componente bioldgico y distingue dos tipos de aprendizaje: Aprendizaje por
Descubrimiento y Aprendizaje Pasivo, en ambos tipos la conducta se
adquiere por la asimilacibn de un elemento nuevo a un esquema ya
formado.
El desarrollo cognitivo es la adquisicion sucesiva de estructuras logicas que
son cada vez mas complejas y se presentan en distintas é&reas y
situaciones que el sujeto es capaz de ir resolviendo a medida que crece,
las capacidades de los alumnos se relacionan unas a otras, las
adquisiciones de cada estadio se incorporan al siguiente por tener un orden
jerarquico, el nivel de desarrollo cognitivo del sujeto determina la capacidad
de comprension y de aprendizaje.
La informacion nueva debe ser moderadamente discrepante de la que ya
se tiene y lo que cambia a lo largo del desarrollo son las estructuras, pero
no el mecanismo béasico de adquisicién de conocimiento que consiste en un
proceso de equilibrio con dos componentes interrelacionados de
asimilacion y acomodacion
Una de sus formulas que ha tenido mayor repercusion en la pedagogia, se
resume en que el conocimiento no se da nunca en un sujeto pasivo, la
adquisiciéon de conocimientos supone la ejecucion de actividades del
sujeto. El aporte mas significativo de Piaget a la educacion ha sido su
Teoria de los Estadios del desarrollo que se da segun un proceso

escalonado de:
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e Asimilaciones: Cuando el sujeto incorpora nueva informacién en
funcién de esquemas o estructuras disponibles, haciéndola parte de su
conocimiento.

e Acomodaciones: Hace que el individuo trasforme la informacién que ya
tenia en funciéon de la nueva.

e Equilibrio Cognitivo: Entre ambos procesos en los que basa el

progreso de las estructuras cognitivas.

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

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

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

centralizacion, egocentrismo e irreversibilidad, a través de seis puntos:

Primero: Ofrecer a los parvulos un contexto para su aprendizaje
significativo y relevante, que se enfoque en elementos cercanos (de su dia
a dia). Ensefar a cuantificar con elementos pertenecientes al contexto de
la cultura o lugar geogréfico que se encuentra inserto el nifio / a.
Aprovechar el interés del nifio / a que es el juego, en esta etapa
llamado juego simbdlico (1), de manera de generar aprendizajes natural y

agradablemente.

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

la interpretacion que tienen los cuantificadores que enuncian. Los
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cuantificadores hay que trabajarlos en un periodo no muy corto para que
sea un aprendizaje significativo, reiterandolos en varias ocasiones, no solo
en actividades planificadas. "Las actividades de la rutina diaria pueden ser
aprovechables (...) Se deben presentar mdultiples experiencias, que
permitan resolver diferentes tipos de problemas, comparar cantidades,
situaciones en las cuales puedan acceder a los conocimientos... Ejemplo:
construir colecciones compuestas por un numero determinado de objetos,
comparar las cantidades, establecer las relaciones de: “tantos como”
(igualdad) y relaciones de desigualdad “mas que”, “menos que”. (Cedefio,
2005)

Tercero: Como el pensamiento de los nifilos/as esta limitado por la
centralizacion (4) es importante en primera instancia no dar muchos
atributos de algun objeto como por ejemplo colores, u otros, de manera que
puedan centrarse en lo que queremos, es decir, en la “cantidad imprecisa o

cuantificador”.

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

abstraer su mente e imaginarse un objeto o cantidad.

Quinto: Por la irreversibilidad (6) del pensamiento, los nifios/as necesitan
gque se les ejemplifique el cuantificador de una sola manera sin ser
cambiada. Por ejemplo si ponemos 3 manzanas a un lado y al otro 1, y
deseamos que el nifio/a discrimine donde hay mas, y luego quitamos una
manzana de las 3, y la afladimos donde habia 1, quedando 2 manzanas a
cada lado, no entendera el cambio, de que habia mas en un lado y luego
son iguales, y luego pueden haber méas donde habian menos. Proponemos

ensefiar el cuantificador de una manera fija, donde no haya cambios de las
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cantidades, y cuando el nifio/a vaya comprendiendo lo que quieren
expresar los términos de cuantificacion, realizar cambios en las cantidades

de los elementos, ayudandolos asi a lograr la reversibilidad.

Sexto: Es importante que en el ambiente de aprendizaje se planifiquen
situaciones didacticas vinculadas con las relaciones de igualdad y las de
desigualdad, comenzando por ejemplo: con las caracteristicas personales
de los nifios(as) y con los materiales del aula. Para afianzar los
cuantificadores hay que ensefiar cuantificadores que los nifios/as no
conozcan Yy vincularlos con los anteriores. Debemos presentar el concepto
y su inverso, es decir, si ensefiamos “mucho”, hay que ensefar lo que es
‘poco”, para contrastar. Deben ser muy extremos estos contrastes para que

el nifo/a los comprenda.

Recordemos como se da el desarrollo cognitivo segun Piaget:

En esta etapa el nifio utiliza los senfidos y las aptitudes motoras para entender el
mundo. No hay pensamiento concepiual o reflexivo. Se desarrolla la percepcion de
la permanencia de los objetos, es decir, el nific aprende que un objefo todavia existe
cuando no estd a la vista.

Etapa sensorio-motora

Esta marcado por la adquisicion de la funcién simbélica, es decir, de

E g la capacidad para usar simbolos imagenes o palabras) y representar
g ©  objefos y experiencias, las que, a su vez, permiten la adquisicion del
) $ '; lenguaje. Una caracteristica de los nifios en este subestadio es el
Etapa pre-operacional @ & egocentrismo o dificulfad de distinguir enire la perspectiva propia y la de
(2 a7 afios) a ofros, y el animismo o creencdia de que los objetos inanimados estan vivos.
§ r; g Se da un reduccionismo del egocentrismo. Hay una mayor capacidad
2 =5 para dasificar los objetos en diferentes categorias forma, color, tamafiol.

Los procesos de razonamiento se tornan mas légicos y pueden aplicarse a
problemas concretos o reales. Aparecen los esquemas l6gicos de seriacion,
ordenamiento mental de conjuntos y dasificacion de los conceptos de casualidad,
espacio, fiempo y velocidad.

Etopa de las operaciones
concrefas
(7 a1l afios)

Etapa de las operaciones
formales.

(11 afios en adelants)

En esta etapa, el adolescente logra la absfraccién sobre conocimientos concrefos
observados que le permiten emplear el razonamiento lgico inductivo y dedudivo.
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1.1.1.2. Teoria constructivista del juego por Vygotski

Vygotski, el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo
demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fenbmenos 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 mas dependiente de la biologia (preservacion y
reproduccion de la especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando
la forma de organizacién propia de una cultura y de un grupo social).
Finalmente Vygotsky 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 simbdlica del nifio.

No podemos dejar de referirnos, en esta seccion sobre Juegos, Juguetes y
Ludotecas, a Vygotsky, quien otorg6 al juego, como instrumento y recurso
socio-cultural, el papel gozoso de ser un elemento impulsor del desarrollo
mental del nifio, facilitando el desarrollo de las funciones superiores del
entendimiento tales como la atencion o la memoria voluntaria.

Segun sus propias palabras, el juego es una realidad cambiante y sobre
todo impulsora del desarrollo mental del nifio. Concentrar la atencion,
memorizar y recordar se hace, en el juego, de manera consciente, divertida
y sin ninguna dificultad. Decimos que su teoria es constructivista porque a
través del juego el nifio construye su aprendizaje y su propia realidad social
y cultural. Jugando con otros nifios amplia su capacidad de comprender la
realidad de su entorno social natural aumentando continuamente lo que
Vygotsky llama “zona 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
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problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de

desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacién de un

adulto o de otros nifios mas capaces. Vygotsky analiza, ademas, el
desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil destacando dos fases
significativas:

Habria una primera fase, de dos a tres afos, en la que los nifios juegan con

los objetos segun el significado que su entono social mas inmediato les

otorga.

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

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

e En el segundo, aprenden a sustituir simbdlicamente las funciones de
dichos objetos. O lo que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a
otro significativamente similar, liberando el pensamiento de los objetos

concretos.

Han aprendido, en consonancia con la adquisicion social del lenguaje, a
operar con significados. Un volumen esférico, por ejemplo, puede
transformarse en una pelota.

Después vendria una segunda fase de tres a seis afios, a la que llama fase
del “juego socio-dramatico®. Ahora se despierta un interés creciente por el
mundo de los adultos y lo “construyen” imitativamente, lo representan.

De esta manera avanzan en la superacion de su pensamiento egocéntrico
y se produce un intercambio ludico de roles de caracter imitativo que, entre
otras cosas, nos permite averiguar el tipo de vivencias que les
proporcionan las personas de su entono préximo. Juegan a ser la maestra,
papa o0 mama, y manifiestan asi su percepcion de las figuras familiares
proximas.

A medida que el nifio crece el juego dramatico, la representacion “teatral” y
musical con caréacter ludico, podra llegar a ser un excelente recurso
psicopedagodgico para el desarrollo de sus habilidades afectivas y

comunicativas.
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El juego forma parte esencial del desarrollo ya que amplia continuamente la
llamada “zona de desarrollo proximo®, Sirve para explorar, interpretar y
ensafar diferentes tipos de roles sociales observados. Contribuye a
expresar y a regular las emociones.

Hay dos fases evolutivas infantiles para el juego:

e La Primera: de 2 a 3 afios, en la que aprenden la funcion real y

simbolica de los objetos.
e La Segunda: de 3 a 6 afios, en la que representa imitativamente,

mediante una especie de “juego dramatico” el mundo

Segun Vygotsky, el juego surge como necesidad de reproducir el contacto
con los demés, es decir, es una actividad social en la que confluyen dos
lineas: una bioldgica, la necesidad que el nifio o la nifia tiene de jugar y otra
de tipo sociocultural, forma de integrarse en su propia cultura y en la
sociedad. Con el juego, gracias a la cooperacién con otros nifios, se logran
adquirir papeles o roles que son complementarios al propio.

Concepto de matematica.

Para Jean Piaget: 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 numeros 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.

Los nifios al iniciarse en el aprendizaje de las matematicas, se inician
también en el aprendizaje de conceptos basicos matematicos, los cuales
son la base fundamental para aprendizajes posteriores; por ello la
importancia de la solidificacion de estos conceptos que seran facilitadores

de una adquisicion del pensamiento l6gico del nifio mas estructurado.
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Caracteristicas de la matematica en los nifios.

