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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general determinar la
eficacia de los juegos etnomatematicos para mejorar el aprendizaje del area de
matematica en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 983
“Natividad Ccaccachi” — San Miguel — 2018. La metodologia de la investigacion es
de tipo experimental, y el disefio pre — experimental aplicado a un solo grupo. El
proyecto se desarrollé en un periodo de 1 mes y medio, para lo cual se ejecutd 15
talleres de juego. La muestra estuvo conformada por 23 nifios y nifias de 5 afios de
la seccion “A” del nivel inicial, donde se aplico la técnica del pre test y post test, los
cuales estan conformados por 14 items con una escala dicotomica (1= S| CUMPLE)
(0=NO CUMPLE). Para realizar una comparacion del pre-test y post test los datos
fueron procesados en el SPSS versién 23. Los resultados obtenidos muestran que
los juegos etnomatematicos es eficaz para la mejorar los aprendizajes del area de
matematica en nifios y nifias de la Institucién Educativa Inicial N° 983 “Natividad
Ccaccachi” — San Miguel — 2018, puesto que la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestra relacionadas evidencia que en el PRE-TEST el 82,6% de
los nifios y nifias se encuentran en el nivel NO CUMPLE y el 17,4% Si CUMPLE,
para el POST-TEST el 30,4% se encuentran en el nivel NO CUMPLE y el 69,6%
SI CUMPLE es decir mejoraron eficazmente en el aprendizaje de las dos
competencias: Construye la nocion de cantidad y establece relaciones espaciales
(sig=000). Por lo tanto, se concluye que la aplicacion de los juegos

etnomatematicos mejor6 eficazmente el aprendizaje del area de matematica.

Palabras clave: Juegos etnomatematicos, matematica, aprendizaje.
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Abstract

This research work had as general objective to determine the efficacy of
ethnomathematical games to enhance learning in the area of math in boys and girls
of five years of the inictial No 983 educational institution “Ccaccachi Natividad” —
San Miguel — 2018. The research methodology is experimental, and pre—
experimental design applied to a single group. The Project was developed over a
period of 1 month and a half, which ran 15 workshops of game. The sample was
conformed by 23 children of 5 years of thesection “A” of the initial level you applied
the technique of pre - test and post - test. Which are comprised of 14 items with a
dichotomous scale (1 = if eligible) (O = does not met). To make a comparison of the
pre - test and post - tes the data were processed in the SPSS version 23. The results
show that ethnomathematical games is effective to improve the area of mathematics
learning in children of the educational institution initial No 983 “Natividad Ccaccachi”
— San Miguel — 2018. Since the test ranges with sign of Wilcoxon for sample related
evidence that in the PRE-TEST 82.6 % of the children found in the level does not
comply and 17.4 % if it meets for POST-TEST 30.4 % area at the level does not
comply and 69.6 % if it improved effectively in the learning of the two competitions:
Build the notion of quantity and spatial relationships (sig = 000). Therefore, it is
concluded that the application of the ethnomathematical games improved effectively

the area of mathematics learning.

Keywords: games ethnomathematical, mathematics, learning.
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Capitulo |

Identificacién del problema

1.1. Descripcion de la situacion probleméatica

Las matematicas hoy en dia estan consideradas como una herramienta
fundamental en la resolucion de problemas logicos - concretos en nuestra vida
cotidiana, permitiendo que la persona desarrolle la intuicion y el espiritu critico; por
ende, podemos decir que las matematicas no solo se limitan a la ensefianza
mecanica de numeros, formas, colores; sino a la diversidad de formas de actuar,
razonar, comunicar, argumentar y planear estrategias en el contexto cotidiano.

En consecuencia, es indispensable que los nifios experimenten situaciones
en contextos ladicos y en interrelacién con la naturaleza, que le permitan construir
nociones matematicas los cuales mas adelante favoreceran en la apropiacion de
conceptos matematicos.

El Ministerio de Educacion (2015) en el fasciculo Rutas del Aprendizaje
menciona a Donavan (2000) afirma que “los estudiantes alcanzan un aprendizaje
con alto nivel de significatividad cuando se vinculan con sus practicas culturales y
sociales” (p.13).

Asi mismo segun la encuesta realizada por el Programa Internacional para
la Evaluacion de Estudiantes (PISA), llevado a cabo en el afio 2015, nos revela que
el Perd se encuentra ubicado en el ranking mundial de 72 paises participantes, en

el puesto 62 en el &rea de matematica, y en el penultimo lugar a nivel latinoamérica.
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De acuerdo al informe presentado por la Evaluacién Censal de Estudiantes
(ECE), llevado a cabo en el afio 2016, nos muestra que la Regiéon Puno se
encuentra ubicado en el sexto lugar en el area de matematica, al mostrar mejoras
en el incremento del nivel satisfactorio y disminucion de los niveles Previo al nivel
Inicio y En inicio.

Asi mismo, segun el Ultimo examen realizado por la (ECE) en la region de
Puno a nivel UGELs la provincia de San Roman ocupa el segundo lugar en la
mencionada area, sin embargo, sigue siendo una algida necesidad el enfatizar mas
en la ensefianza y el aprendizaje del area de matematica.

De acuerdo a los resultados mencionados, los estudiantes cuando terminan
la etapa escolar no dominan las habilidades matematicas con facilidad generando
en ellos dificultades en su desenvolvimiento.

Durante su permanencia en la escuela a los estudiantes se les ensefia a
memorizar y desarrollar procedimientos mateméaticos en forma mecanica sin
comprender lo que estan haciendo ocasionando gque ellos manifiesten aburrimiento,
desmotivacién y miedo a las matematicas.

También se observa que algunas instituciones educativas adquieren textos
qgue limita la enseflanza y representan un gran problema para el alumno
complicando su aprendizaje ya que estan fuera del contexto y no estan
relacionados con su entorno.

En las Institucidbnes Educativas del Inicial, se percibe dificultades en el
aprendizaje de las matematicas. La ensefianza del area se da de manera rutinaria,
con falta de métodos, técnicas y estrategias de aprendizaje por ende aun se sigue

con el modelo tradicionalista.
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1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Problema General.

¢(Es eficaz la aplicacion de los juegos etnomateméticos para mejorar el
aprendizaje del Area de Matematica en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel — 2018?

1.2.2. Problemas Especificos.

¢(Es eficaz la aplicacion de los juegos etnomatematicos para mejorar el
aprendizaje de la competencia construye la nocion de cantidad en nifios y nifias de
5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel
—2018?

¢(Es eficaz la aplicacién los juegos etnomatematicos para mejorar el
aprendizaje de la competencia establece nociones espaciales en nifios y nifias de
5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel

—-2018?

1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo General.

Determinar la eficacia de los juegos etnomatematicos para mejorar el
aprendizaje del Area de Matematica en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel — 2018.
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1.3.2. Objetivos Especificos.

Determinar la eficacia de los juegos etnomatematicos para mejorar el
aprendizaje de la competencia construye la nocion de cantidad en nifios y nifias de
5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel
2018.

Determinar la eficacia de los juegos etnomatematicos para mejorar el
aprendizaje de la competencia establece nociones espaciales en nifios y nifias de
5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel

2018.

1.4. Justificacion de lainvestigacion

La matematica esta presente en nuestra vida diaria y necesitamos de ella
para poder desenvolvernos en él, es decir, estd presente en las actividades
familiares, sociales, culturales (Ministerio de Educacion, 2015, p.8).

Mediante los juegos etnomatematicos los nifios aprenderan a contar, medir,
ordenar, clasificar y explicar las actividades mateméaticas propuestas. Por tal razén
el juego es una fuente principal que contribuira en el desarrollo de las capacidades,
habilidades y destrezas de los nifios y nifias permitiéndole estar preparado para la
resolucién de problemas que se presentaran en su diario vivir.

En tal sentido, se espera que este estudio contribuya a mejorar los siguientes
aspectos:

Educativos, la presente investigacion permitira que el docente mejore el
aspecto pedagogico en el area de matematica, ya que se proponen una serie de
juegos didacticos para la ensefianza motivadora que contribuyan al aprendizaje

significativo, mediante estas se le proporcionara a los alumnos clases mas
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participativas, divertidas y vivenciales en donde podran experimentar mayor
emocion e interés hacia la matematica, con lo que se espera hallar mayor
comprension y recuerdo de lo estudiado.

Social, permitira que los nifilos tengan seguridad y confianza en el
aprendizaje de la matematica, dejando de lado el temor que conlleva a mostrar una
baja autoestima. De la misma forma ayudard a mejorar las relaciones

interpersonales, el trabajo en equipo y ayuda entre compafieros.

1.5.Presuposicion filoséfica

White (1975) en su libro la Educacion Cristiana, menciona:

Los maestros debieran mezclarse a veces en los entretenimientos y juegos

de los nifios y ensefarles como jugar. De esta manera podran reprimir los

sentimientos y acciones enojosos, al parecer sin criticar o censurar. Este
compafierismo ligara los corazones de maestros y alumnos, y la escuela sera

un deleite para todos (p.127).

A partir de esta afirmacion es importante que los maestros desarrollen en
sus aulas y fuera de ellos juegos y participen activamente lo que permitira tener
mas acercamiento al estudiante generando confianza, respeto y comunicacion.

Entendemos por educacion como el desarrollo armonioso de las facultades
fisicas, mentales y espirituales, entonces como docentes se debe desarrollar estos
tres aspectos equitativamente solo asi se lograra el bienestar de la persona.

White (2009) Citado por Plenc (2003) indica que :

Al ensefiar matematicas, se lo debiera hacer en forma practica. Se deberia

ensefiar a todo joven y a todo nifilo no solamente a resolver problemas

imaginarios, sino también a llevar cuenta exacta de sus propios ingresos y
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gastos. Aprenda, usandolo, el debido uso del dinero. Enséfiese a los nifios y
las nifias a elegir y comprar su ropa, sus libros y otras cosas, ya sea que los
paguen sus padres o ellos mismos con sus propias ganancias; y si llevan

cuenta de sus gastos aprenderan, como no lo lograrian de otro modo, a

valorar y usar el dinero. Este tipo de educacion les ensefara a distinguir la

diferencia que existe entre la verdadera economia, y la mezquindad por un

lado y el despilfarro por el otro (pp. 1-2).

La educacion debiera ser integral y a la vez permitirles a los nifios a agotar
sus capacidades para aprender y puedan expresarse claramente lo que ha
aprendido. Segun White, (2009) en su libro La Educacion menciona: “Muchos
estudiantes dedican el tiempo al estudio de las matematicas superiores cuando son
incapaces de llevar cuentas sencillas. Muchos estudian declamaciéon para ser
oradores elegantes, cuando ni siquiera saben leer. Muchos han terminado sus

estudios ya no saben redactar una carta y cometen faltas de ortografias” (p.197).
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Capitulo Il

Revisiéon de literatura

2.1. Antecedentes del problema

2.1.1. Internacionales

Arroyo (2002) realiz6 un estudio sobre “Matematicas escolares y
etnomatemaéticas en el contexto de la diversidad cultural en el Valle del Mezquital —
México”. Como objetivo general tuvo: Conocer las habilidades y conocimientos
matematicos que tienen los niflos y analizar el papel que puede jugar la
etnomatemética. La investigacion pertenece a la metodologia de caracter
cuantitativa y cualitativa. La poblacion fue conformada por 38 alumnos del 6° grado
de primaria. Se concluy6 que existe la necesidad y la urgencia de que las escuelas
insertadas en el medio indigena, muestren su funcionalidad y obtengan buenos
resultados formativos, utilizando los recursos de la cultura indigena dentro de los
cuales esta la lengua, los saberes previos adquiridos en la vida cotidiana, el uso de
medidas no convencionales, las formas tradicionales de aprender, las maneras de
medir, las formas de expresar resultados, el lenguaje matematico como saberes
propios de la comunidad y del grupo étnico y la lengua materna del nifio.

Gomez y Ortiz (2016) realizé un estudio sobre la “Incorporacion participativa
de formas de pensamiento etnomatematico en programas curriculares de 5to, 6to
y 7mo de dos colegios particulares — Quito”. Tuvo como objetivo: Generar una

propuesta de incorporaciéon de formas de pensamiento etnomatematico en los

21



programas curriculares de 5to, 6to y 7mo afio de educaciéon basica de los colegios
Santa Mariana de JesuUs y la Unidad Educativa Pitagoras, durante el afio lectivo
2015 — 2016, mediante procesos participativos de docentes y estudiantes.
Respecto al método de investigacion, se aplico el inductivo — deductivo, ya que
mediante la induccibn se parti6 de términos particulares para llegar al
establecimiento de postulados generales en relacién con el tema investigado,
ademas que mediante la deduccion se utilizaron las teorias desarrolladas por
distintos autores para incorporar las formas de pensamiento etnomatematico en los
programas curriculares. La poblacion esta integrada por los estudiantes de 5to, 6to
y 7mo afio de educacion basica, asi como padres de familia y docentes que hacen
un total de 252 participantes. Después de aplicar las técnicas de entrevista y la
encuesta se determind que es factible incorporar formas de pensamiento
etnomatematico en los programas curriculares de 5to, 6to y 7mo afio de educacion
basica de dos colegios, ya que a través de saberes y recursos ancestrales es
posible generar proceso participativos y culturales entre docentes y estudiantes en
torno a la asignatura de matematicas.

Morejon (2011) en su estudio sobre “El uso de los métodos autéctonos
(etnomatematica) y su incidencia en una mejor compresion de la matematica -
Ecuador”, tuvo como objetivo general establecer los beneficios que brindan los
métodos autdctonos (ethomatematica), para una adecuada comprension de la
matematica en la educacion primaria y disefiar una propuesta de solucién que
permita disminuir o eliminar el problema. Utilizo la metodologia cualitativa y
cuantitativa. La investigacion se realizd con 385 estudiantes de Rumifiahui y 17
docentes de dicha Institucion asi mismo 385 padres de familia que hacen un total

de 787 de poblacion. Llegando a la conclusion de establecer la importancia y los

22



beneficios del uso de herramientas autoctonas propias de las culturas en el
aprendizaje de la matematica en estudiantes de primaria, y plantea una propuesta
pedagogica a traves de la implementacion de recursos como el quipu, entre otras
cosas que permite generar un conocimiento mucho mas dinamico e integral de
estos saberes, sincronia con la cosmovision y cultura propia de los pueblos

andinos.

2.1.2. Nacionales

Vega (2013) en su investigacion Influencia de la etnomatematica en el
desarrollo de las capacidades del area de matemética en alumnos del 2do afio de
secundaria de la I.E. N° 20265 “Los Atavillos” — Huaral — 2013, el objetivo general
fue determinar la influencia de la etnomatematica en el desarrollo de las
capacidades del &rea de matematica del 2do afio de secundaria, se aplico el disefio
experimental con un solo grupo, utilizé la técnica del pre —test y post — test, la
muestra estuvo conformado por 22 alumnos del 2do grado del nivel secundario,
cuyos resultados se muestran que si existe relacion significativa entre la
etnomatematica y el desarrollo de las capacidades del area de matematica;
hallandose un valor de t = -4.343, con un valor calculado de p = 0.000, a un nivel
de significancia de 0,01 (bilateral); lo cual indica que la influencia es alta.

Bousany (2008) desarroll6 la investigacion importante denominada
“YUPANCHIS, la matematica inca y su incorporacion a la clase” teniendo como
objetivo mostrar un nuevo entendimiento de lo que llamamos la ethomatematica en
nifios quechua hablantes pueden emplear sus propias tradiciones matematicas.
Trabajé con una poblacion de 40 nifios de la Escuela Intercultural Bilingle. Se

concluy6 que para muchos estudiantes quechuas, que hablan el lenguaje y que
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viven las tradiciones de sus antepasados, los métodos antiguos les ayudan a
interactuar con la matematica en el aula como han aprendido hacerlo en el hogar.
Todos crecen dentro de una cultura y con un lenguaje que guian su manera de ver
el mundo. Por eso es importante que el aprendizaje tome en cuenta la cultura
especifica del estudiante. En vez de estar sentados aburridos y tomar notas de
conceptos abstractos que tampoco entiendan, los estudiantes de Wiflaypaq tiene
la oportunidad de jugar con la matematica, viviendo las tradiciones y descubriendo
los conceptos para si mismo. La etnomatematica les da confianza para aprender y
la relevancia a conceptos abstractos. Integra historia con cultura, lenguaje, juego y
arte y a la vez ensefiando el curriculo nacional, pero de un modo vinculado a la

realidad de la comunidad.

2.2. Marco teorico
2.2.1. El juego

El juego es la principal actividad, donde el nifio aprende a investigar,
experimentar, trazar estrategias y solucionar problemas, asi mismo el juego
desarrolla la creatividad y la imaginacién. El juego para el nifio no solo es
entretenimiento, es un trabajo que por medio de él va aprendiendo nuevos
conocimientos y a la vez va mejorando su capacidad intelectual y los expresa en
forma espontanea.

