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RESUMEN

El siguiente trabajo de investigacion presenta como a través del modelo didactico “1, 2y
3 a jugar” en el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en los estudiantes de cuatro afios “Semillitas” de la Institucion
Educativa Inicial N°226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna tienen un impacto
significativo en la elevacion del nivel del logro de los nifios, con un antes y después. La
metodologia utilizada es de tipo experimental, por este motivo se trabajo con un salon
conformado por 17 estudiantes. Para lo cual, se muestra en los resultados del pre-test que
el 88% se ubica en el nivel de inicio, 12% en el nivel de proceso, 00% tanto en logro
esperado como en el logro destacado, estos resultados reflejan la problematica antes
evaluada en el aula, la carencia en el desarrollo del area de Matematica y su segunda
competencia al igual que en sus capacidades y desempefios de la edad de 4 afios. Es asi
que, se aplico el modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” para lograr que los nifios refuercen
su aprendizaje y logren elevar su nivel de logro. En consecuencia, después de la
aplicacion de dicho modelo didactico se realizd un postest donde el 65% de los
estudiantes se posicionan en logro esperado y un 35% en logro destacado, un 00% se
ubican en proceso y en inicio. Por lo tanto, se ve notoriamente como el modelo didactico

influye en su aprendizaje y eleva el nivel del logro en los estudiantes de 4 afios.

Palabras claves: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, nociones

espaciales, modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar”, crea estrategias, modela objetos.
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ABSTRACT

The present research study shows how the didactic model “1, 2 and 3, let’s play” has a
significant impact on improving the level of achievement of the competence “Solves
problems of shape, movement, and location” in four years old students from the classroom
“Semillitas” of the Initial Education Institution N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” in Tacna,
evidenced through a before-and-after comparison. The methodology used was
experimental; therefore, the study was conducted with a single classroom consisting of
17 students. The pre-test results indicate that 88% of the students were at the beginning
level, 12% at the process level, and 0% at both the expected achievement and outstanding
achievement levels. These results reflect the previously identified problem in the
classroom, namely the lack of development in the Mathematics area, specifically in its
second competence, as well as in the corresponding capacities and performance indicators
for 4 years old children. For this reason, the didactic model “1, 2 and 3, let’s play” was
implemented to reinforce students’ learning and raise their level of achievement.
Consequently, after the application of this didactic model, a post-test was administered,
in which 65% of the students reached the expected achievement level and 35% achieved
the outstanding achievement level, while 0% remained at the process or beginning levels.
Therefore, it is clearly evident that the didactic model positively influences students’

learning and significantly improves the level of achievement in 4 years old students.

Keywords: Solves problems of shape, movement, and location; spatial notions; didactic

model “1, 2 and 3, let’s play”; creates strategies; models objects.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion busca mejorar y aumentar en nivel de logro
en la competencia de Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacionen los
nifios de 4 afios de la institucion educativa inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de
Tacna. Mediante la aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” que comprende

cuatro procesos secuenciados, fundamentados.

El modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” es un conjunto de procesos que se da de
manera secuencial, este modelo brinda a los estudiantes actividades dinamicas y
Ilamativas para captar su atencidn y enriquecer su aprendizaje en la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, de esta manera se busca mejorar la
resolucion de problemas en su vida cotidiana. De igual manera reforzar su expresion ante
las relaciones de medida con objetos y las nociones espaciales y desplazamiento. En la
investigacion desarrollada de este trabajo se integran cuatro capitulos que se describen a

continuacion:

En el CAPITULO I se da a conocer el planteamiento del problema, la definicion
y formulacion, también se encuentra la justificacion, objetivos y la hipétesis. Cuenta

también con variables, indicadores y la operacionalizacién.

En el CAPITULO Il se encuentra el marco teérico, antecedentes internacionales,
nacionales y locales, de igual manera presenta las bases tedricas cientificas, estas bases
contienen conceptos y definiciones de la variable dependiente e independiente del trabajo

de investigacion realizado.

En el CAPITULO llI se presenta la metodologia del trabajo de investigacion, el

disefio de la investigacion y el tipo, también encontramos la poblacion, muestra y
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muestreo que se obtuvo. Ademas, contiene las técnicas e instrumentos que se utilizaron
para recolectar los datos, por ultimo contamos con la muestra de la validez y confiabilidad

del instrumento.