La matematica ofrece al nifio la oportunidad de desarrollar su creatividad,
de afianzar su seguridad afectiva y la confianza en sus capacidades,
estimulando su curiosidad y la oportunidad de trabajar en grupo con
propositos de gozo y diversion, al mismo tiempo que despertar el interés de
cada cual en la exploracion de la palabra escrita y en actividades que
fomenten el acercamiento matematico (que implica observar, describir,
comparar, relacionar, clasificar, conocimiento de numeros, la logica, la
formulacion de hipotesis, abstraccion numérica, razonamiento numeérico, la
construccion de nociones espaciales, de forma, medida y temporalidad, la
resolucién de problemas y la creacidon de estrategias para resolver los

problemas).

Estrategias apropiadas para las nociones matematicas.

En el nivel inicial la estrategia por excelencia es el juego, este es una
actividad innata del nifio. Es en esencia una actividad que tiene fin en si
misma y se realiza por el gozo que procura. El juego es placer, pero
también es una actividad seria en donde todas sus manifestaciones, hasta
las de aparente desorden tienen importancia y significacion.

El juego pone al nifio en contacto con el entorno, lo lleva a observar, crear,
sacar conclusiones, y en general a aprender y a recrearse, por estas
razones es indispensable para el normal desarrollo del nifio.

Se puede afirmar que a través del juego el nifio se divierte pero también
aprende a cooperar, a socializarse, a respetar reglas y a desarrollar su
inteligencia.

El juego, si es aceptado como tal por el nifio, supone una motivaciéon
suficiente; contiene su propia finalidad. Pero esto no excluye, sino todo lo
contrario, que responda a una intencién pedagdgica y no solamente a una

preocupacion por entretener al nifio o divertirle.

Cada juego es una nueva experiencia, que muchas veces propicia nuevas

actividades, habilidades, deseos, sentimientos y conocimientos.
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Concepto cuantificadores de la matematica.

Esta nocion se desarrolla a través de acciones que conduzcan a
comparaciones cuantitativas y conlleven el uso de los cuantificadores en su
verbalizacion.

Los cuantificadores indican una cantidad, pero sin precisarla exactamente,
0 sea, indican cantidad pero no cardinalidad. Quiere decir que los nifios,
por medio de actividades diarias y en interaccién con el material concreto,
pueden identificar distintas cantidades utilizando los cuantificadores:
muchos, pocos, ninguno, mas que, menos qué. Aun cuando los nifios no
hayan desarrollado el concepto de numero, puede formar conjuntos y
subconjuntos y, asi, determinar perceptivamente aquel que tiene “mas
elementos”, “menos elementos” y “tantos elementos” como el modelo. Los
términos “mas que” y menos que”, implican una nocion de cantidad sin
precisarla exactamente.

Para hacer uso de los cuantificadores “mas que” o “menos que” entre otros,
para corroborar cantidades, se debe propiciar la correspondencia univoca
‘uno a uno” en la que el nifo ordena las dos colecciones de objetos,
relacionando un elemento de una coleccion con otro de la otra coleccion
para determinar el “cuantos” al contar Mediante preguntas el nifio podra

indicar cual de las dos colecciones tiene mas que la otra o viceversa.

/ Hay mas bolas‘\
( blancas que |
\ azules. /
o QI
7 /

S =N
2 S

0000
0000

Importancia de los cuantificadores

La importancia que se ha dado en el nivel inicial a la ensefianza de los
cuantificadores se debe a que esta nocion favorece la construccion del
concepto de numero; es producto del desarrollo genético (lo va adquiriendo

a través de la edad), y de las experiencias del nifio con el medio ambiente.
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Para facilitar que el nifio logre construir el concepto de numero en las aulas
de educacion inicial, debemos ofrecerle actividades prenuméricas, las
cuales se constituyen en experiencias que el nifio tiene que vivenciar para
que estructure la cantidad y el concepto global de numero. Estas
actividades prenuméricas llevaran a que el nifio logre adquirir conceptos
pre numéricos basicos para lograr el concepto de namero.

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

cuantificadores con el cuerpo y con objetos.

Clasificacion cuantificadores de la matematica.

Existen diferentes formas de expresar los cuantificadores:

a) Cuantificadores propios

Dentro de los cuantificadores propios encontramos los numerales e

indefinidos.

e Los numerales: Expresan una cantidad determinada de forma precisa:
cuatro lapiceros, tres casas, dos sillas, etc.

o Los indefinidos: Expresan cantidad de forma imprecisa: algunas casas,

muchos lapiceros, pocas manzanas, etc.

Dentro de este grupo de los indefinidos encontramos los cuantificadores
aproximativos, comparativos y operacionales.

e Aproximativos: mucho-poco/nada, todo/algunos-ninguno, etc.

e Comparativos: mas que, menos que, tantos como, etc.

e Operacionales: poner, quitar, afladir, repartir, etc.

b) Cuantificadores focales

Los cuantificadores focales son aquellos que sirven para especificar
directamente cualquier parte de la oracion, incluida toda la oracibnmisma.
El nombre que recibe este cuantificador de “Focalizador” se debe

exactamente a que se concentra en una sola cosa, modificando asi a las
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categorias gramaticales o como se dijo en lineas anteriores a toda la
oracion.

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

siquiera, solo, también, tampoco.

Materiales para desarrollar la nocion de cuantificadores

El material didactico va directamente a las manos del nifio, de ahi su
importancia; funciona como un mediador instrumental, incluso cuando no

hay un adulto que acerque el nifio a los aprendizajes.

La funcion del material educativo para desarrollar el pensamiento I6gico
matematico es importante particularmente durante las clases, es el soporte
de la actividad; y para ello hay que dar a los nifios la oportunidad de que
manipulen liboremente el material y a la vez orientarlos, de modo que
logremos alcanzar los objetivos planteados. ElI material de acuerdo a la
convergencia o divergencia de la actividad, puede ser estructurado y no
estructurado.

Hay sectores o espacios pedagoégicos dentro del aula, que llevan al nifio a
desarrollar su pensamiento matematico y que son propuestos por el
Ministerio de Educacion, estos son siete pero nos centraremos en los que

estan mas ligados al area:

Construccion, su finalidad es representar la realidad a través de la

construccion creativa, ejecutar coordinacion motora fina y su capacidad de

organizacion y relacionarse con el espacio y caracteristicas de los objetos.

Aqui tenemos:

e Material no estructurado: botellas de plastico, conos de papel
higiénico, tapas, cajas, lanas, latas limpias sin bordes filudos, chapas,

hilos cuerdas, palitos de chupete.
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e Material estructurado: bloques de, madera de diferentes formas y

tamanos, cubos de madera, bloques de plastico.

e Juegos de atencion y concentracidn, su finalidad es desarrollar su
capacidad de andlisis y sintesis y ejecutar su coordinaciébn motora, asi

tenemos:

e Rompecabezas, ludos, juegos de memoria, bingos, loterias, dominds,
cartas, bloques de plastico pequefios, dados, damas, bloques légicos,

abacos, yupanas, regletas de colores, balanzas, relojes, dados, etc.

Juego

Segun Huizinga en su libro "Homo Ludens", citado por Hill (1976), dice: " el
juego es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza dentro de
ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas
libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen
su objetivo en si mismo y se acompafa de un sentido de tension y alegria”.
En el mismo orden de ideas, Gimeno y Pérez (1989), definen el juego como
un grupo de actividades a través del cual elindividuo proyecta sus
emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y simbdlico) manifiesta
su personalidad. Para estos autores, las caracteristicas propias del juego
permiten al nifio o adulto expresar lo que en la vida real no le es
posible. Un clima de libertad y de ausencia de coaccién es indispensable

en el transcurso de cualquier juego.

Importancia del juego

Para Maria Montessori (1952) El juego es la principal actividad a la cual el
nifio lleva su vida durante los primeros afios de edad.

Por medio del juego el infante observa e investiga todo lo relacionado con
su entorno de una manera libre y espontanea. Los nifios van relacionando

Sus conocimientos y experiencias previas con otras nuevas, realizando
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procesos de aprendizajes individuales fundamentales para su crecimiento,

independientemente del ambiente en el que se desarrolla.

El juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el
aprendizaje, se considerar como un conjunto de actividades agradables
cortas, divertidas como reglas que Permiten el fortalecimiento de los
valores: respeto, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad,
solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, amor al préjimo, fomenta el
compafierismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos
ellos los valores facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de
manera significativa.

Conocimiento que aunque inherente a una o varias areas favorecen el
crecimiento Bioldgico, mental, emocional — individual y social sanos de los
participante con la Unica finalidad de propiciarles un desarrollo integral
significativo y al docente hacerle la tarea frente a su compromiso mas
amena, eficiente y eficaz donde su ingenio se extralimita conscientemente.
El jJuego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus
conflictos Internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision y
sabiduria, toda vez que el facilitador ha transitado junto con el ese camino
tan dificil como es el aprendizaje que fue conducido por otros medios
represivos tradicionales y como una gran obsolescencia y desconocimiento
de los aportes tecnoldgicos y didacticos.

Etapas del juego

Jean Piaget, presenta de la siguiente manera:

> Primera etapa de los juegos sensoriales: Abarca de 3 a 5 meses, aqui
el niflo(a) descubre imagenes en movimiento, se guia por el color
creando con esto sus primeras percepciones, también se da el succionar
lo que le genera placer.

» Segunda etapa del juego motor: de 8 a 12 meses, en este periodo el
movimiento de su cuerpo es elemental, contribuye y destruye utilizando

objetos novedosos disfrutando de lo que hace.
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> Tercera etapa de los juegos de imaginacion: alrededor de los 3 afios
el transformar objetos e imagenes a su alcance para darle la utilidad que

al nifio le satisfaga en lo que comprende esta etapa.

» Cuarta etapa de los juegos intelectuales: Inicia hasta los 4 o 5 afos
hasta los 12 afios. Los juegos de imitacion o dramatizacion son propios

de este curso, en esto se ubica el juego simbdlico.

» Quinta etapa de los juegos sociales: a partir de los 5 0 6 afos, estos
juegos refieren la interaccion entre los individuos, surgen las reglas
como una necesidad de tolerancia, respeto y comprension. Es pertinente
sefalar que la etapa en la que se ubican los educando del nivel inicial
respecto al juego es la cuarta y quinta etapa; de los juegos intelectuales

en donde se encuentra el juego simbdlico y de los juegos sociales.

Caracteristicas del juego.

o Despiertan el interés hacia las diferentes areas.

e Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

e Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracién mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

e Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
tematicas o asignaturas relacionadas con éste.

e Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en
clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

e Constituyen actividades pedagogicas dinamicas, con limitacién en el
tiempo y conjugacion de variantes.

e Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales
dinamicos de su vida.

¢ Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador
del profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los
estudiantes.