Segun la Direccion General de Educacion Basica Alternativa, Intercultural
Bilinglie y de Servicios Educativos en el Ambito Rural (DIGEIBIRA), sefiala que “el
juego es una actividad innata de los seres humanos, y ademas una actividad
fundamental del quehacer de nifios y nifias, sobre todo en Educacion Inicial, el area

de matematica se debe trabajar principalmente a través de juegos” (p. 48).
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En Educacion Intercultural Bilingiie, se propone el trabajo ladico
especialmente en la ensefianza del area de matematica debido a que los juegos
motivan y son atractivos para los nifios.

Calero (2005) sefiala que “educar jugando es mil veces mas provechoso que
educar reprimiendo, incuestionablemente” (p.8). También menciona que a través
del juego se puede adquirir aprendizajes preparandolos para desenvolverse en la
vida.

Nevado (2008) menciona que gracias a diferentes estudios “el juego incluye
pensamiento creativo, solucién de problemas, habilidades para aliviar tenciones y
ansiedades, capacidad para adquirir nuevos entendimientos, habilidad para usar
herramientas y desarrollo de lenguaje” (p. 2). A través del juego no solo se trabaja
el conocimiento sino la capacidad de manejar mejor el caracter, también el trabajo
equipo y la socializacién.

Los juegos deben estructurarse con un proposito definido tal como lo
menciona el MINEDU “Los juegos deben ser debidamente seleccionados, en
funcién de determinados propésitos educativos” (p.49). Estos juegos deben ser

interesante, atractivos y motivadores.

Segun el Grupo Océano en su libro Manual de Juegos sefiala que:
El juego como herencia cultural y herramienta educativa sirve
para la transmision de los valores propios del pueblo que lo practica.
Esta vision antropolégica de las diferentes actividades ludicas, como
instrumento de arraigo social, debe ademas tener en cuenta el
contexto en que se practica. Como, por ejemplo, saber si se juega a
determinadas edades, en determinadas épocas y lugares, si el juego

es mixto. Las claves del contexto en que se practica el juego ayudan
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a desentrafar el verdadero sentido de esta transmision. De ahi que,
entre otros muchos argumentos sea importante recuperar y vivir uno
de los campos mas vastos e interesantes del mundo del juego

tradicional (p. 2).

2.2.2. Tipos de juego

El Ministerio de Educacion (2009) clasifica los siguientes tipos de juego que
los nifios realizan libremente:

Juego motor

El juego motor esta relacionado al movimiento y experimentacion con su
propio cuerpo desarrollando la capacidada creativa y una mejor comprension de las
sensaciones que éste pueda generar en el niflo como: saltar en un pie, jalar la soga,
lanzar la pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros que facilitard el
desarrollo de las diferentes aspectos de la personalidad para ello es recomendable
que el nifio realice juegos de tipo motor en areas al aire libre, donde encuentre
espacio suficiente para realizar todos los movimientos que requiera, para
desarrollar la motricidad gruesa y la motricidad fina.

Juego social

El juego social es la interaccion entre dos o mas nifios, este tipo de juego se
caracteriza a que el nifio aprenda a relacionarse con afecto y calidez permitiendoles
relacionarse mayor tiempo con otras personas. Los juegos sociales que se
presentan en diferentes edades en la vida de los nifios es: Cuando un bebé juega
con los dedos de su madre o sus trenzas; habla cambiando tonos de voz; juega a

las escondidas; juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre otros.
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Juego cognitivo

El juego cognitivo tiene como objetivo potenciar la curiosidad intelectual del
nifo desarrollando los procesos cognitivos como: la atencion, percepcion,
imaginacion y memoria mediante la realizaciéon del juego. Asi mismo el juego
cognitivo comienza cuando el nifio entra en contacto con objetos de su entorno que
busca explorar y manipular. A medida que el nifio va creciendo el interés se torna
en un intento por resolver un reto que demanda la participacion de su inteligencia.
Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta construir una torre con ellos, alcanzar un
objeto con un palo, los juegos de mesa como domind o memoria, los
rompecabezas, las adivinanzas, entre otros.

Juego simbdlico

El juego simbdlico o de imitacion requiere del reconocimiento del mundo real
versus el mundo irreal consiste en simular situaciones con objetos y personajes
representando un rol diferente en cada escenario imaginativo. Al tener claridad de
lo que es real e irreal el nifio puede decir: “esto es juego” El juego simbdlico es uno
de los tipos de juego que generan mayor impacto positivo en el desarrollo y el

aprendizaje del nifio.

2.2.3. Laetnomatemética
Definicion
La palabra etnomatemética provienen de los términos:
ETNO: Ambiente natural, cultural, social o imaginario.

MATEMA: enseiar, explicar, atender, comprender.

TICAS: modos, estilos, artes, técnicas.
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El padre de la etnomatematica es el profesor brasilefio Ubiratan D" Ambrosio
quien lo define como “el arte o técnica de entendimiento, explicacion conocimiento,
abordaje y dominio del contexto natural, social y politico, que sustentan sobre los
procesos de contar, medir, clasificar, ordenar e inferir, que resultan de grupos
culturales bien identificados” (p.21).

Por otra parte, segun las orientaciones pedagogicas de matematica en
Educacion Intercultural Bilinglie, la etnomatematica es el conjunto de
conocimientos de un grupo sociocultural identificable, en el marco de su
cosmovision, que se manifieste a través de las actividades siguientes: contar,
medir, localizar, disefar, jugar y explicar los mismos que estan relacionados con su
cosmovision e historia (Villavicencio , 2015, p.11).

Segun Guzman, Huamani y Moya (2016) afirma que: Cuando hablamos de
etnomatematica nos referimos a los diferentes conocimientos matematicos que
tiene cada grupo cultural ya sean practicos o teéricos, basados en el propio
contexto sociocultural del nifio, puesto que a partir de ahi podemos emplear
recursos o materiales que podran ayudar en el aprendizaje del estudiante (pp.40 -
41).

Para D"ambrosio (2002) la educacion a partir de la Ethomatematica se puede
ofrecer como un espacio que puede dotar de instrumentos comunicativos, analiticos
y materiales para que las personas puedan generar capacidades criticas en una
sociedad multicultural e impregnada de tecnologia, para el autor la propuesta
pedagogica de la Etnomatematica es hacer de la matematica algo vivo, lidiando con
situaciones reales en un tiempo y un espacio, en un aqui y ahora (Fuentes, 2013).

Asi como el caso de nuestra region Puno, que se caracteriza como una

region pluricultural, los grupos autéctonos que habitamos en esta region poseemos
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una cultura propia y por ende una cultura matematica que se pone en practica en
las actividades cotidianas de manera explicita e implicita. Sin embargo, evidencias
culturales sugieren que la matematica ha florecido en todo el mundo, y que los nifios
se beneficien de ella aprendiendo como préactica las matematicas provenientes de

las necesidades reales y deseos de las sociedades.

2.2.4. Ventajas de la etnomatemaética

Ortiz , Ortiz y Meza (2014) consideran que tiene ventajas en cuanto a la
confianza del estudiante para su aprendizaje y la importancia para la mateméatica
que le da. Asi mismo la etnomatematica vincula la matemética con la historia. El
nifio, al aprender métodos de sus antepasados fija en sus propias tradiciones y su
propia historia. Especialmente para una cultura de veneracion a lo pasado,
aprendiendo los métodos de los antepasados les da a los estudiantes una cierta
seguridad para aprender mejor. Ademas, el aprendizaje con métodos tradicionales
hace de la matemética una cosa personal y relevante. La etnomatematica inspira
al estudiante a pensar sobre la matematica como préactica y también divertida, y a
dar importancia a su estudio.

Por ello, la escuela es el lugar mas adecuado para recuperar, preservar y
transmitir nuestras tradiciones, asegurando la continuidad. En este sentido es
importante que el docente pueda integrar para sus estudiantes los aprendizajes
adquiridos en el hogar y los impartidos en la escuela. Y como los aprendizajes en
los hogares se realizan a través de la observacion, es decir de forma visual, la
educacién en la escuela también tiene que integrar lecciones de formas visuales

(pp. 39-40).
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2.2.5. Los juegos etnomatematicos

Los juegos entomatematicos han persistido desde hace mucho tiempo
pasando de generacion en generacion y que también fueron traspasados de los
abuelos a los padres y los padres a los hijos tal vez haciendo algunos cambios,
pero siempre manteniendo su originalidad. Los juegos ethomatematicos siempre
han estado presentes en diferentes actividades sociales. Estos juegos también
tienen sus propias historias no solo nos ayudan a comprender sobre la naturaleza,
es mas nos permite comprender la realidad de cada pueblo originario.

La etnomatemética es una fuente de transmision de conocimiento,
tradiciones y culturas de otras épocas. El hecho de reactivar estos juegos no es un
grito de melancolia por un pasado que no vuelve, sino que implica ahondar en las

raices y asi comprender mejor el presente.

2.2.6. Metodologia del juego

Segun Gispert (S/F) antes de la aplicacién de los juegos, se debe considerar
lo siguiente:

a) La disposicion de los jugadores. Normalmente la mejor disposicion para
explicar un juego es en semicirculo, con el conductor del juego delante de todo el
grupo. Es necesario que todos los participantes le vean bien para que este pueda
acompanfar con gestos la explicacion.

b) El terreno de juego. Todos los jugadores tienen que conocer lo limites entre
los que se pueden mover, asi como la penalizacion en el caso de salir de ellos.

c) Las normas del juego. Las normas de juego deben quedar claras para

todos, asi como la penalizacion a las faltas.
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d) El objetivo del juego. En algidn momento de la explicacion hay que decir
como se acaba el juego (cuando se llega a la puntuacion determinada, cuando pasa
el tiempo establecido o cuando lo decide el educador).

e) La puntuacién. En algunos juegos existe una puntuacion determinada. Es

necesario asegurarse de que todos los jugadores entiendan como funciona.

2.2.7. Area de matematica
Definicion

La matematica es una actividad humana que esta presente en todos los
pueblos y sociedades como un conocimiento que nos permite resolver los
problemas que se presentan en nuestra vida cotidiana y que necesitamos de ella.
Entendemos la resolucién de problemas como el dar solucién a retos, desafios,
dificultades u obstaculos que para los cuales no se conocen de antemano las
estrategias o caminos de solucion, y llevar a cabo procesos de resolucion y
organizacion de los conocimientos matematicos. Asi, estas competencias se
desarrollan en la medida que el docente propicie de manera intencionada que los
estudiantes asocien situaciones a expresiones matematicas (Ministerio de

Educacion , 2016, p.88).

2.2.8. Competencias del Area de Matematica

Cada competencia viene acompafiada de sus estandares de aprendizaje
gue son los referentes para la evaluacion formativa de las competencias, porque
describen niveles de desarrollo de cada competencia desde el inicio hasta el fin de
la escolaridad, y definen el nivel esperado al finalizar un ciclo escolar (Ministerio de

Educacion, 2016, p.91).
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a) Construye la nocién de cantidad

Consiste en estimar, comparar y relacionar cantidades o medidas, a partir de
la construccion y comprension de las nociones de cantidad, numero y sistema de
numeracion decimal; y usarlas en situaciones retadoras de diversos contextos.
Buscar solucién a estos retos supone poner en juego el pensamiento l6gico y
desplegar procesos relacionados con la comunicacion, la representacion, la
argumentacion de relaciones numéricas y el uso de estrategias, procedimientos y
propiedades de las operaciones. Discernir si la solucién buscada requiere hacer
uso de aproximaciones, estimaciones o calculos exactos, para lo cual es necesario
gue el estudiante comprenda y dote de significado a los nimeros y sus operaciones
(Ministerio de Educacion, 2016, p.92).

A continuacion, se describen las capacidades que se combinan para el logro
de la competencia en este nivel:

Traduce cantidades a expresiones numéricas: Es transformar las
relaciones entre los datos y condiciones de un problema, a una expresion numeérica
(modelo) que reproduzca las relaciones entre estos; esta expresion se comporta
como un sistema compuesto por nameros, operaciones y sus propiedades. Es
plantear problemas a partir de una situacidon o una expresién numérica dada.
También implica evaluar si el resultado obtenido o la expresién numérica formulada
(modelo), cumplen las condiciones iniciales del problema.

Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones: Es
expresar la comprension de los conceptos numeéricos, las operaciones y
propiedades, las unidades de medida, las relaciones que establece entre ellos;
usando lenguaje numeérico y diversas representaciones, asi como leer sus

representaciones e informacion con contenido numerico.
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Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo: Es

seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, procedimientos

como el calculo mental y escrito, la estimacion, la aproximacion y medicion,

comparar cantidades; y emplear diversos recursos.

Desempefios de 5 afios

a)
b)
c)
d)

f)

)
h)

Agrupa una coleccion de objetos.

Distingue colores, forma y tamafios.

Utiliza los cuantificadores al referirse a las colecciones agrupadas.
Verbaliza los numeros ordinales para sefialar posiciones de
objetos o personas.

Junta dos colecciones de hasta 5 objetos de su entorno.

Expresa lo que comprende acerca de problemas de juntar, quitar
y agregar.

Cuenta de uno en uno y agrupa para resolver problemas.

Ordena una secuencia de hasta 5 objetos.

b) Establece relaciones espaciales

Consiste en orientarse en el espacio al visualizar, interpretar y relacionar las

caracteristicas de los objetos, sus atributos medibles, posiciones y movimientos,

con formas bidimensionales y tridimensionales y sus propiedades, y usarlas en

situaciones retadoras de diversos contextos. Buscar solucion a estos retos implica

poner en juego el pensamiento légico, clasificar las formas estableciendo relaciones

entre sus propiedades. Asi como desplegar procesos de representacion desde

diversas perspectivas usando sistemas de referencia, modelos, lenguaje

geomeétrico, estrategias y diversos recursos (Ministerio de Educacion, 2016, p.96).
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A continuacion, se describen las capacidades que se combinan para el logro
de la competencia en este nivel:

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas: Es transformar
los datos, valores desconocidos, variables y relaciones de un problema, a una
expresion grafica o algebraica (modelo) que generalice la interaccion entre estos.
Implica también evaluar el resultado o la expresion formulada, con respecto a las
condiciones de la situacion; y formular preguntas o problemas a partir de una
situacion o una expresion.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas: Es
expresar su comprension de la nocién, concepto o propiedades de los patrones,
funciones, ecuaciones e inecuaciones estableciendo relaciones entre estas;
usando lenguaje algebraico y diversas representaciones. Asi como interpretar
informacion que presente contenido algebraico.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales: Es
seleccionar, adaptar, combinar o crear, procedimientos, estrategias y algunas
propiedades como las de las ecuaciones e inecuaciones, y reglas de manipulacion
de expresiones simbolicas que permitan resolver ecuaciones, determinar dominios
y rangos, representar rectas, parabolas, y diversas funciones.

Desempefios de 5 afios

a) Relaciona objetos de su entorno como: pelotas y cajas, con alguna
forma geométrica.

b) Expresa las nociones espaciales: cerca — lejos, “al lado de”

c) Representa con su cuerpo y con objetos desplazandose: “hacia un
lado” o “hacia el otro lado”.

d) Se desplaza “hacia adelante” “hacia atras”
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e) Usa las expresiones “es mas largo que”, “es mas corto que”
f)  Utiliza sus propias estrategias para ubicarse, desplazarse y

construir formas.

2.2.9. Juegos etnomatematicos

Luego de definir el juego y la ethomatematica, se propone trabajar con los
siguientes juegos etnomatematicos:

Competencia |: CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD
e Taller de juego N° 01: Viaje de las semillas
e Taller de juego N° 02: San Miguel
e Taller de juego N° 03: Jugando a derribar torres
e Taller de juego N° 04: Saltando aprendo a contar (tejos)
e Taller de juego N° 05: Piedrecitas
e Taller de juego N° 06: Aprendiendo célculos

Competencia ll: ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

e Taller de juego N° 07: Jugando aprendo cuerpos geométricos
e Taller de juego N° 08: Jugando con canicas
e Taller de juego N° 09: Mis huellitas
e Taller de juego N° 10: Baldn prisionero
e Taller de juego N° 11: Jugando con los colores
e Taller de juego N° 12: Brincando en lineas
e Taller de juego N° 13: Me divierto con los listones
e Taller de juego N° 14: Saltando aprendo mi mundo geométrico

Taller de juego N° 15: Me divierto con el modelado
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2.2.9.1. Descripcion de materiales utilizados en los juegos
etnomatematicos

Chuiio: Es el resultado de la deshidratacion de la papa, es un alimento
ancestral del altiplano peruano que lo consumidos en nuestras comunidades y en
nuestra region Puno.

Maiz: Es un cereal que crece en poca proporcidon en nuestra region Puno
mas conocido como el maiz serrano, el cual consta de un fruto de menor tamario al
de la costa.

Habas: Es una legumbre andina que se cultiva en gran cantidad en nuestra
region Puno, es sensible a las bajas temperaturas, sin embargo, contienen
vitaminas, minerales y hierro.

Pifias de arbol: Se obtuvo del arbol pino el cual crece en nuestra regiéon, y
se utiliz6 como material educativo; este producto se puede encontrarse en los
arboles mas antiguos en crecimiento considerados como fruto de los mismos.

Soga: Cuerda elaborada a base de lana de alpaca y llama denominada en
nuestra region como (washk’a) el cual se usa para diferentes actividades y trabajos.