En el CAPITULO IV se encuentra la exposicion del trabajo de campo, hallamos
también la planificacion, ejecucion y evaluacion del trabajo de investigacion; en el
estudio de datos estadistico descriptivo e inferencial, se revelan los datos obtenidos antes
y después de la intervencién del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” estos resultados se

evidencian mediante tablas y figuras; por tltimo, ubicamos la verificacion de las hipétesis

La investigacion contribuye a los nuevos conocimientos y aprendizajes para
aumentar rango de aprendizaje en la segunda competencia del area de matematica, donde
los estudiantes resuelven problemas de espacio, forma y el desplazamiento de su entorno,
por medio de la aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” que esta fundamentado
por teorias con autores, esto permite ser utilizado como antecedente ante la problematica

tratada.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del Problema

En la actualidad, los primeros dias de vida desde que un nifio nace, va
obteniendo conocimientos matematicos, siendo este el principal objeto de los
futuros aprendizajes durante el proceso de su desarrollo, sin embargo, se van
presentando dificultades ya sea en la comprension de problemas, razonamiento,
analisis de casos, resolucion de problemas que conllevan a situaciones de la vida
cotidiana y donde cumplen un papel fundamental desde la Educacion Inicial, al
proporcionar a los nifios habilidades como el pensamiento l6gico, la resolucién
de problemas, estas fomentan el desarrollo de habilidades que son usadas en la

vida cotidiana.

Ludefia Carrillo y Zambrano Acosta (2022) menciona que un nifio crece
y se desarrolla dependiendo de la estimulacion y las experiencias significativas
que le da el ambiente, es por eso que es importante que los nifios puedan resolver
problemas usando la ldgica y las matematicas desde una temprana edad,

ayudando a garantizar que puedan comprender casi naturalmente los conceptos
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de nameros, correspondencia, y otros conceptos l6gicos matematicos siendo

estos considerados de gran importancia en el proceso educativo.

Segun el Ministerio de Educacién (2018), la matematica adquiere de una
gran importancia y logra tener una comprension mas clara cuando se utilizan en
las actividades diarias. Los nifios se logran sentir mas satisfechos cuando
relacionan cualquier calculo numérico con situaciones que conozcan. Al
aprender la matematica con el entorno cotidiano se convierte en un elemento
importante para la vida. Asimismo, resulta fundamental aplicar en la etapa de
preescolar, ya que los conocimientos se construyen de manera global a esa edad
del nifio. Esta disciplina debe ser una préactica diaria en el aprendizaje de los
nifios y cualquier circunstancia puede utilizarse para mejorar y fortalecer los

conocimientos matematicos.

Durante las préacticas realizadas, en la LLE.I. N° 226 “Rosa Virginia
Pelletier” se realizd un analisis a los nifos de 4 afios, donde se dio a conocer la
dificultad para desarrollar la competencia de Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en el Area de Matematica, esto se evidencia por la
escasa capacidad para crear relaciones entre las formas de los objetos; por otro
lado, tienen dificultades para expresar con material concreto sus vivencias en los
que muestra relaciones y por Gltimo se visualizé que tienen un desarrollo
limitado para probar estrategia diferentes para su desplazamiento en una

determinada situacion.

Ante esta situacion se llega a precisar ciertas causas que conducen a los
estudiantes a un bajo nivel en su aprendizaje; entre ellos esta el poco estimulo

de la docente al impulsar la curiosidad de los estudiantes en el salon de clase y
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actividades; de igual manera, la escasa preparacion de la docente en el area de
matematica; por la inapropiada ocupacion de los materiales creados o entregados
por el estado (MINEDU); también el insuficiente incentivo o apoyo de los
apoderados de los nifios y nifias ante el descubrimiento matematico y
razonamiento de problemas que se puede presentar en su vida cotidiana. De estas
causas presentadas, consideramos que el motivo principal del problema hallado
en el aula es el poco estimulo de impulsar la curiosidad y resolucion de
problemas en los nifios al realizar las actividades o estrategias pedagogicas en el
Area de Matematica; en consecuencia los posibles efectos son; la complicacion
en el desarrollo del pensamiento critico en el momento de resolver problemas,
asi mismo la escasa participacion de los estudiantes en las actividades de
movimiento, demostrando desconocimiento al ubicarse a si mismo y a objetos
que tiene a su alrededor, al igual que el poco interés en probar estrategias para
su desplazamiento en una determinada situacion al igual al momento de
experimentar con diferentes procedimientos para construir con material

concreto.