Tipos de juegos.
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» Eljuego dirigido:

Se puede destacar que a través de él, el nifio consigue multitud de

aprendizajes de una forma facil, motivadora y que aporta una gran

transferencia para otros aprendizajes.

Nuestra labor deber ser una labor totalmente observadora, critica y con

capacidad de andlisis para todo aquello que esté aconteciendo en nuestra

aplicacion del juego dirigido.

Elementos que se debe tener en cuenta para desarrollar el juego
dirigido.

Organizar el patio adecuadamente en cuanto al espacio necesario.
Tener disponible el material en todo momento.

Potenciar la actitud lidica por encima de la actitud competitiva ya que
ésta es inevitable en ocasiones.

Agrupar a los alumnos de forma homogénea para favorecer el desarrollo
del juego y de las capacidades que proporciona.

Estar continuamente observando todas aquellas situaciones que ocurren
en el desarrollo del mismo.

Realizar una evaluacion sobre el juego aplicado, su validez, posibles
variantes y anotar todo en un registro, o crear una base de datos al
respecto.

Evitar intervenir en el juego de forma directa, participando en el mismo,
solo cuando sea necesario para aportar informacion.

Seleccionar los juegos.

Favorecer actitudes de buen compafierismo, cooperacion, estrategia,
colaboracién, respeto a las normas.

Integrar y adaptar el juego a las necesidades educativas  especiales

gue se planteen en la clase.
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> El juego libre:

Se entiende por juego libre el juego que realiza cualquier nifio de forma
espontanea o con otros comparfieros, donde los lugares y espacios son
elegidos por ellos mismos y se desarrollan tanto en forma personal o con
los otros. Este tipo de juegos tiene un sentido espontaneo e imaginario y
cuando existen reglas son impuestas por los mismos jugadores.

Evidentemente aqui el adulto no tiene una intervencion, como antes se ha
comentado en el juego dirigido. Aunque no se produce esta intervencion
eso0 no quiere decir que no aporte nada al nifio. Todo lo contrario tiene un
gran valor para favorecer el desarrollo del nifio y también se puede obtener

un gran valor educativo del mismo.

1.1.2 Referencia conceptual

Programa

Instrumento curricular donde se organizan las actividades de ensefanza-
aprendizaje, que permite orientar al docente en su practica con respecto a
los objetivos a lograr, las conductas que deben manifestar los alumnos, las
actividades y contenidos a desarrollar, asi como las estrategias y recursos
a emplear con este fin. Puede ser entendido como el anticipo de lo que se
planea realizar en algin &mbito o circunstancia; el temario que se ofrece
para un discurso; la presentacién y organizaciéon de las materias de un
cierto curso o asignatura; y la descripcion de las caracteristicas o etapas en

gue se organizan determinados actos o espectaculos artisticos.

Desarrollo

El desarrollo es la condicibn de evolucibn que siempre tiene una
connotacién positiva ya que implica un crecimiento o paso hacia etapas o
estadios superiores. La nocion de desarrollo entonces puede servir para
hacer referencia tanto a cosas, personas, situaciones o fenbmenos de

muy variado tipo.
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1.2. Propésito de intervencion

Dentro de este terreno eminentemente didactico, se ubica la formulacion de
propuestas especificas que se ubican y corresponden a uno u otro

componente de dicho proceso.

En este caso, un programa que busca, en atender las necesidades
educativas desarrollar la nocién de cuantificadores, que presenta un grupo
de estudiantes de 4 afios de educacion Inicial de la I.LE.l. N° 567 “Casa
hogar de Maria” Barrio San Juan Provincia de Cutervo, Regién Cajamarca,

a través de los siguientes objetivos de intervencion:

1.2.1. Objetivo General:

Disefiar y ejecutar un programa de juegos “Comparando me divierto” para
desarrollar la nocién de cuantificadores en los nifios y nifias de 4 afios de
edad de la Institucion Educativa Inicial N° 567 “Casa Hogar de Maria” barrio

San Juan Provincia Cutervo, Regién Cajamarca.

1.2.2. Objetivos especificos:

e |dentificar el nivel de desarrollo de la nocién de cuantificadores en los
nifos de 4 anos de edad de la Instituciéon Educativa Inicial N° 567 “Casa
Hogar de Maria” Barrio San Juan Provincia Cutervo Region Cajamarca,

a través de la evaluacion de entrada.

e Diseflar un programa de juegos “Comparando me divierto” que permita
el nivel de desarrollo de la nocion de cuantificadores en los nifios de 4
afios de edad de la Institucién Educativa Inicial N° 567 “Casa Hogar de

Maria” Barrio San Juan provincia Cutervo Regién Cajamarca,

e Aplicar un programa de juegos “Comparando me divierto” que permita el
nivel de desarrollo la nocién de cuantificadores en los nifios de 4 afios de
edad de la Institucion Educativa Inicial N° 567 Casa Hogar de Maria”
Barrio San Juan provincia Cutervo Region Cajamarca.
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e Evaluar el nivel de desarrollo de la nocién de cuantificadores en los
nifios de 4 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 567 “Casa
Hogar de Maria” Barrio San Juan provincia Cutervo Region Cajamarca,
después de la aplicacion de un programa de juegos “Comparando me

divierto”, mediante la evaluacion de salida.

e Comparar el nivel de desarrollo de la nocién de cuantificadores a través
de la evaluacion de entrada y salida en los nifios de 4 afios de edad de
la Institucion Educativa Inicial N° 567 “Casa Hogar de Maria” Barrio San
Juan provincia Cutervo Region Cajamarca.

1.3. Estrategias de intervencion

La presente investigacion tuvo como finalidad desarrollar la nocion de

cuantificadores en los nifios de 4 afios de edad de la Institucion Educativa

Inicial N° 567 “Casa Hogar de Maria” Barrio San Juan Provincia Cutervo

Regién Cajamarca, mediante de un programa de juegos “Comparando me

divierto” se disefi6 y aplicd buscando promover el desarrollo de la nocion

de cuantificadores en los nifios y niflas usando material concreto y grafico

1.3.1. Coordinaciones previas

Se Realiz6 las coordinaciones previas con la Directora de la Institucion.
Esta solicitud nos permitié la autorizacion de la direccion para la aplicacion
de un programa de juegos “Comparando me divierto” para desarrollar la
nocion de cuantificadores en el aula de los nifios 4 afios la cual estuvo
conformada por 16 nifios, se extrajo de las ndmina de matricula 2017,
para efecto del estudio se decidi6 homogenizar el aula en cuanto a edad,
luego se aplicd una evaluacion de entrada para medir el grado de nivel que

se encuentran los nifios.

1.3.2. Metodologia especifica.

Se aplico un programa de juegos “Comparando me divierto” que consistio
en el desarrollo de 10 sesiones de ensefianza — aprendizaje para mejorar

el desarrollo de la nocidon de cuantificadores en los nifios de 4 afos de
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edad de la Instituciébn Educativa Inicial N° 567 “Casa Hogar de Maria”
Barrio San Juan provincia Cutervo Regién Cajamarca, la metodologia
aplicada fue situacion juego donde el nifilo aprende las matematicas a
través de las experiencias vividas directamente, con una secuencia
metodologica:

Experiencia directa y/o vivenciar con el propio cuerpo

Manipulacién de material concreto

Uso de material grafico

Primer Momento: Identificar el aula de Intervencion

Para iniciar el presente trabajo se seleccioné el aula de 4 afios de la L.E.I.
N° 567 “Casa Hogar de Maria” Barrio San Juan provincia Cutervo Region
Cajamarca, de la Regién Cajamarca, el aula esta conformada por 15 nifios
y niflas, para tal efecto del estudio se decidié homogenizar en cuanto a su
edad los cuales son 8 hombres 'y 7 mujeres.

Segundo Momento: Aplicacién del Instrumento

Luego se procedio a aplicar la evaluacion de entrada que consistio en una
lista de cotejo para conocer el desarrollo de la nocion de cuantificadores
de los nifios (as) sometidos al estudio antes de la aplicacion del estimulo.
Los resultaron demostraron que el grupo no habia desarrollado la nocién
de cuantificadores necesarias para jugar y trabajar con otros nifios de

acuerdo a su edad.

Tercer Momento: Aplicacién del programa

Se diseid un programa de juegos “Comparando me divierto” para
desarrollar la nocién de cuantificadores procediendo a aplicarla al grupo de
estudio. En los meses mayo a julio.

Cuarto Momento: Comparacion de la Evaluacion

Para comprobar la veracidad del programa se aplicé la evaluacion de salida

(Lista de Cotejo de Salida), cuyos resultados demostraron que los nifios

-32 -



habian incrementado el nivel de desarrollo de la nocién de cuantificadores

de acuerdo a su edad.

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

comprobar la validez y confiabilidad del programa aplicado.
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1.3.3. Cronograma

entrada y salida

Actividades MAYO JUNIO JULIO

Coordinacion previas X
Coordinacion con la docente de

X X X
aula.
Aplicacion del instrumento de

X
evaluacion entrada.
Aplicacion del programa de juegos X X
Evaluaciéon del instrumento de
X

evaluacion salida.
Comparacién de la evaluacién de X
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Il. Contenido
2.1.Evaluacion de entrada

La evaluacion de entrada consistid en un instrumento de evaluacion de
entrada y de salida elaborada por las autoras del presente Informe Técnico
Profesional, la misma que consta de seis indicadores relacionados a la
nocion de cuantificadores a desarrollarse en el nivel de educacion inicial
con los nifios de cuatro de edad.
Para ello lo primero fue definir adecuadamente el grupo de intervencion
objeto de la propuesta, para lo cual se seleccion6 de aula de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 567 “Casa Hogar de Maria” Barrio San Juan
provincia Cutervo Region Cajamarca, siendo el total de 15 alumnos, entre
8 nifios y 7 nifias. Su aplicacion nos permitié conocer coOmo se encontraba
el nivel de desarrollo de la nocion de cuantificadores en los nifios de cuatro
afos del nivel inicial antes de la aplicaciébn de nuestra propuesta de un
programa de juegos.
INSTRUMENTO DE EVALUACION DE ENTRADA Y DE SALIDA

NOCION DE CUANTIFICADORES
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Q. c S S o
Qo =] o Ccr CC
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Tabla de valoracion