Cuero: Extraido de la piel de oveja, animal que se cria en nuestra region
Puno, con la finalidad de elaborar las figuras geométricas.

Arcilla: Producto obtenido del subsuelo que se encuentra mayormente en la
rivera de los rios.

Sacos de rafia polietileno: Material obtenido de la compra de productos de
primera necesidad como: arroz, azlicar y harina entre otros. Los mismos que
posterior a su consumo se le da diferentes usos.

Tapas de botella: Objeto obtenido de los envases de diferentes bebidas y/o

productos como: gaseosa, agua, aceite, yogurt y jugos.
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Canicas: Son pequefias esferas de vidrio de diferentes colores, que los
nifos usan como objeto de juego.

Cajas: Material elaborado de papel reciclado, el cual se puede obtener
después de haber consumido diferentes productos como: galletas, aceite, radios
entre otros.

Piedras: Objeto que se puede encontrar en diferentes lugares de nuestra
region cerros, rios, riachuelos y caminos.

Latas: Material obtenido de los envases de leche y conservas, como atun,
jugos.

Telas: Material reciclado de diferentes prendas de vestir en desuso.

Cubos de madera: Objeto obtenido de la rama regular tamafio de los
arboles para posteriormente darle una forma cuadrada con la ayuda de un hacha.

Tapa de olla: Material reciclado de una olla de aluminio que sirvi6 como una
herramienta educativa.

Mandil: Elaborado a base de prendes de vestir en desuso de diferentes

colores.

2.3.Bases tedricas de la investigacién

Teoria sociocultural de Lev Vygotsky
Papalia, Duskin y Martorell (2012) menciona que: Vygotsky creia que el
juego ocurre a menudo en la zona de desarrollo préximo, impulsando las
capacidades de los nifios hacia sus limites. Por ejemplo, si le pide a un nifio que
simule ser una estatua, es probable que sea capaz de permanecer inmovil por mas

tiempo que si sélo le pide que no se mueva. El nifio conoce las reglas de ser una
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estatua y esas reglas le proporcionan andamiaje (pp. 34-35). Vygotsky destaca la
participacion activa de los nifios con su entorno.

El cerebro se desarrolla con la estimulacion y el juego proporciona parte de
esa estimulacion a cualquier edad. De hecho, algunos neurocientificos sugieren
que el juego podria ayudar al importante proceso de la eliminacion o poda de
sinapsis cerebral durante la nifiez. Otros psicllogos consideran que el juego
permite que los nifios experimenten de manera segura mientras aprenden acerca
de su entorno, prueban nuevas conductas, resuelve problemas y se adapta a
situaciones novedosas (Woolfolk, 2014, p.72).

A través del juego los nifios van investigando y observando todo lo que tiene
gue ver con su entorno de una manera libre y espontanea, asi mismo mediante el
juego el nifio desarrolla muchas habilidades como: la creatividad, la imaginacion y
la inteligencia, es decir funciona como un ensayo para las experiencias venideras
y aprende a cooperar y compartir con sus pares conociendo su entorno.

Teoria de Piaget

Santrock (2003) quien menciona a Piaget en su libro Psicologia de la
Educacion dos procesos son los responsables de que el nifio usa y adapta sus
esquemas: la asimilacién y la acomodacion.

La asimilacién: Ocurre cuando las personas incorporan nueva informacion
en su conocimiento existente.

La acomodacion: Ocurre cuando los conocimientos o esquemas de las

personas se ajustan a informacion nueva.
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2.4.Definicion de términos

Juego

El juego nunca debe ser una ocupacion de principal importancia, la vida del
nifo es jugar, y juegan por instinto, por una fuerza que te obliga a moverse, a
manipular, jugar, etc” (Campos, 2004, p.11).

Ludico

Menciona que “El juego es una actividad innata en los nifios, la escuela debe
aprovechar el caracter ludico que ofrece los juegos para hacer que el proceso
ensefianza-aprendizaje sea mas motivante y divertido” (Ferrero, 2014, p.12).

Competencia

Ministerio de Educacion (2015) “llamamos competencia a la facultad que
tiene una persona para actuar conscientemente en la resolucion de un problema o
el cumplimiento de exigencias complejas, usando creativamente sus conocimientos
y habilidades, informacién o herramientas, asi como sus valores, emociones y
actitudes” (p.5).

Capacidad

Segun Ministerio de Educacion (2016) menciona que “las capacidades son
recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos,
habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para afrontar una situacion
determinada. Estas capacidades suponen operaciones menores implicadas en las
competencias, que son operaciones mas complejas” (p.21).

Desempefio

MINEDU (2016) sefiala que “son descripciones especificas de lo que hacen
los estudiantes respecto a los niveles de desarrollo de las competencias

(estandares de aprendizaje). llustran algunas actuaciones que los estudiantes
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demuestran cuando estan en proceso de alcanzar el nivel esperado de la
competencia o cuando han logrado este nivel” (p.113).

Aprendizaje

Newman y Newman, (1985) Afirma que “El aprendizaje es cualquier cambio
relativamente permanente en el pensamiento y/o conducta consecuencia de la
experiencia. La mayor parte de los nifios experimentan gran placer en aprender,
sobre todo cuando se trata de aprender nuevas habilidades” (p.245).

Imaginar

Crear algo, inventar, fantasear, concebir, representar la imagen de una cosa
en la mente, imaginar un campo de flores.

Representar

Delegar, aparentar, actuar a ser una persona en nombre de otra o imitarlo
perfectamente.

Libre

Es la capacidad de escoger y dirigir su forma de actuar y pensar siendo

auténomo, independiente, neutral, voluntario y espontaneo.
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Capitulo llI

Metodologia de la investigacion

3.1.Lugar de ejecucidn

La investigacion se desarrollé en la Institucion Educativa Inicial N° 983
“Natividad Ccaccachi’, del distrito de San Miguel, provincia de San Romén,

departamento de Puno; ubicada en la carretera Natividad Ccaccahi Km 6.

3.2.Poblacién

La poblacién para la investigacion estuvo conformada por 39 nifias y nifios de

5 afios, secciones “A” y “B”.

Tabla 1.

Secciones de investigacion

Seccion N° de alumnos
5 afos “A” 23
5 afos “B” 16
Total 39

Fuente: Némina de matricula.

3.3.Muestra

La muestra estuvo conformada por 23 de nifias y nifios de 5 afos, seccion “A”

del nivel inicial en la Institucion Educativa “Natividad Ccaccachi” — San Miguel.
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Para el muestreo se utilizé las muestras no probabilisticas tal como lo sefiala
Carrasco (2006), “es aguella que el investigador selecciona segun su propio criterio,
sin ninguna regla matematica o estadistica” (p. 243).

El investigador procura que la muestra sea lo mas representativa posible, para
ello es necesario que reconozca objetivamente las caracteristicas de la poblacion
que estudia.

Tabla 2.

Datos de todos los nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N° 983
“Natividad Ccaccachi”

“Natividad Ccaccachi” N° Alumnos
Masculinos 11
Femeninos 12
Total 23 alumnos

Fuente: Némina de Matricula.

3.4.Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo experimental, que se realizé tomando la
pre pruebay la post prueba, al culminar la ejecucién de los juegos etnomatematicos
para mejorar el aprendizaje del area de matematica en nifios y nifias de 5 afios
seccion “A”.

Segun, Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) considera que la “situacion
de grupo control en la cual se manipula de manera intencional, una o mas variables
independientes para analizar las consecuencias de tal manipulacién sobre una o

mas variables dependientes” (p.122).
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3.5.Disefo de investigacion

El disefio de la investigacion es de tipo pre - experimental porque existira un
grado de la manipulacién de la variable dependiente en estudio de “El aprendizaje
del area de matematica” a través de la aplicacion de los juego ethomatematicos.
Este disefio cuenta con una variable independiente con dimensiones de tipo
cuantitativo porque evalla la aplicacion para mejorar el aprendizaje del area de
matematica (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010).

Para determinar el nivel de utilizacion de las mismas se aplicara un pre test de
diagnéstico y un post test de verificacion de la efectividad del programa a un solo

grupo de nifios y nifias de 5 afios, seccion “A” del nivel inicial.

GE: 01-X-02

Donde:
01 = Observacion y andlisis inicial de la prueba en el aprendizaje del Area de
Matematica.

X

Juegos etnomatematicos.

02

Aplicacion y evaluacion final de la prueba en el aprendizaje del Area de

Matematica después de la aplicacion de los juegos.

3.6.Formulacion de la hipotesis

3.6.1. Hipotesis general.

La aplicacion de los juegos ethomatematicos es eficaz para mejorar el
aprendizaje del area de matemética en nifios y niflas de 5 afios de la Institucién

Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel — 2018.
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3.6.2. Hipotesis especificas.

La aplicacion de los juegos etnomatematicos es eficaz para mejorar el
aprendizaje de la competencia construye la nocion de cantidad en nifios y nifias de
5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel
- 2018.

La aplicacion de los juegos etnomatematicos es eficaz para mejorar el
aprendizaje de la competencia establece nociones espaciales en nifios y nifias de
5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel

—2018.

3.7.ldentificacién de variables

3.7.1. Variable independiente

Los juegos etnomatematicos.

3.7.2. Variable dependiente

Aprendizaje del Area de Matematica.
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3.8.0peracionalizacion de variables

Tabla 3.

Operacionalizacion de variables
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Variables Dimensiones

Indicadores

Definicién

Operacional
1. Agrupa una coleccién de objetos.
2. Distingue colores, forma y tamafios.
3. Utiliza los cuantificadores al referirse a las colecciones
Construye la agrupqdas. - . — — 0
nociényde 4. Verbaliza los nimeros ordinales para sefialar posiciones de 1=SI CUMPLE
cantidad objetos o personas. 0 = NO CUMPLE
Variable 5. Junta dos colecciones de hasta 5 objetos de su entorno.
Dependiente: 6. Expresa lo que comprende acerca de problemas de juntar, quitar
y agregar.
Aprendizaje del 7. Cuenta de uno en uno y agrupa para resolver problemas.
Area de _ _
Matematica 8. Ordena una secuencia de hasta 5 objetos.
9. Relaciona objetos de su entorno como: pelotas y cajas, con
alguna forma geométrica.
Establece 10. Expresa las nociones espaciales: cerca — lejos, “al lado de”
relaciones 11. Repres?ntﬁx Con su CUerpo y con objetos desplazandose: “hacia 1 = Si CUMPLE
un lado” o “hacia el otro lado”.
I " S P 0 = NO CUMPLE
. 12. Se desplaza “hacia adelante” “hacia atras
espaciales . p - — - »
13. Usa las expresiones “es mas largo que”, “es mas corto que
14. Utiliza sus propias estrategias para ubicarse, desplazarse y

construye formas.
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3.9. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la presente investigacion se utilizo el siguiente instrumento: Lista de
cotejo adaptado de Ortiz, Ortizy Meza (2014); el cual nos permitié recabar
informacion sobre los datos obtenidos.

Lista de cotejo (Entrada y Salida)

El presente instrumento fue realizado con el objetivo de “recoger datos sobre
la mejora de los aprendizajes del area de matematica en los nifios y nifias de 5
afos” donde considera lo siguiente: caracter de aplicacion, descripcidn y estructura.
Caracter de Aplicacion

La lista de cotejo sistematica lleva la identificacion de cada estudiante con
su nombre y apellido y mediré el aprendizaje de los nifios y nifias del area
matematica.

Descripcion

La prueba consta de 14 items, cada uno de ellos tiene dos alternativas: Si
(1) y No (0).

Estructura

Las dimensiones que evallia la lista de cotejo sobre el aprendizaje del Area
de Matematica son las siguientes:

a) Construye la nocion de cantidad

b) Establece relaciones espaciales

3.10. Disefo del instrumento de investigacion

El instrumento fue disefiado y aplicado en la Universidad Nacional de

Educacion Enrique Guzman y Valle la Cantuta - Lima (Ortiz, Ortiz, & Meza , 2014).
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El mismo que ha sido modificado y adaptado al Nuevo Curriculo Nacional, por
las investigadoras: Nelida Milagros Tacora Yujra y Ada Luz Tacca Quelcca.

Pino (2006), con respecto a la validez, “sostiene que todo instrumento utilizado
para la recoleccion de datos debe reunir dos requisitos fundamentales: la validez y
la confiabilidad” (p.425).

Por consiguiente, el procedimiento se realiz6 a través de la evaluacion de
opinion de expertos para lo cual recurrimos a la opinion de docentes de reconocida
trayectoria en la Catedra de la Universidad Peruana Union y pertenecientes al
Ministerio de Educacién. Los mismos que determinaron la revision del instrumento
de cada item.

Asimismo, se les entreg6 la matriz de consistencia, el instrumento y la ficha
de validacion donde se determinaron: los indicadores, criterios de evaluacion,
calidad técnica de representatividad y la calidad del lenguaje apropiado.

Los expertos consideraron una estrecha relacién entre los criterios y objetivos
de la investigacion, la lista de cotejo presentado a los expertos esta constituido por
dos dimensiones y 14 items que se construy0 de acuerdo a los desempenios,
capacidades y competencias que debe lograr los nifios y nifias de 5 afios de
acuerdo al Nuevo Curriculo Nacional. Por lo que los expertos emitieron los

siguientes resultados que se muestran en la tabla 4.
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Tabla 4.

Nivel de validez de la lista de cotejo, segun el juicio de expertos
Registro de observacion

EXPERTOS sistematica
Puntaje %
1. Mg. Julissa Torres Acurio 100 100%
2. Lic. Maritza Pizarro Merma 100 100%
3. Mg. Noe Coila Jallahui 85 85%
PROMEDIO DE VALORACION 285 95%

Fuente: Instrumento de opinidn de expertos.

La calificacion emitida por los expertos, para el registro de observacion
sistematica, pueden ser comprendidos en el siguiente cuadro.
Tabla 5.

Valores de los niveles de validez

Valores Niveles de validez
81 — 100% Excelente

61 — 80% Muy buena

41 - 60% Buena

21 - 40% Regular

00 — 20% Deficiente

Fuente: Formato de opinion de expertos emitido por la Facultad de Ciencias Humanas y Educacion.

Segun la opinién de expertos la validez del instrumento, obtuvo un valor de

95%, donde la opinion de aplicabilidad es EXCELENTE.

3.11. Confiabilidad del instrumento

Para el calculo de la confiabilidad por el método de la consistencia interna, se
partio de la premisa de que el cuestionario es dicotébmico tiene solo dos alternativas

de respuesta Si y NO, para ello se utiliza el coeficiente de confiabilidad de KR-20.
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Para determinar la confiabilidad se cumplieron los siguientes pasos:

a. Se determind una muestra piloto a 23 nifios y nifias. Posteriormente se
aplicé el instrumento (lista de cotejo), para determinar el grado de
confiabilidad del instrumento.

b. Seguidamente, se estimé el coeficiente de confiablidad para la lista de
cotejo, sobre la mejora de los aprendizajes del Area de Matematica, por
el método de la consistencia interna, el cual nos permite hallar la
fiabilidad del instrumento a través de los items que esperan medir.

c. Para finalizar se suman los valores obtenidos, para ello se halla la
varianza total y se establece el nivel de confiabilidad donde se empled

el KR - 20.

( K J a ->"pg

fan = En

k-1 a

Donde:

K = Numero de items del- instrumento

p = Porcentaje de personas que responde correctamente cada item

g = Porcentaje de personas que responde incorrectamente cada item

o%= Varianza total del instrumento

La confiabilidad del instrumento se determind por el método Kuder Richardson

(KR20) donde se tuvo en cuenta la escala que muestra la tabla 6.
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Tabla 6.

Criterios de confiabilidad

Valoracion Rango

Muy Alta 0,81a1,00
Alta 0,61 a0,80
Moderada 0,41 a 0,60
Baja 0,21 a0,40
Muy baja 0,01 a 0,20

Fuente: Ruiz (2002).

La aplicacion del instrumento al grupo piloto obtuvo el valor de 0,799 donde
podemos deducir que la confiabilidad del instrumento es ALTA tal como se
observa en la tabla.

Tabla 7.

Nivel de confiabilidad mediante KR-20

Encuesta N° de items N° de casos Confiabilidad

Lista de cotejo 14 23 0,799

Fuente: Elaboracion propia

3.12. Plan de procesamiento y analisis de datos

Los resultados se presentaran en tablas de distribucion de frecuencias que se
utilizara obteniendo de los rangos de la prueba de wilcoxon, para el
procesamiento de datos se utilizé el programa estadistico (SPSS) Statical Product

and Service Solutions, versiéon 23.0.
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Capitulo IV

Resultados y discusion

El andlisis estadistico que se utilizd en la presente investigacion es de tipo
experimental, disefio pre-experimental con dimensién de tipo cuantitativo, esto
significa que se procedio a la ejecuciéon de los juegos etnomatematicos, para ello
se realiz6 el analisis estadistico inferencial de la prueba de Wilcoxon con pruebas
no paramétricas para muestras relacionadas, que sirvi6 para demostrar las

hipotesis de la investigacion y fue evaluada con un 95% de confianza y 5% de error.