Ante lo expuesto, se plantea el Modelo Didactico denominado “1, 2y 3
a jugar" que proporciona a los nifios a nifias de 4 afios un desarrollo satisfactorio
y una mejora en su aprendizaje logrando que se ubiquen en el nivel de logro
esperado de la segunda competencia del area de matematica en la L.E.I. N° 226
“Rosa Virginia Pelletier” y consiste en estrategias didacticas debidamente
sistematizadas en un Modelo didactico denominado “1, 2 y 3 a jugar”, con un
contenido de procesos y estrategias que tiene como objetivo desarrollar la

vivencia y experimentacion de los estudiantes de 4 afos.
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Formulacion del Problema

Problema principal

(Cual es el efecto del modelo “1, 2 y 3 a jugar” en el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el area
de Matematica, en los estudiantes cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024?

1.2.2 Problemas secundarios

1.3.

¢Cual es el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion antes de la aplicacion del modelo didéctico “1, 2y 3
a jugar” en el arca de Matematica, en los estudiantes de cuatro afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 20247

¢Cual es el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion después de la aplicacion del modelo didactico “1, 2
y 3 a jugar” en el area de Matematica, en los estudiantes de cuatro afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024?

Justificacion de la investigacion

El trabajo de investigacion presenta los siguientes aspectos:

a. Aspecto practico. En el Per( el sistema educativo aborda diferentes
problemas, por lo que es fundamental realizar un analisis minucioso en el
aprendizaje de los estudiantes, la capacidad para resolver problemas de
forma, movimiento y posicion es esencial para el desarrollo cognitivo

temprano porque sienta las bases del razonamiento matematico y espacial.
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Sin embargo, hay investigaciones limitadas sobre como se desarrollan
estas habilidades, particularmente durante la primera infancia, lo que da
importancia a la necesidad de seguir investigando sobre este tema. El
estudio presentado contiene un modelo didactico que permite favorecer y
reforzar la ejecucion de diferentes contenidos y propuestas de actividades
que vinculen al estudiante de acuerdo al contexto en el que se encuentre,
priorizando el progreso y logro de diferentes habilidades matematicas,
aportando teorias, nuevos conocimientos y asi puedan emplearlo como un
método de ensefianza.

Aspecto teodrico. Esta investigacion tiene como objetivo llenar este vacio
investigando como los nifios desarrollan y aplican habilidades de
resolucion de problemas relacionados con la forma, el movimiento y la
localizacion. Al hacerlo, se espera contribuir al conocimiento tedrico en
esta area y ofrecer valiosos conocimientos que puedan servir para
enriquecer y optimizar las practicas pedagogicas en la educacion infantil,
asegurando que los métodos de ensefianza y los recursos educativos estén
mejor alineados con las necesidades de estas habilidades matematicas de
los nifios siendo esta una etapa crucial de su vida, de igual manera puede
ser parte de la variedad de investigaciones realizadas por otros
conocedores de la ciencia, permitiendo incorporar nuevos conocimientos
en la ciencia educativa demostrando la constante relacion entre las

variables que las estudian.

De tal forma que, con esta investigacion se fortalecen hallazgos
otorgandole relevancia y credibilidad al estar situado en un campo amplio

que es la educacion, demostrando que contribuye a un conocimiento
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evolutivo, permitiendo influir en las practicas educativas generando un

impacto positivo.

c. Aspecto metodoldgico. En el aspecto metodoldgico, se utilizd diferentes
instrumentos de evaluacién como rabricas validadas, siendo usadas para
el desarrollo de la evaluacion, aplicando también estrategias didacticas
como “1, 2 y 3 a jugar” alcanzando asi los aprendizajes esperados de
acuerdo con la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, teniendo en cuenta la importancia de sus capacidades, gran
parte de la investigacion se ha centrado potenciar el conocimiento de los
nifios y lograr que desarrollen un pensamiento matematico, habilidades

espaciales y geométricas.

Este trabajo de investigacion es significativo e importante ya que en el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas, de forma, movimiento y
localizacion, los nifios desarrollaron con mayor habilidad su inteligencia
espacial, lo que permitié que ellos comprendan y manipulen mejor los objetos
de su entorno espacial, de igual manera tendran fortalecida su capacidad para
ubicarse y orientarse en el espacio, esta habilidad no solo sera crucial para la
vida cotidiana que llevaran, como moverse por diferentes lugares, sino también
para actividades académicas y profesionales que requieren de comprension
profunda del espacio, las relaciones espaciales, relaciones de medida y material
concreto, el uso de estrategias, etc. De igual manera harad que a lo largo de su
vida sean mas conscientes de los problemas que lo rodean y adquieran las
habilidades necesarias para ser participantes activos en la resolucion de aquellos

problemas, al usar estrategias y comunicarlas, esto los convertird en personas
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competentes y auténomas, lo que va a permitir la contribucién de manera
significativa en su entorno y comunidad. A medida que adquieren todas estas
habilidades también generan confianza, sintiéndose seguros de ellos mismos, asi
enfrentaran desafios con mayor seguridad, haciendo que lleven una vida mas

segura de si mismos y exitosa.