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

CUADRO 01: EVALUACION DE ENTRADA PARA EVALUAR LA NOCION DE
CUANTIFICADORES

NOCION DE CUANTIFICADORES
0 ' c [ ® o !
el S o ° T o
Q o (@] n 0 n <
o c = @ & O]
8 |5 |2 |8 |§ |82
o ! o © T 4
o S 7 S| S c <
8 g 8%/ 8 |§2
" o ) o 1) o [¢)]
Q = S8 © .| oo
7 N 3 Qo g cc| £3| 03
N© NINOS Y NINAS D g o° Sao|cl| o
g |2 g 5|8 88
3 S| o 3 g =3 g 8 g.@
o| ® Q@ OCun| ©>5| ED
o 8 c®| ©co o2
o J) o < c ol o £
GO | Qo|lC .| Wl nv| ©un .
EEEER IR LT
S| 23 QL 50| 9.9 KCANT)
SE|&%|&8 S8l 88| ¢8¢
- o o < T} ©
1 ANA MIREYLA C C C B C C
2 NELSON JOSE B B C C C C
3 FABIAN DAYRO C C C C B C
4 DAYER JOEL A A A A A B
5 SAMIR ALEXANDER B B B C B C
6 GHILLARY ARIANA C B C C C B

Fuente: evaluacién de entrada mayo 2017
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7 MAYLIN YARELI c lclels | c B
8 JHOHANA NATANIEL c lclelc | s c
9 KELVIN ELI c s lcl B8 | C
10 LESLY RUBITH B |l clclc | c B
11 YOSELIN ERESVITA Al A lBl B | C c
12 DARWIN ADENIR c lclecl el c c
13 | CRISTIAN ALEXANDER c |l clel c | B B
14 MAYRA B | C|C| B | C C
15 PIERO ALDAIR B | C|B| C|C C
A 2 2 1| 1 [ 1 0
SN B 5 | 4 | 5] 5 | 4 5

C 8 | 9 | 9| 9 |10 10

A 14% | 14% [ 7% | 7% | 7% | 0%

PORCENTAJE B 33% | 26% |33%| 33% | 26% | 33%

C 53% | 60% |60% | 60% | 67% | 67%

Fuente: Resumen de la evaluacion de entrada mayo 2017
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CUADRO 02: RESUMEN DEL RESULTADO DE LA
EVALUACION DE ENTRADA

NOCION DE CUANTIFICADORES
3 o 9 (85 |8 S 8
o c XS . A Q
o > o o =
© o = S8 |§5S " g
) © o o E |gco 0T
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o . O c 0 Q o = C o ! =
INDICADORE | § v | © K=} ©o |©oZ8 =2a9 o
ool o o . E0o6 S x
S Qo | o O () ) SR a
© 9 290 |(cT [cDT ©cg=
| = ° = n 5 0 0n
S o O Q O C
o | 2ol Cc|luB8Bwuns ,| 88n
sc| 55| £5|esgegg S2¢
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2 2 1 1 1 0
A 0, 0, 0, 0, 0, 0, 8%
ESCALA 14% | 14% 7% 7% 7% 0%
DE 5 4 5 5 4 5
B 31%
VALORAC 33% | 26% | 33% 33% 26% 33%
ION 8 9 9 9 10 10
C 61%
53% | 60% | 60% 60% 67% 67%
Fuente: evaluacion de entrada mayo 2017
GRAFICO CIRCULAR
EVALUACION DE ENTRADA
8%
4A
4B
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GRAFICO 01: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE ENTRADA

67
Realiza comparaciones de cantidades de objetos mediante 33%
las expresiones lleno vacio. fo%
- . . 67
Expresa la comparacién de cantidades de objetos algunos 269
- varios. 79
- . . . 650%
Expresala comparaciéon de cantidades de objetos mas que 33%
- menos que. 79
650%
Realiza colecciones de todos - ningln objetos. 33%
7Y%
650%
Describe las colecciones de uno - ninguno. 269
14%
53%
Compara colecciones de objetos muchos - pocos 33%
14%
T T / T / T T
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

uC
“B
A

Fuente: Resumen de la evaluacién de entrada mayo 2017
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE
LA EVALUACION DE ENTRADA DE LOS INDICADORES

El cuadro N° 02 nos indica el porcentaje de los indicadores en la
evaluacion de entrada, para medir la nocidén de cuantificadores; en los
nifos 4 afos de la Instituciéon Educativa Inicial N° 567 “Casa Hogar de
Maria” Barrio San Juan provincia Cutervo Region Cajamarca; se puede

notar un bajo de logro en el aprendizaje.

El logro de su aprendizaje se obtuvo un promedio que corresponde al
8%, en el proceso de su aprendizaje con un promedio de 31% y su
aprendizaje en inicio tiene un promedio de 61%; con respecto a una
poblacién de 15 nifios (100%).

Sin embargo el porcentaje del aprendizaje logrado resulta aun muy bajo,
pues a la edad de cuatro afios los nifios; comparan colecciones de
objetos muchos—pocos, describen las colecciones de uno — alguno,
realizan colecciones de todos—ningunos objetos, expresan la
comparacion de cantidades de objetos mas que — menos qué, expresan
la comparacion de cantidades de objetos algunos — varios, realizan

comparaciones de cantidades mediante las expresiones lleno - vacio.

Estos resultados evidenciandose en el grafico N°01, nos llevaron a la
determinacion de que se requeria aplicar el programa de juegos
‘comparando me divierto”, para el desarrollo de la nocién de

cuantificadores, nifios del aula de 4 afnos.
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2.2. Propuesta didéactica

2.2.1. Generalidades

a) Informacién General

- Institucion Educativa Inicial: N° 567 —Cutervo
- Edad: 4 afios

- Numero de nifios: 15

- Docentes responsables:

ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

- Docente asesora: Mercy Paredes Aguinaga

b) Objetivo:
Desarrollar la nocion de cuantificadores en los nifios y nifias de 4 afios
de la I.LE.I. N° 567 “Casa Hogar de Maria” Barrio San Juan provincia
Cutervo Regién Cajamarca. Mediante un programa de juegos

“Comparando me divierto”

c) Programa:

N° LISTADO DE JUEGOS

01 |Juguemos “los perrosy gatos”

02 | Juguemos a la dinamica “Simén manda”

03 | Juego “al tren de los animales”

04 | Juego “las figuras geométricas”

05 | Juego “llego una carta”.

06 | Juego ‘rueda la pelota”

07 Juego “El bote salva vidas”

08 | Juego “los encostalados”

09 | Juego ‘la canasta magica”

10 | Juego “los tuneles magicos”
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2.2.2. Componente didactico
En el presente trabajo académico el componente didactico a trabajar fue
el componente contenido, pues se consideran los juegos.

Especificamente la dimension cognoscitiva del componente contenido.

En este sentido, las actividades propuestas corresponden al componente
contenido del proceso ensefianza-aprendizaje, porque el componente
contenido es el que tiene como elemento fundamental las competencias
las cuales se desagregan en conocimientos, capacidades o habilidades

y actitudes.

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

es lo préactico caracteristica del nivel inicial.

2.2.3. Componente didactico

Como se sabe existen una variedad de modelos o esquemas de
sesiones de ensefianza aprendizaje. Por o tanto existe una gran
variedad de modelos de como ordenar los componentes del proceso
ensefianza aprendizaje: objetivo, contenido, método, medios, forma y
evaluacion. El problema radica que en muchos casos algunos esquemas
no consideran algunos componentes, por diferentes razones. Pero si se
trata de componentes basicos y sustanciales. Ninguno debe estar
ausente. Bajo esta visién el modelo que aqui se propone es el modelo
gue hemos desarrollado en el transcurso de nuestros estudios de

segunda especialidad y que se presenta a continuacion:

SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE
Se ha elegido esta denominacién pues consideramos que todo proceso
implica la conjugacion de la ensefianza y del aprendizaje. Ademas en

todo proceso de ensefianza aprendizaje se ponen de manifiesto varios

tipos de aprendizaje no solo el aprendizaje significado.

-43 -



l.- Parte Informativa
Se registra los datos institucionales donde se lleva a cabo la experiencia,
la ubicacién de los estudiantes, las referencias curriculares, el tema vy los

autores.

Il.-Aspectos didéacticos
Donde se ordenan los seis componentes basicos del proceso ensefianza
aprendizaje:
2.10bjetivos (logros de aprendizaje)
El para que de la ensefianza y el aprendizaje.
2.2Contenidos

En razon a sus elementos basicos:

CAPACIDAD/HABILIDAD [ CONOCIMIENTO ACTITUDES

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

2.3Secuencia didactica

MOMENTOS . .
METODOLOGIA | MEDIOS Y | TIEMPO | EVALUACION
MATERIALES
INICIO
PROCESO
SALIDA

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

componentes basicos del proceso ensefianza-aprendizaje: objetivo,
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contenido, método, medios, forma (tiempo) y evaluaciéon. Los primeros
expresan la intencionalidad pedagdgica en relacion a que debe
ensefarse y aprender (contenido) y para que se ensefies y se aprende
(objetivo) y que van separados de los demas. Los cuatro restantes
aparecen juntos dentro de lo que se denomina secuencia didactica,
tratando de mostrar en que momento y como deben ser desarrollados.

Las sesiones tienen una 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, sino también, los momentos, en la medida que representan
las grandes fases o etapas que debe seguir el desarrollo de la clase o

sesion.

2.2.4. Sesiones de enseflanza aprendizaje:
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SESIONE -A

N° 01

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Instituciéon Educativa Inicial
1.2. Nivel Educativo

1.3. Seccion

1.4 Area Curricular

1.5. Denominacién de la actividad
1.6. Fecha

1.7. Duracion

1.8. Docentes

MONTENEGRO

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

: N° 567 - Cutervo

- Inicial

: Unica

. matematica

: Juguemos a los perros y gatos
: 04 mayo 2017

: 50 minutos

: ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA

Al finalizar la siguiente sesion los niflos y niflas estaran en

condiciones de comparar colecciones de objetos utilizando los

cuantificadores muchos pocos, mediante el juego “perro y gatos”

mostrando interés al realizarlo

2.3.-CONTENIDO:

cuantificadores gatos”

muchos pocos

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Comparar Juego “ perro y | Mostrando interés al

realizarlo
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo
me
nto

Actividades / metodologia

Medios
/Mat.

Tiem
po

Indicadores de
Evaluacion

oO—0O0—z2~—

La docente invita a los nifios y nifias
a jugar con futas de plasticas
mediante la canasta revuelta

e Alavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de fruta que
deseen.

e Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:

e ¢ Qué frutas tomaron?

e ¢ Qué color tienen?

o ¢ De qué tamafio son?

e ¢ Para qué sirven?

e ¢Las han visto antes?

e ¢Doénde las conseguimos?

e ¢ Cuantos platanos hay muchos o
pocos?

e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
los perros y gatos con
cuantificadores muchos y pocos.

Canasta
siluetas

10
min.