4.1. Andlisis descriptivo de la investigacion

4.2. Analisis descriptivo general

En la tabla 8 se muestra que el 100% de los nifios intervenidos para los

juegos etnomatematicos son considerados de 5 afios de edad.

Tabla 8.

Edad de los nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad
Ccaccachi”

Edad Frecuencia Porcentaje
5 afios 23 100,0%
Total 23 100,0%

En la tabla 9 se muestra que el 47,8% de los intervenidos son de género

masculino y el 52,2% son de género femenino.
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Tabla 9.

Género de los estudiantes de 5 afios seccion “A” conejitos.

Género Frecuencia Porcentaje
Masculino 11 47,8%
Femenino 12 52,2%
Total 23 100,0%

4.3. Analisis descriptivos relevantes

En las siguientes tablas se muestra el andlisis descriptivo de acuerdo a las

variables y dimensiones de estudio.

4.3.1. En relacion ala variable: aprendizaje del area de matematica.

En la tabla 10 se muestra los juegos ethomatematicos de los nifios y nifias,
donde se observa que antes de la ejecucion de los juegos el 82.6 % de nifios se
encuentra en el nivel NO CUMPLE, es decir, que los nifios no realizan la
construccion de la nocion de cantidad ni establecen relaciones espaciales y solo el
17.4 % de nifios SI CUMPLE; sin embargo, después de la ejecucion de los juegos
etnomatematicos se demuestra que el 30.4% se encuentra en NO CUMPLE vy el
69.6% en Si CUMPLE, es decir, que los nifios y nifias han mejorado eficazmente
en las competencias de: construye la nocién de cantidad y establece relaciones

espaciales.

Tabla 10.

Aprendizaje del area de matematica.

Antes Después
Niveles Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
No cumple 19 82.61 % 7 30.43 %
Si cumple 4 17.39 % 16 69.57 %
Total 23 100.0 % 23 100.0 %

Fuente: Elaboracion Propia.

53



Porcentaje
Porcentaje

No cumple si cumple No cumple si cumple

Figura 1. Resultados de la variable aprendizaje del area de matematica.

4.3.1.1. Prueba de hipoétesis de la variable: aprendizaje del area de
matematica
Para realizar la prueba de hipotesis se ha cumplido con los siguientes pasos:

Formulacion de la hipétesis nula y alterna

Ho: u! = u? La aplicacion de los juegos etnomatematicos no es eficaz para
mejorar el aprendizaje del &rea de matematica en nifios y nifias de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel — 2018.

Ha: pl#p? La aplicacion de los juegos etnomatematicos es eficaz para
mejorar el aprendizaje del &rea de matematica en nifios y nifias de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel — 2018.
Estadistico de prueba

El estadistico de prueba no paramétrico a aplicarse es el Test de los rangos

asignados de Wilcoxon definida por:

T— n(n: 1)
Zr =
Jn(n +1)(2n+1)
24
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Z =Valor Z de la T de Wilcoxon

T = valor estadistico de Wilcoxon

n = tamafo de la muestra
Asumimos el nivel de significancia = Se estima un nivel de confianza de 95%
aceptando un margen de error = 5% (0.05)

Regla de decision

p < a =rechaza HO
p =2 a = acepta HO
Siendo a = 0,05

Si p valor es mayor que ,05 se acepta la Ho y se rechaza la H1.

Si p valor es menor que ,05 se acepta la H1 y se rechaza la Ho.
Célculo estadistico

En la tabla 11 se visualiza que 22 pares de datos tienen rangos positivos,
evidenciandose 1 pares con datos empatados y 0 rangos negativos; y que el rango
promedio es 11,50.

Tabla 11.

Rangos obtenidos en la prueba de Wilcoxon para mejorar el aprendizaje del area
de matemaética.

N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativos 0?2 ,00 ,00
PRE - TEST Rangos positivos 22b 11,50 253,00
POST — Empates 1°
TEST
Total 23

A. POST _ TEST < PRE _ TEST
B. POST _ TEST > PRE _ TEST
C. POST _TEST = PRE _ TEST
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Los datos obtenidos en la tabla 12 se observa que p<0,05 por ende podemos
afirmar que existe las evidencias suficientes para rechazar la hipétesis nula; por lo
gue se acepta la hipétesis alterna: La aplicacion de los juegos etnomatematicos es
eficaz para mejorar el aprendizaje del area de matematica en nifios y nifias de 5
afos de la Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel
—2018.

Tabla 12.

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon para mejorar el aprendizaje del area
de matemaética.

PRETEST — POSTTEST

Z -4,114b
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Se basa en rangos negativos

4.3.2. En relacién ala dimension: construye la nocién de cantidad

En la tabla 13 se muestra la dimensién construye la nocién de cantidad de
los nifios donde se observa que anterior a la ejecucion de los juegos el 73.9 % de
nifos se encuentra en el nivel NO CUMPLE, es decir, que los nifios no realizan la
construccion de la nocion de cantidad y solo el 26.1 % de nifios SI CUMPLE;
mientras que posterior a la ejecucion de los juegos ethomatematicos se demuestra
que el 30.4% se encuentra en NO CUMPLE y el 69.6% en Si CUMPLE, es decir,
gue los niflos han mejoran significativamente en cuanto a la competencia construye

la nocion de cantidad
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Tabla 13.

Aprendizaje del area de matematica con la dimension construye la nocién de
cantidad.

Antes Después
Niveles Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
No cumple 17 73.91 % 7 30.43 %
Si cumple 6 26.09 % 16 69.57 %
Total 23 100.0 % 23 100.0 %

Fuente: Elaboracion Propia.

DESPUES

Porcentaje
Porcentaje

No cumple si cumple No cumple si cumple

Figura 2. Resultados de la dimensién construye la nocion de cantidad.

4.3.2.1. Prueba de hipodtesis de la dimensidn: construye la nocién de
cantidad

Para comprobar los datos obtenidos sobre la dimension construye la nocién
de cantidad del pre — test y post — test se plantea lo siguiente:
Formulacion de la hip6tesis nula y alterna

Ho: u! = pu? La aplicacion de los juegos etnomatematicos no es eficaz para

mejorar el aprendizaje de la dimension construye la nocion de cantidad en nifios y
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ninas de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 2018.

Ha: pl#p? La aplicacién de los juegos etnomatematicos es eficaz para
mejorar el aprendizaje de la dimension construye la nocion de cantidad en nifios y
ninas de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 2018.

Asumimos el nivel de significancia = Se estima un nivel de confianza de 95%
aceptando un margen de error = 5% (0.05)

Regla de decision

p < a =rechaza HO
p = a = acepta HO
Siendo a = 0,05

Si p valor es mayor que ,05 se acepta la Ho y se rechaza la H1.
Si p valor es menor que ,05 se acepta la H1 y se rechaza la Ho.

Célculo estadistico

Tabla 14 se muestra los datos obtenidos de la dimension construye la nocion
de cantidad del pre y post test; donde se observa que 22 pares de datos tienen
rango positivo, encontramos 1 empatado y 0 rangos negativos el promedio en total

de los rangos es de 11, 50.
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Tabla 14.

Rangos obtenidos de la dimensién: Construye la nocion de cantidad para la
diferencia entre el pre y post test

Rango Suma de
N promedio rangos
PRE-TEST Rangos negativos 02 ,00 ,00
POST-TEST
Rangos positivos 22b 11,50 253,00
Empates 1°
Total 23

a. POST_TEST < PRE_TEST

b. POST_TEST > PRE_TEST
c. POST_TEST = PRE_TEST

Tabla 15 se observa que p<0,05 por ende podemos afirmar que existe las
evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula; por lo que se acepta la
hipotesis alterna: La aplicacion de los juegos etnomateméaticos es eficaz para
mejorar el aprendizaje de la dimension construye la nocion de cantidad en nifios y
nifas de 5 anos de la Institucién Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 2018.

Tabla 15.

Prueba de Wilcoxon con los rangos de signo de la dimensién: Construye la
nocion de cantidad.

PRETEST — POSTEST
z -4,128P
Sig. asintotica (bilateral) rangos ,000

a. Se basa en negativos.

4.3.3. En relacion ala dimension: estable relaciones espaciales
En la tabla 16 se muestra la dimensién “establece relaciones espaciales” de

los nifios, donde se observa que antes de la ejecucion de los juegos
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etnomatematicos el 87.0 % de nifios se encuentra en NO CUMPLE, es decir, que
los nifios no realizan ni establecen relaciones espaciales y solo el 13.0 % de nifios
se encuentran en el nivel S| CUMPLE; y posterior a la ejecucion de los juegos se
demuestra que el 26.1% se encuentra en NO CUMPLE y el 73.9% en S| CUMPLE,

es decir, que los niflos mejoran su aprendizaje en la competencia arriba sefialada.

Tabla 16.

Establece relaciones espaciales

Antes Después
Niveles Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
No cumple 20 87.96 % 6 26.09 %
Si cumple 3 13.04 % 17 73.91%
Total 23 100.0 % 23 100.0 %

Fuente: Elaboracién Propia

Porcentaje
Porcentaje

No cumple si cumple No cumple si cumple

Figura 3. Resultados de la dimensién establece relaciones espaciales
4.3.3.1. Prueba de hipétesis de la dimension: Establece relaciones

espaciales

Para determinar los datos obtenidos sobre la dimension establece relaciones

espaciales del pre — test y post — test se plantea lo siguiente:
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Formulacion de la hipotesis nula y alterna

Ho: u!= p? La aplicacién de los juegos etnomatematicos no es eficaz para
mejorar el aprendizaje de la dimension establece relaciones espaciales en nifios y
nifas de 5 afos de la Institucién Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 2018.

Ha: ul#p? La aplicacién de los juegos etnomatematicos es eficaz para
mejorar el aprendizaje de la dimension establece relaciones espaciales en nifios y
nifas de 5 anos de la Institucién Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 2018.

Asumimos el nivel de significancia = Se estima un nivel de confianza de 95%
aceptando un margen de error = 5% (0.05).

Regla de decisién

p < a =rechaza HO
p = a = acepta HO
Siendo a = 0,05

Si p valor es mayor que ,05 se acepta la Ho y se rechaza la H1.
Si p valor es menor que ,05 se acepta la H1 y se rechaza la Ho.

Céalculo estadistico

Tabla 17 se muestra los datos obtenidos de la dimension establece
relaciones espaciales del pre y post test; donde se observa que 22 pares de datos
tienen rango positivo, encontramos 1 empatado y 0 rangos negativos el promedio

en total de los rangos es de 11, 50.
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Tabla 17.

Rangos obtenidos de la dimension: Establece relaciones espaciales para la
diferencia entre el pre y post test.

Rango Suma de
N promedio rangos
Rangos 02 ,00 ,00
PRE-TEST negativos
POST-TEST Rangos positivos 22b 11,50 253,00
Empates 1°
Total 23

a. POST _TEST < PRE_TEST
b. POST_TEST > PRE_TEST
c. POST_TEST = PRE_TEST

Tabla 18 se observa que p<0,05 por ende podemos afirmar que existe las
evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula; por lo que se acepta la
hipétesis alterna: La aplicacion de los juegos ethomatematicos es eficaz para
mejorar el aprendizaje de la dimension establece relaciones espaciales en nifios y
nifas de 5 afos de la Institucién Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 2018.

Tabla 18.

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon de la dimensién: Establece
relaciones espaciales.

PRETEST — POSTEST
z -4,130P
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Se basa en rangos negativos.
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4.5. Discusion de los resultados

Es muy importante que los nifios y nifias de 5 afios aprendan matematica a
través de los juegos etnomatematicos para prevenir dificultades en su aprendizaje

del &rea en el Il ciclo.

En cuanto al procesamiento de los datos estadisticos, se obtiene que existe
una relacién significativa entre las dos variables, juegos etnomatemaéticos y el
aprendizaje del area de matematica, donde se aplicé el instrumento de la lista de
cotejo a 23 niflos y nifias; al verificar los resultados se pudo comparar con diferentes

investigaciones.

En cuanto a la relacién de los juegos etnomatematicos y el aprendizaje del
area de matematica los resultados se muestran a través de la prueba de rangos
con signo de Wilcoxon; para muestras relacionadas en el PRE-TEST el 82,6% de
los nifios y nifias se encuentran en el nivel NO CUMPLE y el 17,4% Si CUMPLE,
para el POST-TEST 30,4% se encuentran en el nivel NO CUMPLE y el 69,6% Si
CUMPLE, esto indica que la mayoria de los nifios y nifias obtienen un mejor
aprendizaje en el area de matematicas al interactuar con los juegos relacionados a
su entorno; Ortiz , Ortiz, & Meza (2014) en su investigacion “Influencia de los juegos
etnomatematicos en el aprendizaje del pensamiento I6gico matematico de los nifios
y niflas de 5 afios de la I.LE.l. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra Lima, 2014”
obtuvo como resultado: en el POST-TEST del grupo experimental el 53,3% de
estudiantes alcanza un nivel PROMEDIO en el aprendizaje del pensamiento l6gico
matematico, mientras que un 46,7% tiene un nivel ALTO, entonces, podemos decir

gue, obtuvo menor resultado a la nuestra, uno de los factores es el escaso material
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educativo que utilizaron, sin embargo, el presente programa proporcioné una

variedad de materiales didacticos netamente del lugar de origen.

Aliaga (2017) en su investigacion Efectividad del programa “Los materiales
didacticos, mis mejores amigos” para desarrollar el pensamiento matematico en
nifios de 5 afos del nivel inicial de la I.E. Fe y Alegria Nro. 41, La Era, Lurigancho
—2017. Los resultados declaran que en la evaluacion del pre-test, del desarrollo del
pensamiento matematico a nivel general, el 100% se encontraba en el nivel inicio,
para la evaluacion del pos test, el 14,8% se ubicé en el nivel de inicio, mientras que
el 85,2% se ubicé en el nivel de logro previsto. Lo cual indica que el desarrollo del
pensamiento matematico ha mejorado significativamente con la aplicacion del
programa, este resultado es similar al nuestro porque al principio los estudiantes
se encontraron en el nivel inicio esto quiere decir que presentaban ciertas
limitaciones vy dificultades en resolver problemas matematicos debido a la falta de
estrategias y utilizacion de materiales didacticos por parte de los docentes y

también el desinterés de los padres por ayudar a sus hijos.
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Capitulo V

Conclusiones y recomendaciones

5.1. Conclusiones

El objetivo del presente trabajo de investigacion, es evidenciar la eficacia de

los juegos etnomatematicos en la mejora de los aprendizajes del Area de

Matemética en nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N° 983 “Natividad

Ccaccachi” — San Miguel - 2018, las conclusiones son las siguientes:

1. Los juegos ethomatematicos es eficaz en la mejora de los aprendizajes del

area de matematica en nifios y nifias de la Institucién Educativa Inicial N°
983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel — 2018, puesto a que la prueba de
rangos con signo de Wilcoxon para muestras relacionadas evidencia que en
el PRE-TEST el 82,6% de los nifios y nifias se encuentran en el nivel NO
CUMPLE y el 17,4% Si CUMPLE, para el POST-TEST 30,4% se encuentran
en el nivel NO CUMPLE y el 69,6% Si CUMPLE es decir mejoraron
eficazmente en el aprendizaje de las dos competencias: Construye la nocion
de cantidad y establece relaciones espaciales.

. En la competencia “Construye la nocion de cantidad” el 73,9% de los nifios
se encontraban en el nivel NO CUMPLE vy el 26,1% esta en el nivel Si
CUMPLE datos obtenidos del pre-test, después de aplicar los juegos

etnomatematicos el 30,4% se encuentra en el nivel NO CUMPLE y el 69,6%
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SI CUMPLE alcanzando mejorar eficazmente el aprendizaje en la
competencia: Construye la nocion de cantidad.

3. En cuanto a la competencia “Establece relaciones espaciales” en el pre-test
el 87,0% de los nifios se encontraban en el nivel NO CUMPLE vy el 13,0%
esta en el nivel SI CUMPLE, después de aplicar los juegos etnomatematicos
el 26,1% se encuentra en el nivel NO CUMPLE vy el 73,9% SI CUMPLE
alcanzando mejorar eficazmente el aprendizaje en la competencia:

Establece relaciones espaciales.

5.2. Recomendaciones

En base a los resultados y conclusiones, teniendo en cuenta la eficacia de
los juegos etnomatematicos para mejorar el aprendizaje del Area de Matematica en
nifios y nifas de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 983 “Natividad

Ccaccachi” — San Miguel, 2018 se recomienda:

1. A los docentes del nivel inicial de la region Puno que puedan aplicar los
juegos etnomatematicos por que es mas didactico para la ensefanza
motivadora y que esto contribuird a un aprendizaje significativo en el
futuro.

2. Alas autoridades de las UGELSs e instituciones educativas del nivel inicial
a desarrollar proyectos didacticos para mejorar el aprendizaje del area de
matematica ejecutando juegos etnomatematicos para que las clases
sean mas participativas, divertidas y vivenciales en donde puedan
experimentar mayor emocion e interés hacia las matematicas.

3. Aplicar y difundir los juegos ethomatematicos como una herramienta y

guia pedagdgica en los diferentes campos educativos para mejorar el
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aprendizaje del area de matematica, para que los estudiantes aprendan
de una forma mas divertida.