1.4, Objetivos de la investigacion

1.4.1 Objetivo general

Determinar el efecto del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” en el nivel del logro
de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
el area de Matematica, en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024

1.4.2 Objetivos especificos

a) Identificar el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion antes de la aplicacion del modelo didactico “1, 2
y 3 ajugar” en el area de Matematica, en los estudiantes de cuatro afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna,

2024

b) Identificar el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion después de la aplicacion del modelo didactico
“1,2y3ajugar” en el area de Matematica, en los estudiantes de cuatro afios
de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de

Tacna, 2024
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1.5. Formulacion de hipotesis

1.5.1 Hipotesis general

La aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” eleva el nivel del logro de
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el
area de Matematica, en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024

1.5.2 Hipotesis especifica

a. El nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacidn se encuentra en inicio antes de aplicar del modelo
didactico “1, 2 y 3 a jugar” en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024

b. Elnivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion se encuentra en logro esperado después de aplicar el modelo
didactico “1, 2 y 3 a jugar” en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024.

1.6. Variables e indicadores

1.6.1 Variable independiente

Variable independiente: Modelo didactico ““1, 2 y 3 a jugar”

Indicadores:

e Observa los materiales brindados comprende y analiza las indicaciones que

se le dan.
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e Crea estrategias usando los recursos que se le brinde.
e Usay moviliza los materiales para llevar a cabo su estrategia.
e EIl nifio comenta como logré superar la estrategia y reflexiona al saber si
estuvo bien o mal o si hay otras maneras de lograrlo.
1.6.2. Variable dependiente.
Variable dependiente: competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacién.

Indicadores:

Crea relaciones entre las formas de los objetos que estan en su entorno.
e Se ubica asi mismo y ubica objetos en el espacio en el que se encuentra.
e Expresa relaciones de medida de objetos cuando es grande o pequefio y
largo o corto.
e Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias, en los que muestra
relaciones espaciales entre personas y objetos.
e Prueba estrategias para su desplazamiento en una determinada situacion.
e Experimenta distintos procedimientos para construir objetos con material
concreto y elige una para lograr su propadsito.
1.6.3. Variables intervinientes

e Sexo

e Edad

e Actividades extracurriculares en la |.E.I.
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1.6.4. Operacionalizacién de variables.
Variable Definicion conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores/ Desempefios Escala
Capacidades
Independiente | El modelo did4ctico es un conjunto | El modelo didactico “1, 2 y 3 a | Adaptacion del | Observa los materiales brindados
Modelo de procesos basados en teorias, | jugar” es un procedimiento con una | Problema comprende y  analiza  las
didactico “1, 2 | donde se abordan los problemas de | orientacién educativa, cuyo enfoque indicaciones que se le dan.
y 3 ajugar” la ense_ﬁanza en los disFintos niveles tien_e como objetivo prom_o_ver Y " Busqueda de | Crea estrategias usando 10s recursos
edu_catlvos, Propor,uendo una enrlquecc_ar el progreso y habllldaq?s estrategias que se le brinde.
varle_dad de  métodos que de_ _Ios infantes en la Educacion Ejecucion _para | Usa y moviliza los materiales para
efectivamente 'y de  manera | Inicial en lo referente a resolver | ;... - su | llevar a cabo su estrategia.
satisfactoria contribuyen a abordar | situaciones  problematicas., se objetivo
desa_flos en I_a fefjucacmn regl suFtenta en la teoria de (Polya, Expresion y | Elnifio comenta como logré superar
mediante Ig aplicacion de una serie | COmo  plantear vy ’resolver reflexion de | la estrategia y reflexiona al saber si
de estrategias. problemas, 1,96_5) y el método de soluciones estuvo bien o mal.
(Guzman Ozé&mis, 1993) .
Ordinal

Dependiente
Resuelve
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion.

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién es una
competencia que se refiere a
interactuar con una variedad de
objetos que estén en la realidad o de
la imaginacion, empleando una
variedad de aptitudes de medicion,
representacion 'y formacién en
varias dimensiones, bajo el enfoque
de resolucion de problemas.
(Vargas Rojas, 2021)

Es una competencia que se mide por
medio de una rubrica y consta de 3
dimensiones las cuales son: modela
objetos con formas geométricas y
sus transformaciones, comunica su
comprension sobre las formas y
relaciones geométricas y usa
estrategias y procedimiento para
orientarse en el espacio, las mismas
gue se encuentra dividida en 8 items,
bajo la division de 6 indicadores.