Muestra
interés durante
la actividad

oCcunmnmOO oD

Vivenciar con el propio cuerpo
Pedimos a los nifios que formen dos
grupos, uno de nifios y otro de nifias
Preguntamos ¢donde hay mas nifios o
ninas?
La docente ejecuta el juego “perros y
gatos

La docente reparte fichas de animales:
“perros y gatos”, los nifios tendran que
imitar los sonidos del animal que les ha
tocado, de tal manera que pueda
encontrar a los compafieros que emiten
al mismo sonido y forman 2 grupos, en
el primer grupo habran muchos nifios y
en el segundo grupo habran pocos
nifos.

Los nifios y nifias tendran que describir y
reconocer los cuantificados es decir:

10
min

15
minu
tos

Compara
material
concreto
muchos pocos
con precision
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¢En qué grupo hay muchos nifios?
¢En qué grupo hay pocos nifios? ¢En
qué grupo no hay ninguno?

Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto:
-Muchas Chapas, Pocas Piedras
-Muchos botones, pocos palos
Preguntamos

¢ Qué observamos?

pedimos que lo ordenen segun su
clasificacion ,para verificar cantidades

¢ Como lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos
¢Dbénde hay muchos? ,;,D6nde hay
pocos?

Con los niflos repasamos las cantidades
pocos y mucho observando los grupos.

Representacion gréafica
Se les entregara por grupos siluetas de
imagenes iguales y un papelote dibujado
dos circulos a la consigna que la
docente da a cada grupo los nifios
pegaran las imagenes de (muchos -
pocos)
Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Marcar con una “x” donde hay muchos,
pinta donde hay pocos.

Verbalizacién

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

10

min.

Representa a
través de
imagenes las
cantidades de
muchos pocos
con seguridad

Dice con sus
propias
palabras
donde hay
muchos pocos
en plenaria.

m>Xxaom™—O0

Evaluacion

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

¢ Qué dificultades tuviste?

¢, Cémo lo superaste?

Interrogant
es

min.
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SESIONE -A

N° 02

I.- DATOS INFORMATIVOS:

11
1.2
1.3
1.4
15
1.6
1.7
1.8

. Institucién Educativa Inicial
. Nivel Educativo
. Seccion
Area Curricular
. Denominacion de la actividad
. Fecha
. Duracion

. Docentes

MONTENEGRO

ll. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1

.-OBJETIVO DIDACTICO.

: N° 567- Cutervo

> Inicial

: Unica

: matematica

: Juguemos a Simon manda

: 11 de mayo 2017

: 50 minutos

: ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA

Al finalizar la siguiente sesioén los nifios y nifias estaran en condiciones

de comparar cantidades de objetos mediante los cuantificadores
muchos pocos, mediante la dinAmica Simén manda mostrando interés
al participar.
2.3.-CONTENIDO:
HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Comparar cantidades | DinAmica Simén | Mostrando interés  al
de objetos | manda participar

cuantificadores muchos

pocos.
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo
me
nto

Actividades / metodologia

Medios
/Mat.

Tiem
po

Indicadores de
Evaluacion

oO—0O0—z—

e La docente invita a los nifios y nifias
ajugar a la tienda con etiquetas y
envases vacios.

e Alavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de productos que
deseen.

e Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:

e ¢ Qué productos compraron?

e ¢ Qué color tienen?

o ¢ De qué tamafio son?

e ¢ Para qué sirven?

e ¢Las han visto antes?

e ¢Doénde las conseguimos?

e ¢ Cuantos productos hay?

e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
Simén manda”

Canasta
siluetas

10
min.

Muestra
interés durante
la actividad

OLMmMmOOXT

Vivenciar con el propio cuerpo
Pedimos a los nifios que formen dos
grupos, uno de nifios y otro de niflas
Preguntamos ¢donde hay méas nifios o
nifnas?
La docente ejecuta una dindmica
“Simoén manda”.

Los nifios y nifias tendran que describir y
reconocer los cuantificados es decir:

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

Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto:
-Muchas Chapas, Pocas Piedras
-Muchos botones, pocos palos
Preguntamos

¢, Qué observamos?

pedimos que lo ordenen segun su
clasificacion ,para verificar cantidades
¢,Coémo lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos

10
min

15
minu
tos

Compara
material
concreto
muchos pocos
con precisién

Representa a

través de
material
grafico las
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¢Donde hay muchos? ,;Dénde hay
pocos?

Con los nifios repasamos las cantidades
pocos y mucho observando los grupos.

Representacién gréfica

Se les entregara por grupos siluetas de

imagenes iguales y un papelote dibujado

dos circulos a la consigna que la

docente da a cada grupo los nifios

pegaran las imagenes de (muchos -

pocos)

Entregamos a cada nifio una hoja de

trabajo con las siguientes indicaciones:

Colorea el dibujo que presenta muchas

manzanas y encierra el que tiene pocas

manzanas

Verbalizacion

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

10

min.

cantidades de
muchos pocos
con seguridad

Dice con sus
propias
palabras
donde hay
muchos pocos
en plenaria.

m?>xaom—O0

Evaluacién

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

¢, Qué dificultades tuviste?

¢, COmo lo superaste?

min.
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SESIONE -A

N° 03

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2. Nivel Educativo
1.3. Seccidn

1.4 Area Curricular

1.5. Denominacién de la actividad:

1.6. Fecha
1.7. Duracién

1.8. Docentes

Institucion Educativa Inicial:

Inicial

Unica

N° 567 - Cutervo

matematica

Juego “al tren de los animales”

18 de mayo 2017
50 minutos
ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y niflas estaran en condiciones

de expresar la comparacion de cantidades de objetos mediante los

cuantificadores mas qué - menos qué a través del juego “al tren de los

animales” con eficacia y autonomia

2.3.-CONTENIDO:

mas qué - menos qué

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD

CAPACIDAD

Expresa cantidades de | Juego “al tren de los | Con eficacia y
objetos cuantificadores | animales” autonomia
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo
me
nto

Actividades / metodologia

Medios
/Mat.

Tiem
po

Indicadores de
Evaluacion

oO—0O0—z2~—

e La docente invita a los nifios y nifias
ajugar ala carpinteria

¢ Alavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de herramientas
que deseen.

¢ Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:

e ¢ Qué herramientas hay en una
carpinteria?

e ¢ Qué color tienen?

e ¢ De qué tamafio son?

o (Para qué sirven?

e ¢Las han visto antes?

e ¢Dodnde las conseguimos?

e ¢ Cuantos herramientas hay?

e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos al
mas donde hay menos.

siluetas

10
min.

Muestra
interés durante
la actividad

oCuvwmMmOO=XDT

Vivenciar con el propio cuerpo

Salimos al patio y realizamos el juego el
tren de los animalitos en el cual tres
nifios inician formando un vagon, cada
uno de ellos lleva con mascaras de un
animal diferente mascara de perro, gato,
oveja este tren paseara alrededor de los
demas nifios los cuales también se
colocaran una mascara con uno de los
animales que forman dicho tren el cual
irA creciendo poco a poco ya a través
del sonido de silbato otro nifio debera
estar atento para continuar con dicho
tren hasta lograr que todos los animales
suban al tren En el aula preguntaremos
a los niflos ¢Qué hicimos en el patio?
¢Qué hemos jugado? ¢Qué animales
fueron los que menos subieron?

Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto:
-Chapas, Piedras

- botones, palos

10
min

15
minu
tos

Compara
material
concreto mas
qué menos
qué

Representa a

través de
material
gréfico las
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Preguntamos

¢, Qué observamos?

pedimos que lo ordenen segin su
clasificacion ,para verificar cantidades
¢,Cémo lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos

¢ Dbénde hay menos objetos?

Con los niflos repasamos las cantidades
mas qué observando los grupos.

Representacion gréafica
Se les entregara por grupos siluetas de
imagenes iguales y un papelote dibujado
dos circulos y un circulo dibujados
objetos, a la consigna que la docente da
a cada grupo los nifios pegaran siluetas
menos de los que se encuentran
dibujados en el papelote)
Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Colorea de amarillo el arbol que tiene
menos hojas y de verde el que tiene
mas hojas

Verbalizacién

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

10

min.

cantidades de
mas que -
menos qué
con seguridad

Dice con sus
propias
palabras
donde hay
mas que
menos qué en
plenaria.

m>xnaom—O0

Evaluacién

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

¢ Qué dificultades tuviste?

¢, Cémo lo superaste?

Interrogant
es

min.
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SESIONE -A

N° 04

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2. Nivel Educativo
1.3. Seccién

1.4 Area Curricular

1.5. Denominacién de la actividad

1.6. Fecha
1.7. Duracién
1.8. Docentes

Instituciéon Educativa Inicial

N° 567 - Cutervo

Inicial

Unica

matematica

que.

: Juguemos con Mmas qué menos

25 de mayo 2017
50 minutos
: ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

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

de expresar la comparacion de cantidades de objetos mediante los

cuantificadores mas qué - menos qué a través del juego “las figuras

geométricas” con autonomia y participacion

2.3.-CONTENIDO:

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD

CAPACIDAD

Expresa Cantidades de | Juego “lasfiguras | Con autonomia y
objetos cuantificadores | geométricas” participacion

mas qué - menos qué
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo
me

nto

Actividades / metodologia

Medios
/Mat.

Tiem

po

Indicadores de

Evaluacion

e La docente invita a los nifios y nifias
ajugar a la zapateria comparando
diferentes calzados

¢ Alavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de productos que
deseen.

¢ Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:

e ¢ Qué productos compraron?

e ¢ Qué color tienen?

o (De qué tamafio son?

e ¢ Para qué sirven?

e ¢Las han visto antes?

e ¢Doénde las conseguimos?

e ¢ Cuantos productos hay?

e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a

las figuras geométricas”

siluetas

10

min.