Se recomienda realizar estudios mas profundos en cuanto a la
Etnomatematica en nuestra region Puno; en el nivel inicial no se ha

encontrado investigaciones referidas al tema.
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ANEXOS



Anexo A. Matriz de consistencia

TiTULO: EFICACIA DE LOS JUEGOS ETNOMATEMATICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DEL AREA DE MATEMATICA
EN NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE LA IEI N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”— SAN MIGUEL, 2018

2018

¢Es eficaz la aplicacion de los
juegos etnomatematicos para
mejorar el aprendizaje de la
competencia establece
relacione espaciales en nifios y
nifias de 5 afios de la I.E.I. N°
983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 20187

Determinar la eficacia de
los juegos
etnomatematicos para
mejorar el aprendizaje de la
competencia establece
relaciones espaciales en
nifios y nifias de 5 afios de
la I.LE.I. N° 983 “Natividad
Ccaccachi” — San Miguel —
2018

La aplicacion de los juegos
etnomatematicos es eficaz
para mejorar el aprendizaje de
la competencia establece
relaciones espaciales en nifios
y nifias de 5 afios de la I.E.l. N°
983 “Natividad Ccaccachi” —
San Miguel — 2018

VARIABLE
DEPENDIENTE

-El aprendizaje del &rea de
matematica
Dimensiones:

-Construye la nocién de
cantidad.

-Establece relaciones
espaciales

- POBLACION TIPOY PRUEBA
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES el [ ESTADISTICA
Problema General Objetivo General Hipétesis general VARIABLE )
¢ Es eficaz la aplicacion de los | Determinar la eficacia de | La aplicacién de los Juegos | INDEPENDIENTE: POBLACION TIPO: Prueba de
juegos etnomatematicos para | los juegos | etnomatematicos es eficaz | LOSjuegos 78 nifosy pre- rangos de
mejorar el aprendizaje del area | etnomatematicos para | para mejorar el aprendizaje del | €tnomatematicos nlnasode la IEI | experimental wilcoxon
de matematica en nifios y nifias | mejorar el aprendizaje del | &rea de matematica en nifios y | Dimensiones _N 983 : Para muestras
de 5 afios de la I.E.I. N° 983 | 4rea de matematica en | nifias de 5 afios de la I.E.I. N° | Viaje de las semillas Natividad Preypost | no paramétricas
“Natividad Ccaccachi” — San | nifios y nifias de 5 afios de | 983 “Natividad Ccaccachi” — ?:;a’r\%%u:l derribar torres Ccaccachi test
Miguel — 2018? la LEI N° 983 “Natividad | San Miguel — 2018 Saltando aprendo a contar Para comprobar
Ccaccachi” — San Miguel — (tejos) e_I n|v_el de
2018 Piedrecitas MUESTRA - . eflcaC|a_ que
Problema especifico Objetivo especifico Hipotesis especifica Aprendiendo calculos Conformada DlSE'\_IO' tiene |os juegos
- . ——— . —— ——— . Jugando aprendo cuerpos por 23 nifios GE: etnomatematico
¢Es eficaz la aphcag_on de los | Determinar la eficacia de | La apllcacprj de los juegos geométricos (as) de 5afios | O1-X--02 | s para mejorar
juegos etnomateméticos para | los _ juegos | etnomatematicos es  eficaz | jygando con canicas el aprendizaje
mejorar el aprendizaje de la | etnomatematicos para | para mejorar el aprendizaje de | Mis huellitas Se realizara la Donde: del area de
competencia construye la | mejorar el aprendizaje de la | la competencia construye la | Baldn prisionero muestra no GE Gru 6 matematica en
nocién de cantidad en nifios y | competencia construye la | nocién de cantidad en nifios y | Jugando con los colores probabilistica | gyperi P | nifios (as)
nifias de 5 afios de la I.E.Il. N° | noci6n de cantidad en nifios | nifias de 5 afios de la I.E.l. N° | Brincando en lineas usando la Xperimenta '
983 “Natividad Ccaccachi” — | y nifias de 5afios delal.E.I. | 983 “Natividad Ccaccachi” — | Me divierto con los listones técnica por 01: Pre-test
San Miguel — 2018? N° 983  “Natividad | San Miguel — 2018 s:gg”é‘t‘fi’;p’e”d" mimundo - emiencia | 02: Post-
Ccaccachi” — San Miguel — Me divierto con el modelado del autor test
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A0y Anexo B. Lista de cotejo

S,

\)NIVE,9
” nome?

UNIVERSIDAD PERUANA UNION

<
Ooo
i,

&
&
e pypag 0

Lbna Shstitucion Adventista L I ST A DE COTE J O

Upel

1 =Si CUMPLE 0 =NO CUMPLE

Ne | ITEMS | SI [ NO
CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD

Agrupa una coleccion de objetos.

Distingue colores, formas y tamafios.

3 | Utiliza los cuantificadores al referirse a las colecciones

agrupadas.

4 | Verbaliza los nimeros ordinales para sefialar posiciones de

objetos o personas.

'_\

N

5 | Junta dos colecciones de hasta 5 objetos de su entorno.

6 | Expresa lo que comprende acerca de problemas como juntar,
quitar y agregar.

7 | Cuenta de uno en uno y agrupa para resolver problemas.

8 | Ordena una secuencia de hasta 5 objetos.

ESTABLECE RELACIONES ESPACIALES

9 | Relaciona objetos de su entorno como: pelotas y cajas, con
alguna forma geométrica.

10 | Expresa las nociones espaciales: cerca — lejos, “al lado de”
11 | Representa con su cuerpo y con objetos desplazandose:
“hacia un lado” o “hacia el otro lado”.

12 | Se desplaza “hacia adelante” “hacia atras”
13 | Usa las expresiones “es mas largo que”, “es mas corto que”
14 | Utiliza sus propias estrategias para ubicarse, desplazarse y

construir formas.

Instrumento adaptado de (Ortiz , Ortiz, & Meza , 2014).

Modificado por: Milagros Tacora y Ada Luz Tacca

ijGracias por su colaboracion!!
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO
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Anexo C. Instrumento de opinidn de expertos

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

DATOS GENERALES:
Apellidos y nombres del Cargo o Institucion Nombre de instrumento Autor del instrumento
informante donde labora de evaluacion

1. ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente Regular Buena Muy buena Excelente
00 - 20% 21-40% 41 -60% 61-80% 81-100%
INDICADORES CRITERIOS 016 a6 [ 2 [ w3 [ 3% | a4 [s1]s6]e [ | 6 81 8 91 9
S {10 [ 15 | 2 |25 [30 | 35 | 40 [ 45| 50 | 55 | 60 | 65| 0 75 80 85 90 95 100
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado. (4
2. OBJETIVIDAD Estd expresado en capacidades observables v
3 ACTUALIDAD Adecuado a la evaluacion 7/
4 ORGANZACION Existe una organizacién légica s
Comprende los aspectos en cantidad y 7
5 SUFICIENCIA calidad ¥
Adecuado para valorar aspectos de Gestién
6 INTENCIONALIDAD pedagdgica 74
7. CONSISTENGA Basado en. aspectos teérico - cientificos de /
la evaluacién
i ClERSiG Existe coherencia entre los indices, 7
indicadores y las d
9§ METODOLOGIA La estrategia responde al propésito del /
estudio
Lo Ble
Il. OPINION DE APLICABILIDAD: | jplica L
5 .z . ) /l .
El instrumento de observacion denominado: ./, ’ ) , es aplicable en el proyecto de
investigacion
©
> v

A /ﬂ.{/ﬂigul.% 1/0/ ﬂ/nlt M
Q')é'(\/ ié 207985 /(MW C'OQC‘Q,QAIQ

2L
-
1L22040

ll. PROMEDIO DE VALORACION:

100
Lugary
Fecha DNI N° Firma del Experto-informante Teléfono N°
4 L
Ohulace. 0y g
f 3 wegtas6d / > 961 013412
08-08-1% ;
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INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

DATOS GENERALES:

Apellidos y nombres del
informante

Cargo o Institucién
donde labora

Nombre de instrumento
de evaluacion

Autor del instrumento

] : Nelida M Tacora Yugra
Piooes Merrna, Mo o Disec forag Licda de Codeje Ada ez Tacca Queleca
l. ASPECTOS DE VALIDACION
Deficiente Regular Buena Muy buena Excelente
ADORES 00 - 20% 21-40% 41 -60% 61-80% 81-100%
BDiC CRITERIOS 6 10| 06 [ 21 [ 28 | 31 | 36 | 41 | 46 | 51 | 56 | 61 | 66 ki % 81 86 9l 9%
10 | 15 | 20 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50 | S5 | 60 | 65 [ 70 7% 80 85 9% 9% 100
1. CLARIDAD Esta formulado con | je apropiad X
2. OBJETIVIDAD Esta expresado en capacidades observables X
3 ACTUALIDAD Adecuado a la evaluacion X
4 ORGANIZACION Existe una organizacién légica X
Comprende los aspectos en cantidad y
5. SUFICIENCIA calidad %
Adecuado para valorar aspectos de Gestion
6 INTENCIONALIDAD pedagdgica
X
7 CONSISTENGIA Basado en' :aspectos tedrico — cientificos de
la evaluacién )(
8 COHERENCIA Fxns.te coherencia gntre los indices,
indicadores y las di )(
9. METODOLOGIA La estrategia responde al propdsito del E
estudio X

II. OPINION DE APLICABILIDAD:

El instrumento de observacién denominado:

investigacion

,Qp\fccx‘olq

Listo de Cefeja

, es aplicable en el proyecto de

del

Efvcoacing de lo:, \oeqas e-\\homa\equuo‘g pO(C\ me\mcr e\ optt‘m'\\zosg

Qreq de

malematicas

e _hino>s Y ninay de s anos

ll. PROMEDIO DE VALORACION:

/00
Lugar
Feg‘:hay DNI N°® Firma del Experto Informante Teléfono N°
y BN 9
N R A 2 A— 991323415
0s/og[200% L/ Mariza Pzarro berna
LEL N° 811 2
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DATOS GENE

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

RALES:

in

Apellidos y nompres del

formante

Cargo o Institucién
donde labora

Nombre de instrumento
de evaluacion

Autor del instrumento

docenre ~vreV

LSy DE COTETO

FECTID T 72070 YOJRL

VDD (U2 ThCe o GhuEeccy

/% /‘/Oe: 2N

l. ASPECTOS DE VALIDACION
Deficiente Regular Buena Muy buena Excelente
00 - 20% 21-40% 41-60% 61-80% 81-100%
INGICADORES CRITERICS s [n[walaln s a]6]s % ]a n % | [w |9 %
10 | 15 {20 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50 | 55 [ 60 | 65 | W 7 80 85 90 95 100
1. CLARIDAD Esté formulado con lenguaje apropiado. P
2. OBJETIVIDAD Estd expresado en capacidades observables 7=
3 ACTUALIDAD Adecuado a la evaluacion s
4 ORGANZACION Existe una organizacién logica 7
Comprende los aspectos en cantidad y
§ SUFICIENCIA calidad e
Adecuado para valorar aspectos de Gestion
6 INTENCIONALIDAD | pedagdgica —
7. CONSISTENGA Basado enl aspectos tedrico - cientificos de &
la evaluacion
8 COHERENCIA .Ex!s.te coherenmaJe'ntre los indices, -
indicadores y las
9 METODOLOGIA La es(rategla responde al propésito del s
estudio
Il. OPINION DE APLICABILIDAD: | /4744 'BLE]

El instrumento de observacion denominado: £/SZZ PE ¢7ETO

investigacion

, es aplicable en el proyecto de

EACACH) DE_Los SUBE0S  ETNOHATENATICES — ppcd  JIEIOROZ. i IPPEDvesli= OFEL.

LEEN DE AFIEHATIN EN MNOS § WIRAS DE 5~ PHpS Zi cA  INSTITlOMN FPpcpTIvA

LHiCIAL [ Q83 T NATIVIDLD  CCACCACHIN — Spu TTELES 2078

ll. PROMEDIO DE VALORACION:
55
Lugary
Fecha DNIN° Firma del Experto Informante Teléfono N°
T /\\
| lvwpcr | 4 y \ ,
oy |77 bl | aperre
4
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Anexo D. Permiso emitido por la Institucién Educativa.

MINISTERIO DE EDUCACION
REPUBLICA DEL PERU

“ANO DEL DIALOGO Y RECONCILIACION NACIONAL”

CONSTANCIA

El que suscribe, director (a) de la Institucién Educativa Natividad Ccaccachi N° 983 -
San Miguel

Hace constar

Que, las estudiantes Nelida Milagros Tacora Yujra y Ada Luz Tacca
Quelcea, identificados con codigo Univesitario N° 201322790 - N° 20132788, son
alumnas egresadas de la Carrera Profesional de Educacion Inicial Intercultural
Bilingiie, para lo cual autorizo la ejecucion del proyecto de tesis denominado
“’Eficacia de los juegos etnomatem:iticos para mejorar el aprendizaje
del drea de matematica en nifios y nifias de 5 afios de la Institucién

Educativa Inicial N° 983 “Natividad Ccaccachi” — San Miguel, 2018”

Se expide la presente constancia a solicitud de las interesadas para los fines que

estime conveniente. -

San Miguel, 16 de agosto de 2018
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MINISTERIO DE EDUCACION

Anexo E.Némina de matricula de la Institucion Educativa Inicial N°983 “Natividad Ccaccachi”

gt

NOMINA DE MATRICULA - 2018

El reporte de mamcula e emmn\ l'\mndo uso de la Ndmina de A

ya & la Gestién de k

de de Apo
minedu.gob.pe. Este rapoﬂa esdc responsabilidad del Dlmctorde il E yT!ENE CARACTER GFICIAL.

Periodo Lective

Nifios y

Adolescentes,
Calrx:ar "-" en caso de no coresponder

y Jévenas y Adultos.
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(16) N° de DNl o Cod. Del
Est.:

Dd;d'hmdldlﬁmﬂéﬂ Datos de ia Institucién Educativa o Programa Educativa Ublcacién Geografica
- (ORE - UGEL) Namero yio Nombre 983 | Gestuen™ Teao | wnlcio | 12032018 | Fin | 2812:018 | pow, PUNG
codigo | 2 111010 41 1 | CésigoModular 11611:9156!9 2] Coracterietica® | Programa™ Datos del Estudiants Prov. SAN ROMAN
Moo do Rusohuckin de ROR N° 0231-13 rm“‘l Exc _ o § a g = Dist. SAN MIGUEL
o e - UGEL San Roman MivsliClclo®™ | INI |  Grado/Edec™ | 5 | Beccien®™ | - Tomo® | M = ololzl|alz ¥l2 |2 Sentro Fotiede
Modatidad® | EBR Mombre Svagion (Soio iniclal) 5 AROS A : Bl N k=1 k- 2 § § 3
£ =ls s g g- wln|® g NATIVIDAD CCACCACHI
Fecha da Fl2 ; B 2PN
E o Apellidos y Nombres Nacimlento | % |8 8 |= 2 S 14
& N° de D.N.l.oCOdlgo (ofdﬂn Alfabé“co) & -§ g % = : 2 Institucién E de p dancial1s)
% de! Estudiante™® - g g ] - §° g 8 E 2
a 3 E (5|8 ]8 |~ |coedigo Modular Numere ylo Nombre
1 [DiNVIY U 1 6(2:212:417:3:0] APAZA GUTIERREZ, Edu Alexis 10 | 08 J2012{nfpr]P|si|si|c NO BE]
2 |D:Ntl: « 1 16131712:1419:6:8] CALSIN PACSI, Cristian Raul 13 | 08 [2012][H|P|P [si|si{AI] c|NO E
3 |D/Ni+ 1 18:0:9:3:7:7:013| CCORA GURRO, Mirian Yanely 24 | 11 |20l m[P|P [si]|si]a]cC|nNnO P s
4 [DiNit . 181111:0.6:281 1| CHATA ROQUE, Josue 20 § 01 |2013]H|[ P[P [si|silc|a]|NO P [si
6 |O'N I/ + + 18:3:0:7:2/6:7:2| CHOQUE MAMANI, Hermes Percy 17 | 03 2013 H | P[P [si|®I]C NO P |si
B {D:Nili + + 1813:5:2:411:0:3| COLLANGUI COLLANQUI, Reyner Joseph 12 | o4 J2oi2lH[P|P si|si{a|c|No P |s
7 [DiNels v v vB11:1:/016+:3+3:4| CONDORI AQUINO, Albert Akira 27 | o1 [2013[H P[P |si|si|[Cc[a][NO s|si
8 [D:NvI+ + \ 1§:3:5:3:3:3:0:1] CONDORI HUAQUISTO, Yhandy Shaory 15 | 10 J2o12{ M| PP fsi|si|c|a[NO s | sl
9 [DIN'I+ « v 17:8:0/4:9:0:8:5| CRUZ ANAMURO, Sheyla 12 | 03 {z013]m|pPlrP |si|si|C NO s|s
10[DNi 1+ + 1 17:810:5:9:9:6:1] HUAHUAMULLO QUISPE, Eva Nadyn 09 | 03 jzou3fm[PiP|si|sifc] [noO s |si
11JDIN 1+« + 17:810:5:318:0:8] HUANCOLLO PUMALEQUE, Nayedin Azum) 27 | 03 Jeoia{m{P[P |si|si|a]ciNno P [si
12|DNii+ + 1 (8:11:1:0:16:613:0] LUQUE TALAVERA, Luz Della . 09 | 03 [2o013[m|P|P [si|sijc}alno s [si
13[DiNs I ¢« 1612:2:3:1:0:910| MAMANI MESTAS, Jhady Misschel 22 { o8 [2012]{Mm|[P [P [sI]sI}C NO S|
140N I« ¢ 18:3:4:18:519:418] MAMANI PAJSI, Yosem Joziel 29 | 05 [2012]H P[P [si|sifC NO sP| sl
15|DNi I« + « 16:3:810:1:0:0:7| MESTAS RAMOS, Jose Rodrige 17 | 08 [2012|H | PP |si]si|cC NO s |si
18[DNil+ © + +6:3:0:7:2:6:3/9] QUISPE MURIEL. Andy Lionel 286 | 10 |2012]H|[P|P |SI|SI[C NO BE
17]D:Ni 1+« + vB:1:0:6:313:2:9| ROQUE HUMPIRI, Maju Abigail 28 | o6 [202fM|[P|P {sisi]C NO ERE
18[DINi 1y « « 1613:5:316:1:0:8] SEVINCHA MORENG, Danna Guadaiupe 17 | o8 [2012|M [P [P |si|Si|C NO s [si
J18O'N 1+ + v 16:3101712:6+1:2]| SUCAPUCA SUCASACA., Yudith Mefania 07 | o8 Jo12]mM [P P [si]si|cC NO Pls
20]DNet: v v 18:1111016121912| SUMI MAMANI, Fernando Nicolas 20 | a1 JzofafH PP [sI|si|c]alNO s|si
21[D:NT: 1+ 16:3:8:010:8:2:7] TITO LARICO, Jaquelin Aracely 18 ] o7-[202im{pP|P[sisi|A] c|NO s |[si
(1) Nivel / Cide : Para ol caso EBR/EBE: {IN1} Inicial (PRI} Primaria (SEC) Secundania (5) Forma : (Eso) NOESC) 2 7 {8) Turno : (M) Mafana, (T) Tarde, (N)Nouw
Para ol caso EBA: (INI) Inicial, (INT) Intermadio, (AVA) Avanzada Para el caso EBA:(P) P, ipl, (SP)Sel F - 10 de : ) (P) P R) (RE)
(2) Modalidad  : (E8R) Educ.Basica Regular, (EBA) Educ.Basica Alternativa, “. w2, (AD) A distancia . ~ Solo en ol caso de EBA; (I’(Ellﬁﬂ resants
(EBE) Educ, Basica Especial. {6)Sacciin @ ABLC... Galoaif"aimlsodonll!ho - {11) Pais  (P) Peru, (E) Ecuador, (C) Colombig, (B) Brasil, (Bo) Bolivia, {Ch) Chile, (OT) Oro
{3) Grado/Edad : En caso de E. Inicial registrar Edad (0,1,2.3.4,5). ° 5 50 trata de Nivel Inicia {12) Lengua : {C) Caslattano, (Q) Quechua, (Al) Aimara, (OT) Otra lengua, (E) Lengua extranjera
Eﬂ:xﬁ?ﬁ?&m”;ﬁm“xm?n]}vﬂlﬁm 2 g0 g0 1 CESUN : (PGDIPUD. de gestion directa (PGP)PUL.de Gestion Privada, (PR) Privada (13) Escolarid.de la Madre : (SE) Sin Escolaridad, () Primaria, (S) Secundaria, y (SP) Superior
Calocar *-* gl en la Nomina hayalumnos de varias edades (El) o grados (Pr).  (8) Programa: (PBN) PEBANA: Prog.de Educ.| Ba-mqu'ﬂﬂyMomn'el (14) Tipo de discapacidad : (D) Intelectual, (DA) Auditiva, (DV) Visual, (DM) Motora, (SC) Sordoceguera (OT) Otro
{4) Caracterist. : Primasia : (U) L PM) y (PC)P (s¢lo EBA)  (PBJ) PEBAJA: Prog. da Edua.Bds. Alter.de Jovenas v En caso de no adolecer discapecidad, dejar en blanco
co PBN/PB:PEBANA/PEBAJA. Prog. daEdlx‘.Baﬂc.'iAlhrda (45) IE de procedencia : Solo para el caso de que den de olra

: Ei Cod. def Est. Se anotara sclo en el caso que el estudiante no possa D.N.1



D.N.i. o Cédigo del
Estudiante™

Apellidos y Nombres
(Orden A¥fab6tieo)

Fecha te
Nacimiento

§
?

Pais(11)

Padre wive $1/NO

Madre wive Si/NO

Segunda Lengua(12)

Sewo HM
Stuacion de Maicuta(10)
Langua Matema(12)

Horas semanales que labora

Nacwmerto Registrade SUNO

Institucién Educativa de procedencial'®

Tipo de Discapacidad(14)

Namero y/o Nombre

DINiEr v 1+ 1612:918:5:9:7:9

YANA QUISPE, Yojan Antony

@

YUCRA YUCRA, Samanta Sofia

(8

04 |201Z|H P[P |SI|SBI|Q]|C
Si|Si|C

=
=3
2
~
=
]
°

5 S Trabaja el Estudiante 51/ NO

] Escolaridad de ia Madre(12)

@

DiINett « + 16131513131212:7

LA s s s s oy

Ty s : i
R R RE RS \
. 5

ety -

22

23

24 b e

25 iR

EBESRRLITNEEN \ :
] EREERRERERERE \ .
28 R o
] 5 0 Vv e % qf & ]
AL v C i 4 81 €T ..T
T R R R \ A
2| | L T \ i
T RN TR R R \ i
RN IR R T \ L
R R \ L
R R R \ js
IRRREVISREREEY A\ #
I ERREERERERRES \ :
39 ¢ v 0 e

TR E R R R R R LR \ i
CIRBERRSREREESE A\
CIERERRERERENES A\ 1
3] v v b s

CIRESEESEERERES \ ]
] BT ¢ \ 1
46

47

48

49

50

| ~ !l{
’égmm > hﬁkﬁﬁ
San WIS DIR

ECTORA
DNI. 44326797

SARMIENTO ROY, NEDY BETSY
Responsable de la matricula
Firma - Post Firma

SARMIENTO MONRROY, NEDY BETSY

Director (a) de la Institucion Educativa
Firma - Post Firma y Sello
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Ttha Lnstitucion Adventesta T|'TU LO

LN, FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION

é UNIVERSIDAD PERUANA UNION

&
o

JUEGOS ETNOMATEMATICOS
INFORMACION GENERAL

¢
1. DENOMINACION  : Juegos etnomatematicos
Institucion Educativa Inicial N° 983 Natividad
Ccaccachi — San Miguel
2. AUTORAS : TACORA YUJRA, Nelida Milagros
TACCA QUELCCA, Ada Luz
3. USUARIOS : Niflos y nifas de 5 afios (Conejitos)
4. LUGAR . I.LE.I. N° 983 “Natividad Ccacacchi’ — San Miguel
5. DURACION : Fecha de Inicio (27/08/18)
\ Fecha de Término (09/10/18)

FUNDAMENTACION Y DESCRIPCION DEL PROYECTO:

La aplicacién de los juegos etnomatematicos busca que los nifios y nifias mejoren
el aprendizaje del area de matematica y sean capaces de resolver problemas de

su entorno social.

Las actividades programadas se basan en el juego de iniciacibn matematica,
mediante el cual los nifios y nifias juegan de manera libre e interactuando con
materiales de su propio entorno. Donde ellos desarrollaran las nociones

matematicas, trabajo en equipo y mejorar las relaciones interpersonales, etc.

Por ende la finalidad de nuestra investigacion es mejorar el aprendizaje del area
de matemética, mediante los juegos etnomateméticos, el cual promueve en los
estudiantes formas de actuar y construir ideas matematicas a partir de diversos
contextos y no solo eso la matematica en la actualidad es un eje fundamental en
el desarrollo de las sociedades y la base para el progreso de la ciencia y la

tecnologia.
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M. OBJETIVOS

GENERAL ESPECIFICOS

Disefiar un programa | pjanjficar cada actividad de aprendizaje siguiendo
de actividades | yna estructura secuencial.

significativas para

mejorar el aprendizaje | Llevar el seguimiento continuo de los avances de los
del area de | nifos en el desarrollo de cada sesion planificada.
Matematica
V. METAS

El 85 % de nifios de la |.LE.I N° 983 “Natividad Ccaccachi” se espera que logren
mejorar a resolver problemas, trabajo en equipo y las relaciones
interpersonales.

V. ESTRATEGIAS
Cada actividad programada se realizara tomando en cuenta el proceso

metodoldgico que estan divididos en cuatro etapas:
- Asamblea

- Ejecucion

- Representacion grafico-plastico

- Evaluacién

VI. EVALUACION

Realizar el proceso de la evaluacion es importante en el campo de la educacion
ya que esto permite ver el progreso y meta de los aprendizajes y competencias
a lograr en cada estudiante, por lo cual la evaluacion es constante durante la
ejecucion de las sesiones. Durante la ejecucion de los juegos etnomatematicos
la evaluacién sera permanente de las diferentes sesiones realizadas para ver el
progreso y avance de cada estudiante utilizando las siguientes técnicas e

instrumentos de evaluacion.
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TECNICAS INSTRUMENTOS v
Obse_rvaC|o,n_D|recta y Lista de cotejo
sistematica

VIl. COMPETENCIA, CAPACIDADES Y DESEMPENOS

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
1. Agrupa una coleccion de objetos.
2. Distingue colores, forma y
. Traduce tamafios.

Construye la nocién de cantidad

cantidades a
expresiones
numéricas.

. Comunica su

comprensiéon
sobre los
nameros y las
operaciones.

. Usa estrategias

y
procedimientos

de estimaciéon y
calculo.

3. Utiliza los cuantificadores al
referirse a las colecciones
agrupadas.

4. Verbaliza los numeros ordinales
para sefialar posiciones de
objetos o personas.

5. Junta dos colecciones de hasta 5
objetos de su entorno.

6. Expresa lo que comprende
acerca de problemas de juntar,
quitar y agregatr.

7. Cuenta de uno en uno y agrupa
para resolver problemas.

8. Ordena una secuencia de hasta 5
objetos.

Establece nociones espaciales

. Modela objetos

con formas
geométricas y
sus
transformacione
S

. Comunica su

comprensiéon
sobre las formas
y relaciones
geométricas.

. Usa estrategias

y
procedimientos

para orientarse
en el espacio.

1. Relaciona objetos de su entorno
como: pelotas y cajas, con alguna
forma geométrica.

2. Expresa las nociones espaciales:
cerca — lejos, “al lado de”.

3. Representa con su cuerpo y con
objetos desplazandose: “hacia un
lado” o “hacia el otro lado”.

4.Se desplaza “hacia adelante”
“hacia atras”.

5. Usa las expresiones “es mas largo
que”, “es mas corto que”.

6. Utiliza sus propias estrategias
para ubicarse, desplazarse vy
construye formas.
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VIll. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE LA EJECUCION DE SESIONES

NO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

Denominacion
(PRE-TEST)
Viaje de las semillas
San Miguel
Jugando a derribar torres
Saltando aprendo a contar (tejos)
Piedrecitas
Aprendiendo calculos
Jugando aprendo cuerpos geométricos
Jugando con canicas
Mis huellitas
Bal6n prisionero
Jugando con los colores
Brincando en lineas
Me divierto con los listones
Saltando aprendo mi mundo geométrico
Me divierto con el modelado

(POST-TEST)

84

Fechas

27/08/2018
28/08/2018

03/09/2018

05/09/2018

07/09/2018

10/09/2018

12/09/2018

14/09/2018

17/09/2018

19/09/2018

21/09/2018

24/09/2018

26/09/2018

28/09/2018

01/10/2018

03/10/2018

05/10/2018

09/10/2018

Duracioén

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min



JUEGOS

' ETNOMATEMATICOS
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l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACH]I”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO Il
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 03/09/18

I DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

VIAJE DE SEMILLAS

TIEMPO

45 MINUTOS

COMPETENCIA

— CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD

PROPOSITO DE
JUEGO

— Agrupa una coleccion de objetos.
— Distingue colores, forma y tamafios.

[l. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL
JUEGO

ESTRATEGIAS

RECURSOS TIEMPO

ACTIVIDADES
PERMANENTES

Saludamos, cantamos y oramos.

Carteles
funcionales.

10
Minutos

ASAMBLEA

La maestra se retne con los nifios y les
muestra los siguientes materiales
como: maiz, chufio, habas de
diferentes colores.

La maestra pregunta:

¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?

¢,Qué jugaremos hoy?

¢, Desean saberlo?

La maestra da a conocer las reglas del
juego.
REGLAS DEL JUEGO

e Respetar el turno

e Mantener el orden

e No agredir al compafiero (a)

Docente
Nifios (as)

5
Minutos

Docente
Nifios (as)

87




La docente explica el juego y las
reglas.

Botellas
Cartén
Habas
Chuno
5
g Maiz 25
8 Pizarra Minutos
] e Se invita a jugar en el salon de
clases. Plumoén a
e Armamaos cuatro grupos de juego. colores
e Los nifios (as) ejecutan el juego,
seleccionando habas, maiz y chufio | Entre otros.
de diferentes colores introduciendo a
las botellas del respectivo color que
indique las semillas.
e Mientras que realizan el juego cada
nifio debera registrar en la pizarra la
forma, el color y el tamafio que
coloco en las botellas.
REPEESAIE:II\I(;I'(,)A?ION Se les proporciona a los nifios(as) Hojas Bond 10
PLASTICO diferentes materlalc_as para que Colores
representen lo realizado. )
Cinta
Se evalla asi mismo que
= aprendieron, como aprendieron y
) como se sintieron Fichas de
= ¢ Cémo es el juego? aplicacion Minutos
g ¢ Cuéntos nifios jugaron? P
w ¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?
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FOTO N° 01

[ SO,

Dialogamos con los nifios en que consiste el juego “Viaje de semillas” y
mostramos el material con el que vamos a trabajar.

FOTO N° 02

Los nifios y nifias empiezan el juego, agrupan una coleccion de objetos y
distingue colores, forma y tamafios.
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FOTO N° 03

Las nifias y los nifios terminando de colocar las semillas segun los colores.

FOTO N° 04

Los nifios y nifias registrando en la pizarra la forma, el color y el tamafio que
colocaron en las botellas.

90




TALLER DE JUEGO N° 02

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACH]I”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA _ 05/09/18
. DATOS DE LA SESION
NOMBRE DEL JUEGO SAN MIGUEL
TIEMPO 46 MINUTOS

COMPETENCIA

— CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD

PROPOSITO DE
JUEGO

— Utiliza los cuantificadores al referirse a las colecciones

agrupadas.

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL

ESTRATEGIAS

RECURSOS TIEMPO

JUEGO
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. funci .
uncionales. | Minutos
La maestra se retne con los nifios y
les muestra los  siguientes
materiales como: tapa de olla Tapa de_olla : >
. ' ' Mandil Minutos
mandil.
La maestra pregunta:
¢ Para qué utilizaremos estos
E materiales?
4 ¢,Qué jugaremos hoy?
g ¢ Desean saberlo?
<
(<,() La maestra da a conocer las reglas Docente
del juego. Nifios (as)

REGLAS DEL JUEGO

e Levantar la mano para
hablar

e Respetar a los compafieros
e No agredir al compariero (a)
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EJECUCION

La docente explica el juego

e Un grupo de nifios y nifias tienen
que estar sentados y estar
cogidos de la cintura como una
cadena humana.

e EIl ladron y/o malhechores
engana a San Miguel
inventandose problemas  que
ocurre en la zona Yy luego
aprovecha en coger a uno de los
gue estan sentados y llevarselo.

e Durante ese momento, los demas
tienen que evitar que se lo lleven,
gritando a la vez “San Miguel”,
“San Miguel”.

e Mientras que el juego continue la
maestra pregunta: ¢Los
malhechores son muchos o
pocos? ¢Los niflos que estan
sentados son muchos o pocos?
Finalmente ¢Cuantos nifios se
guedaron?

Tapa de olla
Mandil

Entre otros.

25
Minutos

REPRESENTACION
GRAFICO -
PLASTICO

Se les proporciona a los nifios(as)
diferentes materiales para que
representen lo realizado.

Hojas Bond
Colores
Cinta

10
minutos

EVALUACION

Se evalla asi mismo que
aprendieron, como aprendieron y
como se sintieron

¢,Como es el juego?

¢, Cuantos nifios jugaron?

¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

Fichas de
aplicacion

5
Minutos
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FOTO N° 05
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Realizamos la asamblea con los nifios y nifias para presentarles el juego “San
Miguel” y las reglas del juego.