Modela objetos
con formas
geomeétricas y sus
transformaciones

Crea relaciones entre las formas de
los objetos que estan en su entorno.

Se ubica asi mismo y ubica objetos
en el espacio en el que se encuentra.

Comunica su
comprension
sobre las formas
y relaciones
geomeétricas

Expresa relaciones de medida de
objetos cuando algo es grande o
pequefio y largo o corto.

Expresa con material concreto y
dibujos sus vivencias.

Usa estrategias y
procedimiento
para orientarse en
el espacio

Prueba  estrategias para su
desplazamiento en una situacion.

Experimenta distintos
procedimientos  para  construir
objetos con material concreto.




2.1.

2.1.1.

CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes

Antecedentes internacionales

Pilatufia Cabrera (2024) desarroll6 la tesis acerca del método “Dines” del
matematico Zoltan Dines el cual lo pone en practica con una muestra de 9 nifios
de 4 a 5 afios en el centro de Educacidn Inicial GAIA Ecuador, centrandose en
el uso de material concreto para asi facilitar la comprension de conceptos
matematicos abstractos fomentando el aprendizaje activo y experiencial por
medio de actividades ludicas y practicas, los resultados obtenidos en la
investigacién son significativos ya que el 89% que lo representa 8 nifios han
alcanzado la comprension de conceptos matematicos y la influencia del método
“Dines” ha sido satisfactoria, mientras que el 11% que lo representa 1 nifio no
logroé la comprension de conceptos matematicos y la influencia de dicho método.
Es asi que podemos asegurar que el método “Dines” es efectivo para la
comprension de conceptos matematicos y abstractos en los nifios de 4 a 5 afios
y es una gran herramienta valiosa para el aprendizaje de las matematicas en los

nifios de edades tempranas, como los nifios de educacion inicial.
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Por otro lado, Garcia Lopez (2015) realiz el juego como estrategia
docente logrando asi los conocimientos en los numeros y el conteo realizada en
Tepic, Nayarit — México. Con un muestreo intencional de 6 estudiantes. Se
concluyé que la investigacion de la estrategia de juego realizada tuvo
importantes beneficios para los conocimientos y aprendizajes matematicos de
los estudiantes, se pudo llegar a un logro donde los estudiantes poseen distintas
capacidades para analizar, de esta manera alcanzaron a concluir esta
investigacion. La investigacién muestra que 100% de los estudiantes mejoraron
en conocimientos de nimeros y conteo gracias al juego. Todos los estudiantes
también avanzaron en sus habilidades analiticas. Ademaés, 100% de los docentes

consideraron la estrategia del juego, efectivo para el aprendizaje matematico.

Escalante Martinez (2015) desarrolld realizé una investigacion en el
Campus de Quetzaltenango sobre la aplicacion del Método Polya en la
resolucion de problemas matematicos con estudiantes de quinto primaria en la
Escuela Oficial Rural Mixta "Bruno Emilio Villatoro Lopez", en
Huehuetenango, Guatemala. El estudio, que utilizé un enfoque cuantitativo y un
disefio experimental, demostré una mejora significativa en las habilidades de
resolucion de problemas en el grupo experimental, con el 75% de los estudiantes
comprendiendo claramente los problemas, el 80% desarrollando planes
efectivos, el 85% ejecutando los planes correctamente y el 70% revisando y
verificando sus soluciones eficazmente. En comparacion, el grupo de control
mostro resultados inferiores en todas las areas evaluadas. La investigacion
concluyd que el Meétodo Pdlya es altamente efectivo para mejorar estas

habilidades en estudiantes de quinto primaria y recomendo su implementacion



2.1.2.

28

en el curriculo de matematicas en Guatemala para fomentar un enfoque mas

estructurado y eficaz en la ensefianza.

Antecedentes nacionales

Irigoin Edquén (2021) realiz6 una tesis titulada “El juego y la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion; IEI 328,
Chota.” para optar el grado de Bachiller en Educacion. Realizoé un disefio de
accion con un muestreo de 12 nifios de 4 afios. tuvo como resultado final que el
juego influye de una manera significativa en el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de movimiento y localizacion” cada nifo usa diferentes
maneras Yy tecnicas para ubicarse en el su espacio, buscan que el nifio pueda
desarrollarse en las diferentes dimensiones. Se concluyd que el juego mejord
significativamente la competencia en la resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacion. Con una muestra de 12 nifios de 4 afios, 100% de los
participantes mostraron avances en estas competencias. Los resultados indicaron
que el disefio de accidn basado en el juego fue altamente efectivo en el desarrollo

de estas habilidades.