Muestra
interés durante

la actividad

O umwmOoOo v T

Vivenciar con el propio cuerpo
Salimos al patio y realizamos el juego de
las figuras geométricas

El en patio se dibujaran las figuras
geomeétricas por grupo de nifios se irdn
colocando en cada vértice a la voz del
silbato los nifios, se deslazaran en cada
figura geométricas luego comparan en
que figura geométrica hay menos nifios
y luego verifican donde hay mas nifios.
Manipulacién de material concreto

Presentamos material concreto:

Silbato
Tiza

patio

10

min

Compara
material
concreto mas
qué  -menos

qué
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Chapas, Piedras, botones, palos,
animales de plasticos. Chapas
Preguntamos Piedras
¢, Qué observamos? Botones Representa a
pedimos que lo ordenen segun su | Palos 15 través de
clasificacion ,para verificar cantidades Animales minu | material
¢, Cémo lo hemos ordenado? plasticos tos gréfico las
Observamos a cada grupo de objetos cantidades de
¢, Dbénde hay menos objetos? mas qué
Con los nifilos repasamos las cantidades menos que.
menos qué observando los grupos.
10
Representacion gréafica min.
Se les entregara por grupos siluetas de
animales y un papelote dibujado dos
circulos , a la consigna de la docente Dice con sus
los nifios en forma grupal pegaran propias
siluetas luego comparan que animales palabras
hay menos en el papelote) donde hay
Entregamos a cada nifio una hoja de mas qué vy
trabajo con las siguientes indicaciones: menos qué en
Encierra donde hay mas regalos y plenaria.
marca donde hay menos regalos.
Verbalizacion
e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de
la docente
C | Evaluacién
[ Se Realiza las siguientes preguntas: Interrogant
E ¢, Qué aprendiste hoy? es
R ¢, Qué dificultades tuviste? 5
R ¢, Cémo lo superaste? min.
E
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SESIONE -A

N° 05

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa Inicial

1.2. Nivel Educativo
1.3. Seccién

1.4 Area Curricular

1.5. Denominacién de la actividad

1.6. Fecha
1.7. Duracién
1.8. Docentes

N° 567 - Cutervo

Inicial

Unica

matematica

Juguemos a comparar

objetos uno - algunos
01 de junio 2017

: 50 minutos

:ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y niflas estaran en condiciones

de describir las colecciones usando los cuantificadores uno - ninguno

participando en el juego “llego una carta” demostrando participacion con

sus companeros.

2.3.-CONTENIDO:

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD
Compara Cantidades de | Juego “llego una carta”. | Demostrando

objetos  cuantificadores

uno — alguno

participacibn con sus

comparnieros.
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo Actividades / metodologia Medios Tiem | Indicadores de
me /Mat. po Evaluacién

nto

I e La docente invita a los nifios y nifias 10 Muestra

N a jugar al mercado min. | interés durante
[ siluetas la actividad

C ¢ Alavoz de la docente cada nifio

| toma la cantidad de productos que

o deseen.

¢ Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:

e ¢ Qué productos compraron?

e ¢ Qué color tienen?

e ¢ De qué tamafio son?

o (Para qué sirven?

e ¢Las han visto antes?

e ¢Dodnde las conseguimos?

e ¢ Cuantos productos hay?

e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
comparar cantidades uno —

diciéndole su nombre y lanza la pelota al | patio
compafiero que nombré

ninguno
P Vivenciar con el propio cuerpo
R Salimos al patio y realizamos el juego 10 Compara
@] llego una carta. Los nifios al escuchar el min | material
C nombre de uno de ellos ira corriendo a | Silbato concreto uno -
E coger la pelota para poder atrapar | Tiza alguno
S
O

Manipulaciéon de material concreto
Presentamos material concreto:

Chapas, Piedras, botones, palos,
animales de plasticos.

Preguntamos

¢, Qué observamos? Chapas

pedimos que lo ordenen segun su | Piedras
clasificacion, para verificar cantidades Botones

¢ Como lo hemos ordenado? Palos 15
Observamos a cada grupo de objetos Animales minu
¢Dbénde hay mas objetos? plasticos tos

Con los nifilos repasamos las cantidades
uno — alguno observando los grupos.

Representa a
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¢, Cémo lo superaste?

Representacion gréafica través de
Se les entregara por grupos siluetas de 10 material
verduras y un papelote dibujado min. | grafico las
casilleros en cuadro de doble entrada cantidades de
Donde los nifios iran contando cada uno - ninguno.
verdura de acuerdo a cuantos tienen en
cada grupo al final diran que verduras
mMAas encontraron.
Entregamos a cada nifio una hoja de Dice con sus
trabajo con las siguientes indicaciones: propias
Pinta donde hay un pez y marca donde palabras
hay algunos peces. donde hay uno
y algunos en
Verbalizacién plenaria.
e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de
la docente.
C Evaluacién Interrogant
[ Se Realiza las siguientes preguntas: es
E ¢, Qué aprendiste hoy? 5
R ¢ Qué dificultades tuviste? min.
R
E
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SESIONE -A

N° 06

[.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa Inicial

1.2. Nivel Educativo
1.3. Seccidn

1.4 Area Curricular

1.5. Denominacién de la actividad

1.6. Fecha
1.7. Duracion

1.8. Docentes

Inicial

Unica

N° 567 - Cutervo

matematica

Juego “rueda la pelota”

08 de junio 2017
50 minutos
ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

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

realizar colecciones de objetos mediante los cuantificadores todos — ninguno a

través del juego “rueda la pelota” manifestando agrado ante sus compaferos.

2.3.-CONTENIDO:

HABILIDAD/
CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Realiza colecciones de

objetos mediante los
cuantificadores todos —

ninguno.

Juego “rueda la pelota”

Manifestando  agrado

ante sus compairieros.

-61 -



2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo Actividades / metodologia Medios Tiem | Indicadores de
me /Mat. po Evaluaciéon
nto
I e La docente invita a los nifios y nifas 10 Muestra
N ajugar ala granja min. | interés durante
I siluetas la actividad
C e Alavoz de la docente cada nifio
I toma la cantidad de animales que
o deseen.
¢ Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
e ¢ Qué animales compraron?
e ¢ Qué color tienen?
e ¢;De qué tamafio son?
e ¢Para qué sirven?
e ¢Las han visto antes?
e ¢;Ddnde las conseguimos?
e ¢;Cuantos animales hay?
e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
comparar cantidades todos —
ningunos
P Vivenciar con el propio cuerpo
R Salimos al patio y realizamos el Juego 10 Compara
O | “Rueda la pelota “Los nifios rodaran la min | material
C pelota de trapo con el pie, desde el | Silbato concreto todos
E punto de partida hasta el cesto o caja | caja - ningunos
S donde esta su equipo. pelotas
O | Al terminar el toque del silbato los
equipos dejaran de tirar, luego se
realizara el conteo de las pelotas por
equipo , comparando cantidades
utilizando cuantificadores “todos
ninguno”
Manipulacion de material concreto Chapas
Presentamos material concreto: Piedras
Chapas, Piedras, botones, palos, | Botones
animales de plasticos. Palos 15
Preguntamos Animales minu
¢, Qué observamos? plasticos tos

pedimos que lo ordenen segin su
clasificacion ,para verificar cantidades
¢, Como lo hemos ordenado?

Representa a

-62 -



Observamos a cada grupo de objetos

través de

¢, Como lo superaste?

¢Dbénde hay més objetos? 10 material
Con los nifios repasamos las cantidades min. | grafico las
menos qué observando los grupos. cantidades de
“todos”
Representacion gréfica “ningunos”
Se les entregara por grupos siluetas de
verduras y un papelote dibujado
casilleros en cuadro de doble entrada
Donde los nifios iran contando cada Dice con sus
verdura de acuerdo a cuantos tienen en propias
cada grupo al final diran que verduras palabras todos
mas que encontramos. Luego se les y ninguno
compara y diran que todas son verduras comparado las
y ninguna son frutas. frutas y
Entregamos a cada nifio una hoja de verduras  en
trabajo con las siguientes indicaciones: plenaria.
Encierra el arbol donde hay todas las
frutas de color amarillo y encierra el
arbol donde no hay ninguna fruta.
Verbalizacién
e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de
la docente

C Evaluacion interrogant

I Se Realiza las siguientes preguntas: es

E ¢ Qué aprendiste hoy? 5

R ¢ Qué dificultades tuviste? min.

R

E
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SESIONE—-A N°O07

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4
1.5.

1.6.
1.7.
1.8.

Fecha

Seccion

Nivel Educativo

Area Curricular

Duracioén

Docentes

Instituciéon Educativa Inicial

Denominacién de la actividad

N° 567 - Cutervo
Inicial

Unica

mateméatica

Juego “El bote salva
vidas”

15 de junio 2017

50 minutos

: ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

ll. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

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

de realizar colecciones de objetos mediante los cuantificadores todos —

ninguno a través del juego “El bote salva vidas” con autonomia y

participacion

2.3.-CONTENIDO:

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD

Comparar cantidades | Juego “El bote salva | Con autonomia vy
de objetos | vidas” participacion
cuantificadores todos

ninguno.
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo
me
nto

Actividades / metodologia

Medios
/Mat.

Tiem
po

Indicadores de
Evaluacion

oO—0—z—

e La docente invita a los nifios y nifias
ajugar a la libreria

e Alavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de productos que
deseen.

e Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:

e ¢ Qué productos compraron?

e (;Qué color tienen?

e ¢;De qué tamafio son?

e ¢ Para qué sirven?

e ¢Las han visto antes?

¢ ¢Donde las conseguimos?

e ¢ Cuantos productos hay?

e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
comparar cantidades todos —
ninguno

siluetas

10
min.

Muestra
interés durante
la actividad

oCunmVmMmOOXTT

Vivenciar con el propio cuerpo
Salimos al patio y realizamos el juego
del bote salvavidas.

JInician el juego todos bafidndose en el
mar viene una ola gigantes y algunos
suben al bote.

El juego termina cuando los nifios
hayan subido al bote salvavidas.

Manipulacién de material concreto
Presentamos material concreto:

Chapas, Piedras, botones, palos,
animales de plasticos.
Preguntamos
¢,Qué observamos?
pedimos que lo ordenen segin su
clasificacion ,para verificar cantidades
¢, Como lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos
¢, Doénde hay algunos objetos?
Con los nifios repasamos las cantidades
“todos”  “ninguno” observando los

Silbato
Tiza
patio

Chapas
Piedras
Botones
Palos
Animales
plasticos

10
min

15
minu
tos

Compara
material
concreto
“todos”
“algunos”
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grupos.

Representacién gréfica

Se les entregara por grupos siluetas de
animales y un papelote dibujado dos
circulos , a la consigna de la docente
los nifios pegaran en un circulo todos los
animales de granja y en el otro circulo
algunos animales de la selva quedando
en su mesa animales de la selva
Entregamos a cada niflo una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
pinta todas las manzanas del arbol y
encierra donde no hay ninguna manzana

Verbalizacion

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

10

min.

Representa a
traves de
material

grafico las
cantidades
“todos”
“ninguno”

m?>xaoum=—QO0

Evaluacion

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

¢, Qué dificultades tuviste?

¢, Cémo lo superaste?

Interrogant
es

min.
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SESIONE -A

N° 08

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

Institucion Educativa Inicial

Nivel Educativo
Seccion

Area Curricular

Denominacién de la actividad

Fecha
Duracién

Docentes

N° 567 - Cutervo

Inicial
Unica

matematica

Juego los encostalados”

22 de junio 2017

50 minutos

: ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

ll. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

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

de expresar la comparacion de cantidades de objetos mediante los

cuantificadores “algunos - varios”

con autonomia y participacion.