FOTO N° 06

Los nifios y nifios ejecutan el juego y a la vez utilizan los cuantificadores al
referirse a las colecciones agrupadas como: pocos y muchos.
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TALLER DE JUEGO N° 03

——— | ———

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”
NOMBRE DEL DIRECTOR Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY
GRADO Y SECCION 5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO Il

EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 07/09/18

Il. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

JUGANDO A DERRIBAR TORRES

TIEMPO

47 MINUTOS

COMPETENCIA

— CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD

PROPOSITO DE
JUEGO

— Cuenta de uno en uno y agrupa para resolver
problemas.

[l. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL
JUEGO

ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO

ACTIVIDADES
PERMANENTES

Carteles 10

Saludamos, cantamos y oramos. : .
funcionales. | Minutos

ASAMBLEA

La maestra se reune con los nifios y
les muestra los  siguientes
materiales como: 10 latas pintadas
de diferentes colores, pelotas de
trapo, silbato y tizas. La maestra

Docente 5
Nifios (as) | Minutos

pregunta:

¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?
¢,Qué jugaremos hoy?

¢, Desean saberlo?
Docente

La maestra da a conocer las reglas | \IN0s(as)

del juego.
REGLAS DEL JUEGO
e Respetar el turno
e Mantener el orden
e No agredir al compafiero (a)
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e No pasar de la linea
marcada

e El que derrumba la mayoria
de las latas es el ganador
del grupo.

e Por cada sefial del silbato
lanza la pelota.

¢ No agredir al compafiero (a).

EJECUCION

La docente explica el juego, su
procedencia y las reglas.

N

e Se juega en un lugar extenso.

e Armamos dos equipos de juego
azules VS rojos.

e Se arma 2 grupos de latas de
mayor a menor formando una
piramide.

¢ Arrogar la pelota respetando la
linea que se encuentra marcada
en el piso.

¢ Los nifios (as) ejecutan el juego
por turno, lanzando la pelota de
trapo una por una de acuerdo a la
indicacion dada.
¢,Cuantas latas cayeron?
¢ Qué colores de latas cayeron?
¢, Qué numeros cayeron?

e En cada grupo un integrante tiene
gue recoger las latas caidas y
formar nuevamente la piramide
de latas en forma ordenada de
acuerdo a los numeros ordinales.

Latas de

colores
Silbato
Tizas

Pelota de

trapo

Entre otros.

25
Minutos
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REPRESENTACION

Se les proporciona a los nifios(as)

Papelote

GRAFICO - : : Colores 10
PLASTICO diferentes materlalgs para que Tempera
representen lo realizado. Pl
umones
Cinta
pd Se evalla asi mismo que
8 aprendieron, como aprendieron y '
< como se sintieron Fichas de Minutos
= ¢ Como es el juego? aplicacion
< ¢ Cuantos nifios jugaron?
L ¢éLes gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

96




FOTO N° 07
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Dialogamos con los nifios y nifias para presentar el juego “Jugando a derribar
torres” y damos las reglas del juego.

FOTO N° 08
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El equipo de nifias y nifios armando las torres segun la secuencia numérica
contando de uno en uno y agrupa para resolver problemas.
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TALLER DE JUEGO N° 04

— =

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”
NOMBRE DEL DIRECTOR Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY
GRADO Y SECCION 5 ANOS (A) “CONEJITOS”
NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA | 10/09/18
Il. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO SALTANDO APRENDO A CONTAR (Tejos)
TIEMPO 48 MINUTOS

COMPETENCIA — CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD
PROPOSITO DE — Verbaliza los nimeros ordinales para sefialar

JUEGO posiciones de objetos y personas.

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECL;'EJ’E%'Q DEL ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO

ACTIVIDADES

PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. Carteles 10

funcionales. | Minutos

La maestra se retine con los nifios

les muestra los siguientes Saco
?/nateriales como: hueIIitasghechos Huellitas de >
: i saco a color | Minutos
a base de saco y un silbato. Silbato

La maestra pregunta:

¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?

¢, Qué jugaremos hoy?

¢ Desean saberlo?

ASAMBLEA

La maestra da a conocer las reglas Docente
del juego. Nifios (as)
REGLAS DEL JUEGO
e Respetar el turno
e Mantener el orden
e No agredir al comparfiero
(a)

e No pisar las lineas

98




e Respetar la corona del
compaifiero.

e Levantar la mano para
hablar

La docente explica el juego.

Carton
Numeros
Imagenes
zZ
O Piedras
8 25
O Pizarra Minutos
=
L Plumones
e Se juega en un lugar extenso. Entre otros.
e Se comienza lanzando un trozo
de teja o una piedrecita a la
primera casilla, sefialada con el
namero 1 realizando saltos
dependiendo de los casilleros sin
pisar las lineas y asi
sucesivamente hasta llegar al
namero 9.
e Después de haber recorrido el
juego cada nifio deberd registrar
en la pizarra magica la cantidad
de los niumeros obtenidos.
REPRESENTACION | Se les proporciona a los nifios(as)
GRAFICO - diferentes materiales para que Papelote 10
PLASTICO representen lo realizado. Colores minutos
Cinta
- Se evalla asi mismo que
O aprendieron, como aprendieron y
g como se sintieron Fichas de 5
= ¢Como es el juego? aplicacién | minutos
< ¢ Cuantos nifios jugaron?
E ¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?
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FOTO N° 09
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Explicamos a los nifios en que consiste el juego “Saltando aprendo a contar
los numeros” y mostramos el material con el que vamos a trabajar.

FOTO N° 10

..m.q,

Los nifios y nifas realizando el juego “Saltando aprendo a contar los numeros” y
a la vez verbalizan los nimeros ordinales para sefialar posiciones de objetos o
personas.
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TALLER DE JUEGO N° 05

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”
NOMBRE DEL DIRECTOR Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY
GRADO Y SECCION 5 ANOS (A) “CONEJITOS”
NIVEL / CICLO Il
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 12/09/18

Il. DATOS DE LA SESION
NOMBRE DEL JUEGO PIEDRECITAS
TIEMPO 49 MINUTOS

COMPETENCIA — CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD
PROPOSITO DE — Junta dos colecciones de hasta 5 objetos de su entorno.
JUEGO

[l. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECL;E’;%'S DEL ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES Saludamos, cantamos y oramos. funci .

uncionales. Minutos
La maestra se reune con los nifios
y les muestra los siguientes Piedras 5
materiales como: piedras planasy | Chapitas Minutos
chapitas.
La maestra pregunta:
¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?
< ¢ Qué jugaremos hoy?
':_j ¢ Desean saberlo?
=
< La maestra da a conocer las
2 reglas del juego. Docente
REGLAS DEL JUEGO Nifios (as)

e Respetar el turno

e Mantener el orden

e No agredir al comparfiero
(a)

e Levantar la mano para
hablar

e Compartir los materiales
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EJECUCION

La docente explica el juego.

¢ Se juega en el salon de clases.

e Los nifios y niflas se dividen en
4 grupos.

ela docente proporciona
materiales como: piedras planas
y chapitas donde los materiales
tienen numeros y cantidades.

e Al son del silbato los nifios
tendran que relacionar el nUmero
y la cantidad que corresponde.

¢ A medida que van relacionando
preguntamos:
¢, Qué numeros observamos?
¢, Cuantos objetos hay?
¢, Qué cantidad le corresponde a
cada numero que observamos?
¢, Qué numeros observamos?
Para culminar invitamos a los
nifios y nifias Juntar dos
colecciones de hasta 5 objetos
de su entorno.

Piedras

planas
Chapas
Plumones
Maiz
Habas

Entre otros.

25
Minutos

REPRESENTACION
GRAFICO -
PLASTICO

Se les proporciona a los
nifos(as) hojas bond para que
representen lo realizado.

Papel bond
Cinta

10
Minutos

EVALUACION

Se evalla asi mismo que
aprendieron, como aprendieron y
como se sintieron

¢,Como es el juego?

¢, Cuantos nifios jugaron?

¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

Fichas de
aplicacion

5
Minutos
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FOTO N° 11

Explicamos a los nifios en que consiste el juego y mostramos el material con
el que vamos a trabajar.

FOTO N° 12

Los nifios y niflas agrupando dos colecciones y hasta de 5 objetos.
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TALLER DE JUEGO N° 06

]
-

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”
NOMBRE DEL DIRECTOR Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY
GRADO Y SECCION 5 ANOS (A) “CONEJITOS”
NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA _ 14/09/2018
. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO APRENDO CALCULOS

TIEMPO 50 MINUTOS

COMPETENCIA — CONSTRUYE LA NOCION DE CANTIDAD

— Expresa lo que comprende acerca de problemas de
PROPOSITO DE juntar, quitar y agregar.
JUEGO

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECL;EJI\I;%IS DEL ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
ACTIVIDADES Carteles 10

PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. X .
funcionales. | Minutos

La maestra se retine con los nifios
y les muestra los siguientes
materiales como: 3 circulos, pifias
de colores, signos hechos a base
de cuero.

Docente 5
Nifios (as) Minutos

La maestra pregunta:

¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?

¢,Qué jugaremos hoy?

¢, Desean saberlo?

ASAMBLEA

Docente
La maestra da a conocer las | Nifios (as)

reglas del juego.
REGLAS DEL JUEGO
e Respetar el turno
e Mantener el orden
e No agredir al compariero

(@)
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e Levantar la mano para
hablar

La docente explica el juego.

3 circulos
Pifias a
colores
- Latas a
8 e Se juega en un lugar extenso. colores 25
-] e Armamos dos equipos de juego .
= conejitos VS lobitos. Signos Minutos
w e Se coloca 3 circulos en el piso y
Sus respectivos signos Cajas
e Los nifios (as) ejecutan el juego,
por turno, para ello a dos nifios | Entre otros.
se les brinda pifias de diferentes
colores puestas en una caja y
latas. El tercer nifio resuelve el
problema planteado.
¢ En cada grupo el tercer nifio que
resolvié tiene que registrar en la
pizarra el resultado obtenido en
la operacion de quitar y agregar.
R EEENTAEIEN Se les proporciona a los
GRAFICO - nifos(as) diferentes materiales Papelote 10
PLASTICO para que representen lo Colores minutos
realizado. .
Cinta
zZ Se evalla asi mismo que
8 aprendieron, como aprendieron y .
< como se sintieron Fichas de 5
= ¢ Como es el juego? aplicacion | Minutos
<>f ¢,Cuantos nifios jugaron?
w ¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?
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Explicamos a los nifios en que consiste el juego y mostramos el material
con el que vamos a trabajar.

FOTO N° 14

En esta imagen se observa que el nifio esta resolviendo la operacion de
juntar y agregatr.
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FOTO N° 15

En esta imagen se observa que la nifia esta resolviendo la operacion de
quitar.
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TALLER DE JUEGO N° 07

e ——
l. INFORMACION GENERAL
INSTITUCION EDUCATIVA N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”
NOMBRE DEL DIRECTOR Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY
GRADO Y SECCION 5 ANOS (A) “CONEJITOS”
NIVEL / CICLO Il
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA _ 17/09/18
Il. DATOS DE LA SESION
NOMBRE DEL JUEGO JUGANDO APRENDO CUERPOS GEOMETRICOS
TIEMPO 51 MINUTOS
COMPETENCIA — ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES
PROPOSITO DE — Relaciona objetos de su entorno como: pelotas y

JUEGO

cajas, con alguna forma geomeétrica.

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECL;E’E%IS DEL ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
ACTIVIDADES
Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. funcionales. Minutos
La maestra se reune con los Pelotas
nifos y les muestra los siguientes CUboS 5
materiales como: Pelotas, cubos, Conos Minutos
conos y cilindro Cilindro
La maestra pregunta:
¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?
E ¢, Qué jugaremos hoy?
- ¢, Desean saberlo?
=
(<,E) La maestra da a conocer las
< reglas del juego. Docente
REGLAS DEL JUEGO Nifios (as)

e Levantar la mano para
hablar

e Respetar a los
comparieros

e No agredir al compafiero

(@)
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EJECUCION

La docente explica el juego.

e Se juegaen un lugar
amplio

e Se arman dos equipos
nifias VS nifios el mas
listo cogeré el cuerpo
geomeétrico.

e Los nifios se colocan en
columna de a dos, de
acuerdo a la indicacion
dada por la docente.

¢ |niciamos mencionando
diferentes partes del
cuerpo cuando se indique
los cuerpos geométricos
los nifios (as) cogen 'y
mencionan los cuerpos
geométricos que se
encuentran en medio de
las dos columnas ya se
esfera, cubos, conos y
cilindro.

e Mediante este juego el
nifio relaciona objetos de
su entorno.

Material de
cuerpos

geométricos
Esferas
Cubos
Cilindros

Entre otros.

25
Minutos

REPRESENTACION
GRAFICO -
PLASTICO

Se les proporciona a los
nifios(as) diferentes materiales
para que representen lo
realizado.

Hojas Bond
Colores
Cinta

10
minutos

EVALUACION

Se evalla asi mismo que
aprendieron, como aprendieron y
como se sintieron

¢,Como es el juego?

¢, Cuantos nifios jugaron?

¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

Fichas de
aplicacion

5
Minutos
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FOTO N° 16
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Los nifos y nifas realizan el juego “Jugando aprendo cuerpos geométricos” y
a la vez relacionan objetos de su entorno con alguna forma geométrica

FOTO N°17
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Los nifios y nifias realizan el juego “Jugando aprendo cuerpos geométricos”
y a la vez relacionan objetos de su entorno con alguna forma geométrica
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FOTO N°18

Los nifios y nifias realizan el juego “Jugando aprendo cuerpos geomeétricos”
y a la vez relacionan objetos de su entorno con alguna forma geométrica
(CILINDRO).
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TALLER DE JUEGO N° 08

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACH]I”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 19/09/18

Il. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

JUGANDO CON CANICAS

TIEMPO

52 MINUTOS

COMPETENCIA

— ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

PROPOSITO DE
JUEGO

— Expresa las nociones espaciales: cerca — lejos, “al

lado de”

[l. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL

ESTRATEGIAS

RECURSOS TIEMPO

JUEGO
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. ) .
funcionales. | Minutos
La maestra se reane con los nifios
y Ieg muestra. Iqs siguientes Docente 5
materiales como: varias canicas de - .
. ~ Nifios (as) | Minutos
diferentes colores y tamaos.
La maestra pregunta:
< c‘,Para_ gué utilizaremos estos
w materiales?
0 ¢, Qué jugaremos hoy?
<§E ;. Desean saberlo?
2 Docent
< La maestra da a conocer las reglas Jocente
Niflos (as)

del juego.
REGLAS DEL JUEGO
e Respetar el turno
e Mantener el orden
e No agredir al compariero

(@)
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e Levantar la mano para
hablar

EJECUCION

La docente explica el juego.

) Canicas de
e Se juega en un lugar plano.

e Armamos cinco grupos de nifios
y nifias. colores

e Para empezar se explicara a los
nifios el desarrollo del juego con | Entre otros.
una prueba préctica.

¢ En el centro del juego se trazara
la imagen de un pez que contiene
materiales como lapices,
canicas, borradores y tajadores
con la finalidad de que los nifios
puedan conseguir el objeto que
deseen.

¢ A una distancia acordada con los
nifios (as) se traza una linea de
partida, donde los jugadores
lanzan la canica al centro de la
figura delineada para sacar fuera
uno de los objetos hasta lograrlo
utilizando los términos de las
nociones espaciales: cerca -
lejos, “al lado de”.

diferentes

25
Minutos

REPRESENTACION
GRAFICO -
PLASTICO

Se les proporciona a los nifios(as)
ficha de aplicacion cerca — lejos, Colores
al lado de. Cinta

10
minutos

EVALUACION

Se evalla asi mismo que
aprendieron, como aprendieron y
como se sintieron

¢,Como es el juego?

¢,Cuantos nifios jugaron?

¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

Fichas de
aplicaciéon

5
Minutos
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Los nifios y nifas realizan el juego denominado “Jugando con canicas” y
expresa las nociones espaciales: cerca — lejos, “al lado de”.

FOTO N° 20
R

Y
i

.
-

Realizan grupos de 3 nifios y expresa las nociones espaciales: cerca — lejos,
“al lado de”.
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l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACH]I”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 21/09/18

Il DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

MIS HUELLITAS

TIEMPO

53 MINUTOS

COMPETENCIA

— ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

PROPOSITO DE
JUEGO

— Representa con su cuerpo con objetos desplazandose:
“hacia un lado” o “hacia el otro lado”.

[l. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL
JUEGO

ESTRATEGIAS

RECURSOS TIEMPO

ACTIVIDADES
PERMANENTES

Saludamos, cantamos y oramos.

Carteles
funcionales.

10
Minutos

ASAMBLEA

La maestra se reune con los nifios y
les muestra los  siguientes
materiales como: huellitas hechos a
base de saco y un silbato.

La maestra pregunta:

¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?

¢, Qué jugaremos hoy?
¢,Desean saberlo?

La maestra da a conocer las reglas
del juego.
REGLAS DEL JUEGO
e Respetar el turno
e Mantener el orden
e No agredir al compafiero (a)
e Levantar la mano para
hablar

Saco
Huellitas de
saco a color

Silbato

5
Minutos

Docente
Nifios (as)
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La docente explica el juego.