Briones Garcia (2021) efectud su tesis del nivel de competencias en
matematica con nifios de 4, se realiz6 una investigacion aplicada con disefio
cuantitativa con un muestreo de 10 estudiantes de 4 afios que busca determinar
el nivel de competencias. Se concluy6 que las actividades y el material concreto
utilizado del aula ha permitido que los nifios de 4 afios del nivel inicial de la
Institucion Estrella de Belen, logren una mejoria en el desarrollo de esta
competencia, ya que se encontraban en inicio, de esta manera se les ha permitido

fortalecer las dificultades que presentaban al desarrollar dichas competencias y
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reforzar las capacidades de cada nifio en las actividades propuestas, es asi, que
al finalizar la investigacion el nivel en el que se encuentran es en logrado. Como
resultado de una muestra de 10 estudiantes de 4 afios, se encontrd que 60% de
los nifios mejoraron significativamente en sus competencias matematicas. El
estudio, con un disefio cuantitativo, revel6 que el 100% de los nifios alcanzaron
un nivel competente en las habilidades evaluadas. El analisis mostro una mejora

general en las competencias matematicas a través de la intervencion aplicada.

Del Rio Ramirez (2020) realiz6 una tesis del nivel de desarrollo en las
competencias del area de matematica realizando una investigacion descriptiva
con una poblacién de 32 estudiantes de 4 afios, considerando una muestra de 17
estudiantes de un aula de 4 afios. La investigacion buscaba conocer acerca de las
competencias matematicas en los nifios del nivel inicial de 4 afios, luego de la
aplicacién se concluyd que los nifios muestran un nivel medio en el desarrollo
de las competencias matematicas. Los resultados obtenidos luego de utilizar
juegos didacticos como estrategia arrojaron que el 93% de los nifios lograron
puntajes altos, se concluyd que los juegos didacticos como estrategia ayudan

significativamente en el desarrollo de las habilidades de aprender matematicas.

Antecedentes locales

Estrada & Tiznado (2018) efectuaron una tesis donde buscan el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, del Instituto de Educacion Superior Pedagogico Publico "José
Jiménez Borja" realizando una investigacion experimental con un muestreo de
44 estudiantes de 4 afios. Se concluyd que la aplicacion del Modelo Pedagdgico

fue eficaz ya que los nifios alcanzaron el nivel de logro en un 100%, este modelo



30

pedagdgico ayudo a los estudiantes a comprender y desarrollar el conocimiento
de las formas y nociones espaciales logrando en los nifios el desenvolvimiento y
comprension de las capacidades que presenta la competencia Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion.

Cunurana y Moreno (2019) desarrollaron su investigacion sobre el
desarrollo de la competencia de resuelve problemas de forma con un modelo
didactico esto para los nifios de 4 afios, llevando a cabo un investigacion
experimental con una muestra de 41 estudiantes de 4 afios; De esta manera se
pudo concluir que la aplicacion de la estrategia “MOVIMAX” permitid que los
nifios que se encontraban en el nivel de inicio alcancen el nivel de logro, este
modelo ayudd a los nifios a poder formular, construir y desarrollar sus
conocimientos, propiciando también un clima motivador que fue de ayuda al

momento de la aplicacion del Modelo Didactico en los nifios.

Loma y Rosas (2019) efectuaron su investigacién desarrollando la
competencia del &rea de matematica con un modelo didactico “Conociendo mi
espacio” trabajando con nifios de 5 afios; realizando una investigacion
experimental con un muestreo de 37 estudiantes de 5 afios. Se pudo concluir que
para desarrollar y construir conocimientos en nifios y nifias es pertinente el uso
de estrategias, ya que antes de la aplicacion del Modelo Didéactico los estudiantes
se encontraban en el nivel de inicio y al aplicar las estrategias que este presenta
los estudiantes alcanzaron un nivel de logro, asi mismo cumplen con el proposito
de que el estudiante sea un participador activo, que tenga la iniciativa de
desarrollar conceptos como también los procedimientos y actitudes de la misma

competencia
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Bases tedricas

Area de Matematica

El area de Matematica busca desarrollar en el nifio o nifia el
pensamiento logico, desarrollando asi sus habilidades matematicas, sus procesos
cognitivos, las cantidades, magnitudes, propiedades, operaciones logicas,
figuras geométricas, numeros, etc. También desarrolla diferentes capacidades y
desempefios, de esta manera también aprenden a razonar y resolver diferentes
problemas de su vida cotidiana. En el &rea de matematica se pueden lograr estas
destrezas en los nifios y nifias a traves de la aplicacion de juegos y materiales
concretos, estos pueden ser utilizados dentro o fuera del salén, tratando de que

el nifio o nifa tenga un aprendizaje significativo.