2.3.

comparacion  de
cantidades de
objetos mediante
los cuantificadores

“algunos - varios”

encostalados”

-CONTENIDO:

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO | ACTITUD
CAPACIDAD

Expresar la | Juego los | Con autonomia y

participacion

mediante el juego los encostalados”
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo Actividades / metodologia Medios Tiem | Indicadores de
me /Mat. po Evaluacién
nto
I e La docente invita a los nifios subir a 10 Muestra
N tres vagones, donde los nifios min. | interés durante
[ elegiran su subida siluetas la actividad
C
| e Alavoz de la docente cada nifio
o) subiran al vagon que mas le guste
e Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
e ¢ Qué color tienen los vagones?
o ¢De qué tamafio son?
e ¢Para qué sirven?
e ¢Las han visto antes?
e ¢Dodnde las conseguimos?
e ¢ Cuantos subieron al vagén
amatrillo?
e ¢ Por qué no subieron al vagoén
marrén”
e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
comparar cantidades “algunos”
“varios”.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R 10
O | Salimos al patio y realizamos el juego de min
¢ los encostalados a cada nifio se S_|Ibato
E Tiza
S repartird un costal para que se coloquen | patio
O
y salten hasta llegar a una meta.
Terminada la actividad los nifios
sentados en U responderan ¢todos
Compara
llegaron a la meta?, ¢que paso con material
algunos nifios? concreto al
Chapas responder
Piedras “algunos”
Manipulacién de material concreto Botones varios
Palos 15
Presentamos material concreto: Animales minu
, lasticos tos
Chapas, Piedras, botones, palos, P
animales de plasticos. Representa a
ravé
Preguntamos tra es de
material
¢, Qué observamos? 10 grafico las
pedimos que lo ordenen segun su min. Santldadgs
algunos
“varios”
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clasificacion ,para verificar cantidades
¢,Cémo lo hemos ordenado?
Observamos a cada grupo de objetos

¢ Dénde hay algunas chapas?

Con los nifios repasamos las cantidades
“algunos” “varios” observando los

grupos.

Representacion gréafica

Se les entregara por grupos siluetas de
los medios de transportes vy
comunicaciéon donde pegaran todos los
medios de transporte y algunos de
comunicacion

Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Encierra algunos animales de la granja y

pinta varias aves

Verbalizacion
e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de

la docente

Dice con
propias
palabras
algunos
varios
plenaria.

Sus

en

mxxxom—O0O

Evaluacion

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

¢, Qué dificultades tuviste?

¢, Como lo superaste?

Interrogant
es

min.

-69 -




SESION E—-A N°09

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa Inicial : N° 567 - Cutervo

1.2. Nivel Educativo : Inicial

1.3. Seccién . Unica

1.4 Area Curricular ; matematica

1.5. Denominacion de la actividad ; Juguemos a comparar

cantidades lleno - vacio

1.6. Fecha : 22 de junio 2017
1.7. Duracioén : 50 minutos
1.8. Docentes : ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

ll. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones
de realizar comparaciones de cantidades de objetos mediante los
cuantificadores lleno — vacio a través del juego “la canasta magica” con

responsabilidad y creatividad.

2.3.-CONTENIDO:

HABILIDAD/ CONOCIMIENTO ACTITUD
CAPACIDAD

Identificar cantidades | Juego ‘la canasta | Con responsabilidad y
de objetos | magica” creatividad
cuantificadores lleno —

vacio
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo Actividades / metodologia Medios Tiem | Indicadores de
me /Mat. po Evaluacion
nto
I e La docente invita a los nifios y niflas 10 Muestra
N a jugar lo que hay dentro de la cajita Caja min. | interés durante
| jugarioq y J magica la actividad
C magica ( contiene : mufieca, ollitas, | siluetas
I .
o carros, aviones)
e Alavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de productos que
deseen.
e Luego dialogamos a través de las
siguientes interrogantes:
e ¢ Qué productos compraron?
e ¢ Qué color tienen?
e ¢ De qué tamafio son?
e ¢Para qué sirven?
e ¢Las han visto antes?
e ¢Dobnde las conseguimos?
e ¢ Cuantos productos hay?
e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
comparar cantidades lleno - vacio.
P Vivenciar con el propio cuerpo
R . . . : 10
o Salimos al patio y realizamos el juego de min
C la canasta méagica Silbato
E . Tiza
El en patio se colocara canasta donde .
S patio
O | los nifios elegirdn a que canasta magica
entrara.
Al final de juego una canasta estuvo
vacia porgue no les agrado ingresar.
Manipulacién de material concreto C_hapas
Piedras Compara
Presentamos material concreto: Botones material
Chapas, Piedras, botones, palos, Pa!os 15. concteto lleno
Animales minu | - vacio
animales de plasticos. plasticos tos
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Preguntamos

¢, Qué observamos?

Representa a

¢, Qué dificultades tuviste?

¢, Cémo lo superaste?

través de
pedimos que lo ordenen segun su 10 material
clasificacion ,para verificar cantidades min. grafl_co las
cantidades de
¢, Como lo hemos ordenado? lleno - vacio.
Observamos a cada grupo de objetos
¢, Qué taper estd lleno? ¢Qué taper esta
. Dice con sus
vacio .
propias
Con los nifios repasamos las cantidades palabras
. . donde lleno -
lleno — vacio qué observando los .
vacio en
grupos. plenaria.
Representacion gréfica
Se les entregara por grupos imagenes
de caramelos y un papelote dibujado
dos pomos , a la consigna de la docente
los nifios en forma grupal pegaran
siluetas luego comparan donde esta el
pomo lleno y el otro como se encuentra)
Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Pinta la botella que esta vacia y marca
la botella que esta llena.
Verbalizacién
e Se expresan verbalmente
exponiendo sus trabajos con guia de
la docente
C Evaluacion Interrogant
I Se Realiza las siguientes preguntas: es
E . . 5
; Qué aprendiste hoy? .
R |c¢Quean y min.
R
E
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SESIONE -A

N° 10

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa Inicial
1.2. Nivel Educativo

1.3. Seccion

1.4 Area Curricular

1.5. Denominacioén de la actividad
1.6. Fecha

1.7. Duracioén

1.8. Docentes

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-OBJETIVO DIDACTICO.

N° 567 - Cutervo

Inicial

Unica

matematica

Juego “la canasta

magica”
29 junio 2017
: 50 minutos
: ROMY JANINA LIMA MUNOZ

LIZ CARRANZA MONTENEGRO

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y niflas estaran en condiciones

de

realizar comparaciones de cantidades de objetos mediante los

cuantificadores lleno — vacio a través del juego “la canasta magica” con

autonomia y participacion.

2.3.-CONTENIDO:

HABILIDAD/
CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Realiza comparaciones
de cantidades de
objetos mediante los
cuantificadores lleno —
vacio

Juego
magicos”

“los

tuneles

Con autonomia y
participacion
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2.5.-SECUENCIA DIDACTICA:

Mo
me
nto

Actividades / metodologia

Medios
/Mat.

Tiem
po

Indicadores de
Evaluacién

oO—o0—z—

e La docente invita a los nifios y nifias
a jugar lo que hay dentro del badul
magico ( contiene : guitarra,
pandereta, tambor, piano, )

e Alavoz de la docente cada nifio
toma la cantidad de productos que
deseen.

e Luego dialogamos a través de las

siguientes interrogantes:

¢, Qué productos compraron?

¢, Qué color tienen?

¢,De qué tamafio son?

¢ Para qué sirven?

¢Las han visto antes?

¢, Donde las conseguimos?

¢,Cuantos productos hay?

e PROPOSITO: “Hoy Jugaremos a
comparar cantidades lleno - vacio.

Caja de
badul
siluetas

10
min.

Muestra
interés durante
la actividad

oCumVmMmOOXTT

Vivenciar con el propio cuerpo
Salimos al patio y realizamos el juego
los tuneles magicos”

El en patio se colocaran dos tdneles
magicos de los cuales al toque del
silbato los escogeran un tunel donde
esconderse

Al final de juego los nifios expresaran
cual tanel estuvo lleno y cual vacio
porque no les agrado ingresar.

Manipulacion de material concreto

Presentamos material concreto:
Chapas, Piedras, botones,

animales de plasticos.

Preguntamos

¢, Qué observamos?

pedimos que lo ordenen segin su

clasificacion ,para verificar cantidades

¢, Coémo lo hemos ordenado?

Observamos a cada grupo de objetos

¢, Qué taper esta lleno? ¢Qué taper esta

vacio

Con los nifios repasamos las cantidades

lleno — vacio qué observando los

grupos.

palos,

Representacion grafica

Silbato
Tiza
Patio

tanel

Chapas
Piedras
Botones
Palos
Animales
plasticos

10
min

15
minu
tos

10
min.

Compara
material
concreto
- vacio

lleno

Representa a
través de
material
gréfico las
cantidades de
lleno - vacio.
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Se les entregara por grupos imagenes
de caramelos y un papelote dibujado
dos pomos , a la consigna de la docente
los nifios en forma grupal pegaran
siluetas luego comparan donde esta el
pomo lleno y el otro como se encuentra)

Entregamos a cada nifio una hoja de
trabajo con las siguientes indicaciones:
Pinta el vaso que esta lleno de agua y
encierra el vaso que esta vacio.

Verbalizacién

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

Dice con sus

propias
palabras lleno
— vacio en
plenaria.

mxxaxom=—O0

Evaluacion

Se Realiza las siguientes preguntas:
¢ Qué aprendiste hoy?

¢, Qué dificultades tuviste?

¢, Como lo superaste?