Saco
Z - Huellitas de
O / N saco a color 25
3 | B e o Minutos
ﬁ B A sibaw
w
e Se juega en un lugar extenso. Entre otros.
¢ Invitamos a los nifios a que se
pongan en fila de forma ordenada.
e Se coloca el saco de huellitas en
el piso mientras que los nifios se
preparan para saltar al son del
silbato segun las direcciones que
indique: “De un lado” o “hacia el
otro lado”.
REPRESENTACION | Se les proporciona a los nifilos(as)
GRAFICO - diferentes materiales para que Papelote 10
PLASTICO representen lo realizado. Colores minutos
Cinta
=z Se evalla asi mismos que
8 aprendieron, como aprendieron y .
< como se sintieron Fichas de 5
= ¢ Como es el juego? aplicacion minutos
<>f ¢Cuantos nifios jugaron?
w ¢éLes gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

116




FOTO N° 21

Los nifios y nifias plasman el juego denominado “Mis huellitas” y a la vez
representan con su cuerpo desplazandose: “hacia un lado” o “Hacia el otro
lado”.

FOTO N° 22

W-------I

En esta imagen se observa a la nifia y al nifio desplazandose: “hacia un lado”
0 “Hacia el otro lado” segun las direcciones dadas en las plantillas.
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TALLER DE JUEGO N° 10

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO Il
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 24/09/18

Il. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

BALON PRISIONERO

TIEMPO

54 MINUTOS

COMPETENCIA

— ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES.

PROPOSITO DE
JUEGO

— Representa con su cuerpo y con objetos
desplazandose: “hacia un lado” o “hacia el otro lado”

[l. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL

ESTRATEGIAS

RECURSOS TIEMPO

JUEGO
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. funcionales. | Minutos
La maestra se retne con los nifios y
mostramos el material de juego: La 5
pelota. pelota Minutos
La maestra pregunta:
¢ Para qué utilizaremos estos
materiales?
¢, Qué jugaremos hoy?
E ¢, Desean saberlo?
-
g La maestra da a conocer las reglas
< del juego.
2 REGLAS DEL JUEGO Docente
e Levantar la mano para Nifos (as)

hablar
e Respetar a los compafieros
e Se retira el nifio que es toca
por la pelota
e No agredir al compafiero (a)
¢ No dejarse de tocar con el
balon
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e No deben de tocar la pelota

EJECUCION

La docente explica el juego.

e En el juego participan todos los
nifios y nifias. Consiste en que 2
nifios se ubican en los extremos
para lanzar la pelota. Y el resto
de los niflos se ubican en el
medio.

e Mientras que los nifios de los
extremos lanzan la pelota al
grupo de nifio y estos deben de
evitar que la pelota les caiga, al
nifio que le toca la pelota pierde
y deberéa de salir del juego. Asi
sucesivamente salen uno por
uno. Hasta que no quede ningln
nifio.

Pelotas

Entre otros.

25
Minutos

REPRESENTACION
GRAFICO -
PLASTICO

Se les proporciona a los nifios(as)
diferentes materiales para que
representen lo realizado.

Hojas Bond
Colores
Cinta

10
minutos

EVALUACION

Se evallia asi mismo que
aprendieron, como aprendieron y
como se sintieron

¢,Como es el juego?

¢, Cuantos nifios jugaron?

¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

Fichas de
aplicacion

5
minutos
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FOTO N° 23

UL o e i e

e i o e s e i " e s e i s i s o s i i i e e s i O

Dando las instrucciones de las reglas del juego denominado: Baldn
prisionero.

FOTO N° 24

r-------'-____-___.-'-"'--'x';;‘-."____-F.XE_'-.'------_T_--"__-_-'E|

X

.

Los nifios y nifias plasman el juego denominado: “Baldn prisionero” y a la vez
representan con su cuerpo y con objetos desplazandose: “hacia un lado” o
“Hacia el otro lado”.
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TALLER DE JUEGO N° 11

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 26/09/18

I DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

JUGANDO CON LOS COLORES

TIEMPO

55 MINUTOS

COMPETENCIA

— ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

PROPOSITO DE
JUEGO

— Se desplaza “hacia adelante” , “hacia atras”

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL

ESTRATEGIAS

RECURSOS TIEMPO

JUEGO
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. . .
funcionales. | Minutos
La maestra se retne con los nifios y
les muestra los  siguientes
materiales como: 8 cuadrados [.)P cente , S
' o Niflos (as) | Minutos
hechos de cuero de oveja diferentes
colores y un silbato.
< La maestra pregunta:
U ¢ Para qué utilizaremos estos
o materiales?
<§E ¢ Qué jugaremos hoy?
7)) ¢, Desean saberlo?
< Docente
Nifios (as)

La maestra da a conocer las reglas
del juego.
REGLAS DEL JUEGO

e Respetar el turno

e Mantener el orden

e No agredir al compariero (a)
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e Levantar la mano para
hablar
e No maltratar los materiales

EJECUCION

La docente explica el juego.

‘75—' =

e Se juega en un lugar extenso.

e Se colocan en filas intercalados
nifa - nifo.

¢ Se coloca en el piso los cuadrados
de cuero de diferentes colores.

¢ Los nifios (as) ejecutan el juego,
después de colocar en el piso
realizamos un breve recorrido de
lo van a realizar, los niflos y nifias
participantes tendran que
colocarse encima del cuadrado sin
pisar el suelo al son del silbato
avanzar con los dos cuadrados
hasta llegar a la meta final.

¢ Cada nifio (a) debera de registrar
en la pizarra con que color trabajo.

Cuadrados de
cuero de
diferentes

colores

Silbato

Entre otros.

25
Minutos

REPRESENTACION
GRAFICO -
PLASTICO

Se les proporciona a los nifios(as)
diferentes materiales para que
representen lo realizado.

Papelote
Colores
Cinta

10
minutos

EVALUACION

Se evalla asi mismo que
aprendieron, como aprendieron y
como se sintieron

¢,Como es el juego?

¢,Cuantos nifios jugaron?

¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

Fichas de
aplicaciéon

5
minutos
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FOTO N° 25

Dando instrucciones y las reglas de juego denominado: “Jugando con los
colores”.

FOTO N° 26

[ —— —

-
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Los nifios y nifias plasman el juego denominado “Jugando con los colores” y
a la vez se desplazan “hacia adelante” “hacia atras”.
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TALLER DE JUEGO N° 12

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA N° 983 “NATIVIDAD CCACCACH]!”
NOMBRE DEL DIRECTOR Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY
GRADO Y SECCION 5 ANOS (A) “CONEJITOS”
NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA ) 28/09/18
Il. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO BRICANDO EN LINEAS

TIEMPO 56 MINUTOS

COMPETENCIA — ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

— Usa las expresiones “es mas largo que”, “es mas corto
PROPOSITO DE que’.
JUEGO

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECL;'EJ’E%'Q DEL ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
ACTIVIDADES Carteles 10

PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. . .
funcionales. | Minutos

La maestra se retne con los nifios y
les muestra los  siguientes
materiales como: sogas trenzados a
colores de paja, pifilas de éarbol
pintadas, 3 cajas de diferentes

Docente 5
Nifios (as) Minutos

colores y silbato.

< 0

L La maestra pregunta:

Q ¢Para qué utilizaremos estos

<§E materiales?

A ¢, Qué jugaremos hoy?

< ¢ Desean saberlo? Docente
Nifios (as)

La maestra da a conocer las reglas
del juego.
REGLAS DEL JUEGO

e Respetar el turno

e Mantener el orden
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e No agredir al compafiero (a)
e No pasar de la linea
marcada

e Por cada sefial de silbato
salen a competir.

La docente explica el juego, su
procedencia y las reglas.

Sogas
trenzadas
Silbato
Pinas de
> arbol
‘O e Se juega en un lugar extenso.
8 e Armamos dos equipos de juego Cajas de 25
@) nifas VS nifios. colores Minutos
= e Los niflos (as) ejecutan el juego,
L por turno, cada uno de ellos Pizarra
debera coger una pifia del color de
su preferencia, para luego
identificar el color que le toco y al Plumones
son del silbato correr para
colocarlo correctamente en la | Entre otros.
caja.
e En cada grupo un integrante tiene
gue mencionar si el recorrido ha
sido corto o largo para luego
registrar en el cuadro de datos y
saber cuantos nifios y nifias
jugaron.

REPRESENTACION | Se les proporciona a los nifios(as) Hojas bond
GRAFICO - diferentes materiales para que Colores 10
PLASTICO representen lo realizado. .

Cinta

Se evalla asi mismo que
zZ aprendieron, como aprendieron y
8 como se sintieron _
< ¢C6émo es el juego? Lista de Mint
= ¢ Cuantos nifios jugaron? cotejo inutos
<>f ¢,Cuéantas ni_ﬁas jugaron?
w ¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?

125




Y

La docente realiza la asamblea dando las instrucciones que se realizara
durante el iueao denominado: Brincando en lineas.

FOTO N° 28

Los nifos y nifias plasman el juego denominado “Brincando en lineas” y a la

”

vez usa las expresiones “es mas largo que”, “es mas corto que”.
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TALLER DE JUEGO N° 13

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS’

NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 01/10/18

I DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

ME DIVIERTO CON LOS LISTONES

TIEMPO

57 MINUTOS

COMPETENCIA

— ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

PROPOSITO DE
JUEGO

— Usa las expresiones “es mas largo que”, “es mas corto

que

[l. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL

ESTRATEGIAS

RECURSOS TIEMPO

JUEGO
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. . .
funcionales. | Minutos
La maestra se retne con los nifios y
les muestra los  siguientes
materiales como: Listones de [.)P cente , S
. ' ; Nifios (as) Minutos
diferentes colores, longitudes largo
— corto y silbato.
< La maestra pregunta:
L ¢Para qué utilizaremos estos
o materiales?
<§E ¢ Qué jugaremos hoy?
7)) ¢, Desean saberlo?
< Docente
Nifios (as)

La maestra da a conocer las reglas
del juego.
REGLAS DEL JUEGO

e Respetar el turno

e Mantener el orden

e No agredir al compafiero (a)
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e No pasar de la linea
marcada

e Por cada sefal de silbato
salen a competir.

La docente explica el juego, su

Listones de
colores
Silbato
zZ Cajas de
o)
O colores o5
8 e Se juega en un lugar extenso. _ Minutos
L e Armamos dos equipos de juego Pizarra
= abejitas VS leones.
« Se coloca una cuerda de dos Plumones
colores sujetados en dos
soportes, dos cajas que contienen | Entre otros.
listones de colores y de diferentes
longitudes largo - corto.
¢ Al son del silbato los nifios (as)
ejecutan el juego, por turno, cada
uno de ellos debera coger un listén
y sujetar de acuerdo a la longitud
gue corresponde largo — corto.
REPRESENTACION | » Cada nifio debera de registrar en Pizarra
GRAFICO - la pizarra la longitud que le toco | b1 mones 10
PLASTICO sujetar largo - corto. .
Cinta
- Se evalla asi mismo que
O aprendieron, como aprendieron y
g como se sintieron Lista de
S ¢,Como es el juego? coteio Minutos
3:' ¢,Cuantos nifios jugaron? J
5 ¢, Cuantas nifias jugaron?

¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?
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FOTO N° 29

Mientras realizamos la asamblea damos a conocer las reglas del juego y los
materiales a usar.

FOTO N° 30

Durante el juego denominado: Jugando con los listones cada nifio y nifia coge
un liston de color haciendo un nudo en los soporte usando las expresiones

“es mas largo que”, “es mas corto que”.
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TALLER DE JUEGO N° 14

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACHI”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS”

NIVEL / CICLO I
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 03/10/18

Il. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

SALTANDO APRENDO MI MUNDO GEOMETRICO

TIEMPO

58 MINUTOS

COMPETENCIA

— ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

PROPOSITO DE
JUEGO

— Relaciona objetos de su entorno como: pelotas y
cajas con alguna forma geométrica.

— Utiliza sus propias estrategias para ubicarse,
desplazarse y construye formas.

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECL;EJ’E%'Q DEL ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. funci .

uncionales. | Minutos
La maestra se retne con los nifios Figuras
y les muestra los siguientes | geométricas 5
materiales como: diferentes formas | de cuero Minutos
geométricas hechos de cuero de Dado
diferentes colores, un dado Silbato
pequefio y un silbato.
< La maestra pregunta:
il ¢Para qué utilizaremos estos
m materiales?
<§E ¢ Qué jugaremos hoy?
0 ¢, Desean saberlo?
< Docente
Nifios (as)

La maestra da a conocer las reglas
del juego.
REGLAS DEL JUEGO

e Respetar el turno

e Mantener el orden

e No agredir al compafiero

(@)
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e Levantar la mano para
hablar

La docente explica el juego.

Figuras
geométricas
% de cuero
O e Se juega en un lugar extenso. 25
8 e Armamos dos equipos de juego Dado Minutos
L.—I,J nifos VS nifas pequefio
i ¢ Se coloca las figuras geométricas
en la plataforma. Entre otros.
¢ Los nifios (as) ejecutan el juego,
invitamos a coger el dado por
turnos y lo arrogan para ver que
figura geométrica le toco, para
luego saltar sobre la figura
elegida.
e Después de haber recorrido el
juego cada nifio debera de
registrar en la pizarra mégica la
figura geométrica que salto.
REPRESENTACION | Se les proporciona a los nifios(as)
GRAFICO - diferentes materiales para que Papelote 10
PLASTICO representen lo realizado. Colores minutos
Cinta
zZ Se evalla asi mismo que
8 aprendieron, como aprendieron y _
I como se sintieron Fichas de 5
= ¢ Como es el juego? aplicacion | minutos
<>f ¢,Cuantos ni_ﬁos jugaron?
w ¢Les gusto jugar?

¢, Como se sintieron?
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FOTO N° 31

Se realiza la asamblea para dar a conocer las reglas de juego denominado:
Saltando aprendo mi mundo geométrico y las materiales que se utilizara.

FOTO N° 32

I

i

1
b
1

1
L
i

1
L

Los nifos y nifias plasman el juego denominado “Saltando aprendo mi mundo
geométrico” utilizando sus propias estrategias para ubicarse, desplazarse.
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FOTO N° 33

Una vez realizada el juego pasan a registrarse en la pizarra sobre las figuras
geomeétricas en el que se ubico y se desplazé.
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TALLER DE JUEGO N° 15

l. INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 983 “NATIVIDAD CCACCACH]I”

NOMBRE DEL DIRECTOR

Lic. NERY B. SARMIENTO MONRROY

GRADO Y SECCION

5 ANOS (A) “CONEJITOS’

NIVEL / CICLO Il
EJECUTORES MILAGROS TACORA - ADA LUZ TACCA
FECHA 05/10/18

Il. DATOS DE LA SESION

NOMBRE DEL JUEGO

ME DIVIERTO CON EL MODELADO

TIEMPO

59 MINUTOS

COMPETENCIA

— ESTABLECE NOCIONES ESPACIALES

PROPOSITO DE
JUEGO

— Representa con su cuerpo y con objetos
desplazandose: “hacia un lado” o “hacia el otro lado”.

. SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SECUENCIA DEL

ESTRATEGIAS

RECURSO TIEMPO

JUEGO S
ACTIVIDADES Carteles 10
PERMANENTES | Saludamos, cantamos y oramos. funcionales Minutos
La maestra se reune con los nifios y
les muestra los siguientes materiales
_ : Tapa de olla 5
como: tapa de olla, mandil. Mandil Minutos
La maestra pregunta:
¢, Para qué utilizaremos estos
materiales?
< . -
w ¢, Qué jugaremos hoy?
o ¢, Desean saberlo?
=
<
%) La maestra da a conocer las reglas
< del juego. I?ocente
REGLAS DEL JUEGO Ninos (as)
e Levantar la mano para hablar
e Respetar a los compafieros
e No agredir al compafero (a)
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La docente explica el juego.

Arcilla

Bolitas

EJECUCION

25
e Se juega encina de una totoras Minutos

mesa.

e Los niflos modelan figuras Entre otros.
ejemplo: Un remolino.

e Se les entrega bolitas y
sorbete de totora.

e Los nifios (as) ejecutan el
juego de acuerdo a la
indicacion dada.

— A través de este juego los
nifios representan el
modelado y se desplazan
“hacia un lado” o “hacia el
otro lado”.

REPRESENTACIO | Se les proporciona a los nifios(as) _
N GRAFICO - | diferentes materiales para que Hojas Bond 10
PLASTICO representen lo realizado. Colores minutos

Cinta

Se evalla asi mismo que
aprendieron, como aprendieron y
como se sintieron Fichas de 5
¢, Como es el juego? aplicaciéon minutos
¢,Cuantos nifios jugaron?
¢Les gusto jugar?
¢, Como se sintieron?

EVALUACION
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Los nifos y nifias realizan el juego “Me divierto con el modelado” y a la vez
construyen formas representando el (RECTANGULO).

FOTO N° 35




Las nifias y nifios representando el (TRIANGULO).
-' : ; ﬂ i < —‘ l’ ’ Q;/’ | i,/_'(- .

Las nifias y nifios representando el (CIRCULO).

FOTO N° 37

Las nifias y nifios construyendo formas como laberintos.