Segun MINEDU (2020) nos brinda una guia para poder orientarnos
donde menciona que la matematica estd muy presente en cada momento de
nuestra vida, esto permite que exploremos y entendamos todo lo que nos rodea,
como seres humanos todos tenemos la capacidad de poder desarrollar
habilidades matematicas, ya que podemos analizar problemas, buscar soluciones
a estos problemas y de esta manera ponemos en uso nuestras habilidades para

descubrir o llegar a nuevos conocimientos.

En esta perspectiva sostiene que el &rea de Matematica en los nifios y
niflas trata mas de un aprendizaje ludico y practico, considerando las
experiencias vividas en su dia a dia, esta cercania ayuda a que puedan desarrollar
una base solida en la matematica cultivando un aprendizaje para que asi puedan

llegar a desarrollar con éxito sus capacidades y desempefios en esta area.
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2.2.1.1. Importancia del area de Matematica.

La importancia del Area de Matematica, permite a los estudiantes
fortalecer sus habilidades cognitivas y sus conocimientos. Segun MINEDU
(2020) en su libro titulado Perueduca:

Las matematicas desempefian un papel muy importante para la educacion
de los nifios y nifias, proporcionandoles la oportunidad de alcanzar diferentes
habilidades de razonamiento para poder resolver problemas, argumentar y
desarrollar en ellos un pensamiento critico, estas habilidades son vivenciadas en
diferentes aspectos de su vida cotidiana. En pocas palabras la ensefianza en el
area de matematica en los estudiantes de inicial les permite enriquecer y
desarrollar su comprension por medio de la resolucién de problemas, no solo
mejoran su desempefio, sino también la capacidad que tienen para enfrentar
diferentes desafios a lo largo de su vida, evidenciando un sélido desarrollo

cognitivo y critico.

2.2.1.2. Enfoque del area de Matematica.

Segun MINEDU (2020) el enfoque en general estd empleado para evaluar
competencias, ya sea que la evaluacion sea orientada hacia el aprendizaje o el
resultado de este aprendizaje. Ambos propositos son importantes, por lo tanto,
es fundamental que estas evaluaciones estén integradas en dichas experiencias y

se alineen con los objetivos de aprendizaje de competencias.

El Ministerio de Educacion (2017) menciona que, en el area de
matematica, el marco tedrico y metodoldgico guia la ensefianza y aprendizaje se
basa en el enfoque centrado en la resolucion de problemas, este enfoque se

caracteriza por lo siguiente:
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e La matematica se considera como un producto cultural dindmico y en

constante evolucidn, que se ajusta y desarrolla constantemente.

e Toda actividad matematica se sitla en un contexto de resolucion de
problemas que surgen de diversas situaciones significativas. Estas situaciones
se agrupan en cuatro categorias: cantidad, regularidad y cambio, forma y

movimiento y gestion de datos de incertidumbre.

e Al enfrentarse a los problemas, los estudiantes se encuentran con desafios
para los cuales no se conocen previamente. Esto hace que desarrollen un
proceso de indagacion y reflexion, individual o social, para superar
dificultades que aparecen en la busqueda de soluciones, durante el proceso
los estudiantes construyen y reconstruyen sus conocimientos ya que los
relacionan y reorganizan ideas como también conceptos matematicos para

encontrar la mejor solucién, enfrentdndose a problemas mas complejos.

e Los problemas pueden ser planteados por los propios estudiantes como
también por el docente, fomentando la creatividad e interpretacion de diversas

y nuevas situaciones.

e Las emociones, actitudes y creencias desempefian un papel importante para

el aprendizaje.

Es asi, que los enfoques brindados son importantes en la formacion y
aprendizaje de la matematica, ya que promueven un aprendizaje activo,
importante y profundo, cuando el nifio enfrenta situaciones problematicas
desarrollan habilidades del pensamiento critico, su creatividad, y la manera de

resolver problemas que van mas alld de la memorizacion. Estos enfoques
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conectan de manera significativa con la vida cotidiana de los nifios haciendo que

sea mas relevante y motivadora para ellos.