Interrogant
es

min.
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2.3. Evaluaciéon de salida

CUADRO 03: EVALUACION DE SALIDA PARA EVALUAR LA NOCION DE

J

CUANTIFICADORES
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15 PIERO ALDAIR A | A A B | C A
A 13 | 13 | 12 | 12 | 12 | 12

PUNTAJE B 2 | 2|22 3 2

C 0 0 1 1 0 1

A 86% |86% |79% | 79% |79% | 79%

PORCENTAJE B 14% | 14% | 14% | 14% | 21% | 14%
C 0% | 0% | 7% | 7% | 0% | 7%

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

|
NOCION CUANTIFICADORES
n ' | L O O ! 0" um
ie) - s |o O O
Q 2 0 = e |86
QO > (@] =] T 'n
S le |2 |58 |82 |E8
@ o = |gE |g® | 8%
o n () 9 E o @
Q o c 0 [N T »n Q
0 S 29 (28 [pns =)
o) i) " Eo [E= |0 w
S 3 8 |sz |s& |se =
INDICADOR | -8 | & S |[°° [°§ |8¢% e
ES 8 o 8 o o ) S35 g
R oSo|wo |5 |82
°cal « 59 @ g =9
| O o n 5 (7] o wn Q
S o . °l & % Ol @ % © 8 §
ol Qo Sc|lusuons |27
25| S| S3| 222 dS8o
S a3 =8 gc glaeqg c
SE| 85 | cE|aSensSYese
- I3\ ™ < o) ©
13 13 12 12 12 12
A 81%
86% 86% 79% 79% 79% 79%
ESCALA DE 2 2 2 2 3 2
) B 15%
VALORACION 14% | 14% | 14% | 14% | 21% | 14%
0 0 1 1 0 1
C 4%
0% 0% 7% 7% 0% 7%
GRAFICO CIRCULAR EVALUACION DE SALIDA
EA
EB
mC

Fuente: Resumen evaluacién salida Julio 2017
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GRAFICO 02: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE SALIDA

Realiza comparaciones de cantidades de objetos mediante
las expresiones lleno - vacio 79%
g . . 0%
Expresa la comparaciéon de ca_ntldades de objetos algunos 21%
- varios. 79%
- . . . 7%
Expresala comparaciéon de cantidades de objetos mas que 149
- menos qué 719%
7%
Realiza colecciones de todos - ningun objetos. 149
19%
10%
Describe las colecciones de uno - alguno. 149
86%
10%
Compara colecciones de objetos muchos - pocos 149
86%
0% 20% 40% 60% 80%

100%

uC
“B
A

Fuente: Resumen evaluacion salida julio 2017




ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE
LA EVALUACION DE SALIDA DE LOS INDICADORES

En el cuadro N° 04 nos indica el porcentaje de los indicadores en la
evaluacion de salida, para medir la nocién de cuantificadores; luego de
haberse aplicado el programa de juegos “comparando me divierto”, en
los nifios de 4 afios de la I.E.I. N° 567 “Casa Hogar de Maria” Barrio San
Juan provincia Cutervo, Region Cajamarca; se puede notar los logros

alcanzados en un nivel alto.

El logro del aprendizaje tiene un promedio que corresponde al 81%; en
el proceso de su aprendizaje con un promedio de 15% y su aprendizaje
en inicio tiene un promedio de 4%; todo con respecto a una poblacién de
15 nifios (100%).

Constituyéndose de esta manera en los nifios y nifias quienes comparan
colecciones de objetos muchos—pocos, describen las colecciones de uno
— alguno, realizan colecciones de todos—ningunos objetos, expresan la
comparacion de cantidades de objetos mas que — menos qué, expresan
la comparacién de cantidades de objetos algunos — varios, realizan

comparaciones de cantidades mediante las expresiones lleno - vacio.

Estos resultados reflejan la eficacia de nuestro programa de juegos
‘comparando me divierto”, encaminadas a mejorar el desarrollo de la

nocion de cuantificadores de los niflos de cuatro afios.
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2.4. Resultados finales

CUADRO 05: CUADRO COMPARATIVO DE LOS RESULTADOS
OBTENIDOS EN LA EVALUACION DE ENTRADA' Y SALIDA

EVALUACION | EVALUACION <
N° ENTRADA SALIDA TR 4
INDICADORES a O
A A S o
=
Compara colecciones de objetos muchos —
01 2 14% | 13 | 86%
pocos
02 Describe las colecciones de uno - alguno 2 14% | 13| 86%
Realiza colecciones de todos - algunos
03 _ 1 7% 12 | 79%
objetos.
o4 Expresa la comparacion de cantidades de 1 206 12 79%

objetos mas que- menos qué.

Expresa la comparacion de cantidades de
05 _ _ 1 7% 12 | 79%
objetos alguno - varios.

Realiza comparaciones de cantidades de
06 objetos mediante las expresiones lleno — 0 0% 12 | 79%

vacio.

PROMEDIO

Fuente: Evaluacion de entrada y salida mayo ajulio 2017
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GRAFICO 03: GRAFICO DE COMPARACION EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA

\LIDA
NTRADA

Realiza comparaciones de cantidades de objetos 719%
mediante las expresiones lleno - vacio 7%
Expresa la comparacién de cantidades de objetos 719% WEV S/
algunos - varios. 7% “EV EN
Expresa la comparaciéon de cantidades de objetos mas 719%
que - menos qué 7%
- - . - 79%
Realiza colecciones de todos - ningun objetos. 7%
. . 86%
Describe las colecciones de uno - alguno. 149
) _ 86%
Compara colecciones de objetos muchos - pocos 149
T I/ I/ T 1
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida mayo a julio 2017
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS DE
LOS INDICADORES EN LA EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA

En el cuadro N° 05 el cual es complementado con el grafico N° 03, se
presentan los puntajes alcanzados por el grupo de nifios intervenidos tanto
en la evaluacion de entrada como la de salida. Si comparamos resultados
la aplicacion del programa de juegos “comparando me divierto”, resulto ser

muy significativo siendo el promedio logrado del 73%.

Se observan que en la evaluacion de entrada, el logro del aprendizaje tiene
un promedio que corresponde al 8%, en tanto en su evaluacion de salida,
el logro del aprendizaje alcanza un promedio de 81%; respecto de una
poblacién de 15 nifios (100%); quienes comparan colecciones de objetos
muchos—pocos, describen las colecciones de uno — alguno, realizan
colecciones de todos—ningunos objetos, expresan la comparacion de
cantidades de objetos mas que — menos qué, expresan la comparacion de
cantidades de objetos algunos — varios, realizan comparaciones de

cantidades mediante las expresiones lleno - vacio.

En los indicadores evaluados, se observa que los nifios y nifias, al inicio del
estudio alcanzaban un porcentaje bajo en el desarrollo de la nocién de
cuantificadores, entre el 0% al 14%; sin embargo luego de la aplicacion del
programa de juegos “‘comparando me divierto”, durante tres meses que
duré el estudio, se evidencié una gran mejoria en todos los indicadores,

con logros entre 79% y 86%.

Segun los resultados obtenidos, los 15 nifios evaluados tienen un alto

porcentaje de mejora en el desarrollo de su nocion de cuantificadores.
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lll. Conclusiones y recomendaciones

3.1. Conclusiones

» Al iniciar la intervencion se pudo observar, que el desarrollo de la nocion
de cuantificadores en los nifios de 4 afios de la I.E.I. N° 567 “Casa Hogar
de Maria” Barrio San Juan, Provincia Cutervo, Regién Cajamarca,
presenta dificultades, ubicandose en un nivel de aprendizaje de inicio
(escala valorativa bajo) lo cual los nifios realizan colecciones de todos -
algunos objetos, expresan la comparacion de cantidades de objetos més
que- menos qué, expresan la comparacion de cantidades de objetos
alguno — varios, realizan comparaciones de cantidades de objetos

mediante las expresiones lleno — vacio.

» Se disefid y aplic6 un programa de juegos “comparando me divierto”
basado en la Teoria constructivista del juego por Vygotski, para

desarrollar la nocidon de cuantificadores.

» Al finalizar el informe profesional, se evidencié que el desarrollo de la
nocién de cuantificadores, después de aplicar la evaluacién de salida, el
logro de aprendizaje se obtuvo en un nivel de aprendizaje logrado (escala
valorativa alta) estos logros se deben a la aplicacion de un programa de
juegos “comparando me divierto”, donde los nifios comparan colecciones

de objetos muchos — pocos, describen las colecciones de uno - alguno.

» 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 con un promedio del 72% y 79%; esto se
debe a la aplicacion de un programa de juegos “comparando me divierto”,

motivandolos a participar activamente en las sesiones de aprendizaje.
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3.2. Recomendaciones

» A los docentes de la I.E.I. N° 567 “Casa Hogar de Maria” Barrio San Juan,
Provincia Cutervo, Region Cajamarca, se le sugiere aplicar el programa
de juegos “comparando me divierto”, en el proceso de desarrollo de la
nocion de cuantificadores, con la finalidad de realizar sesiones mas
dinamicas y creativas que despierte el interés en los nifios y nifias del

nivel inicial.

> Llevar a la reflexion critica, sobre las ventajas de la aplicacion del
programa de juegos “comparando me divierto”, para el desarrollo de la
nocién de cuantificadores, ya que es posible el mejoramiento del presente
trabajo y por lo que se considera que aun quedan pendiente muchas
orientaciones por investigar en aras de alcanzar conocimientos que

enriquezcan este tema de estudio.

» El programa de juegos “comparando me divierto”, son necesarias para
mejorar la nocion de cuantificadores porque ayudan al nifio a expresar
sus vivencias y emociones, adquiriendo nuevos conocimientos en
comunicaciéon y fomentando la capacidad creadora con distintos

materiales permitiéndolo a expresar o representar su realidad.

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

generadores de aprendizajes en los nifios de cuatro afos.
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[ FICHA DE TRABAJO N° 01 ]

“Jugamos a reconocer mucho y poco”

Consigna: Marcar con una “x” donde hay muchos, pinta donde hay pocos.
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[ FICHA DE TRABAJO N° 02 ]

“Juguemos a comparar objetos muchos y pocos”

Consigna: Colorea el dibujo que presenta muchas manzanas Yy encierra el que

tiene pocas manzanas
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[ FICHA DE TRABAJO N° 03 ]

“‘dJugamos a comparar mas qué — menos que”

Consigna: Colorea de amarillo el arbol que tiene menos hojas y de verde el que

tiene mas hojas.
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U FICHA DE TRABAJO N° 04 ]

“Jugamos con mas qué — menos qué”

Consigna: Encierra donde hay mas regalos y marca donde hay menos regalos
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H FICHA DE TRABAJO N° 05 ]

“Jugamos a comparar uno - alguno”

Consigna: Pinta donde hay un pez y marca donde hay algunos peces

HOBE
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| FICHA DE TRABAJO N°06

“Jugamos a cuantificadores todos — ninguno”

Consigna: Encierra el arbol donde hay todas las frutas de color amarillo y

encierra el arbol donde no hay ninguna fruta.
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[[ FICHA DE TRABAJO N° 07 ]

“‘Jugamos a comparar todos — ninguno”

Consigna: pinta todas las manzanas del arbol y encierra donde no hay ninguna

manzana
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[[ FICHA DE TRABAJO N° 08 J

“‘Jugamos a comparar cantidades algunos varios”
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H FICHA DE TRABAJO N° 09 ]

“Jugamos a comparar lleno - vacio”

Consigna: Marca el vaso lleno y encierra el vaso vacio
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ﬂ FICHA DE TRABAJO N° 10 ]

“*Jugamos a comparar lleno - vacio”

Consigna: Encierra la canasta llena y marca con (x) la canasta vacia
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Fotografias
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NINOS TRABAJANDO CON MATERIAL CONCRETO

NINOS TRABAJANDO HOJAS DE TRABAJO
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NINOS TRABAJANDO SU HOJA DE TRABAJO
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