2.2.1.3. Competencia del area de Matematica.

El Curriculo nacional del Ministerio de Educacion (2020) describe a una
competencia como la capacidad que tiene un individuo para poder integrar un
conjunto de habilidades con el fin de lograr un objetivo en especifico en un

determinado contexto, actuando adecuadamente y con un sentido ético.

El 4rea de Matematica cuenta con dos competencias:

a. Resuelve problemas de cantidad: Segin MINEDU (2016) propone en esta
competencia una interaccion con objetos de su entorno y la resolucién de
problemas cotidianos para el desarrollo de desempefios en los estudiantes.
Esto se dara a través de la exploracion y la experimentacion, con ello, los
estudiantes construiran nociones espaciales, temporales y causales, que
descubran caracteristicas de objetos, identifiqguen similitudes, inicien
comparaciones, ordenen y agrupen segun su criterio, para asi formar una

base para su pensamiento operativo como relaciones de cantidad.

b. Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion: MINEDU
(2016) menciona que el objetivo de esta competencia es que el nifio o nifia
tenga una percepcion espacial y la manipulacién de objetos, que construyan
una comprension de las formas geomeétricas y sus caracteristicas ya sea en
dos o tres dimensiones, sus relaciones en el espacio. Cuando logren
identificar y expresar la posicion y movimiento de diferentes objetos como

también de ellos mismos, se vera el logro de la competencia que se da a
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través de la exploracion espontanea. Por lo tanto, para fomentar el desarrollo
de esta competencia el estudiante debe crear situaciones donde pueda
explorar el espacio, desplazarse, ubicarse, manipular objetos y resolver

situaciones de su vida diaria en diversos contextos.

Cabe mencionar que ambas competencias del area de matematica son
importantes para el desarrollo del nifio o nifia, no obstante, segun la carencia
que presentan los estudiantes del aula de 4 afios “Semillitas” en la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se ha
priorizado trabajar, desarrollar y reforzar en esta investigacion la
competencia ya antes mencionada, para asi elevar y favorecer su

aprendizaje, al igual que sus habilidades.

2.2.1.4. Capacidades del area de Matematica.

Segun MINEDU (2020) menciona que las capacidades se refieren al
procedimiento que permite actuar a una persona de manera competente, estos
procedimientos llegan a ser los conocimientos, habilidades y actitudes que los
estudiantes emplean para una situacion. Las capacidades representan acciones

simples que forman parte de competencias complejas.

MINEDU (2016) menciona las siguientes capacidades de la competencia

Resuelve problema de forma movimiento y localizacion:

a) Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Esta
dimension se centra en la capacidad de los nifios para utilizar formas
geométricas basicas para crear imagenes fisicas 0 mentales de objetos y

comprender como se pueden transformar estas formas. Se puede incluir:
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e Modelado de objetos: los nifios pueden construir o dibujar objetos usando
formas geométricas béasicas como triangulos, cuadrados, circulos vy
rectangulos. Este proceso implica la capacidad de identificar y utilizar
formas apropiadas para representar diversas caracteristicas de los objetos.

e Transformaciones geométricas: los nifios deben comprender y utilizar
transformaciones geomeétricas basicas como rotacion (rotar una forma
alrededor de un punto), traslacion (mover una forma de un lugar a otro sin
cambiar de direccion) y reflexion (reflejo de una forma). Este
conocimiento les permite ver como las formas pueden cambiar y como
estas variaciones afectan la representacion de los objetos en el espacio.

b) Comunica su comprensién sobre las formas y relaciones geométricas: Este
aspecto incluye la capacidad del nifio para expresar y explicar sus
conocimientos sobre las propiedades y relaciones entre las formas
geométricas. Donde se observa:

e Descripcién de imagenes: Los nifios observan y describen formas
geomeétricas mencionando caracteristicas visibles como la cantidad de
lados, la presencia de esquinas o si es redonda, utilizando su lenguaje
cotidiano. Por ejemplo, expresan que un cuadrado “tiene cuatro lados”
o que el circulo “no tiene puntas”.

e Relaciones geométricas: los nifios deben explicar como se relacionan
las formas, por ejemplo, identificando qué formas son iguales, cuales
son diferentes y como combinarlas para crear nuevas formas. También
incluye una discusién de conceptos como correspondencia (cuando dos
figuras tienen el mismo tamafo y forma) y similitud (cuando figuras

tienen la misma forma, pero diferentes tamarios).
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Comunicarse eficazmente: Ademas de ser descriptivos, los nifios deben
poder expresar sus ideas con claridad utilizando un lenguaje geométrico
apropiado. Esto puede incluir el uso de terminologia técnica y la

capacidad de ilustrar conceptos con dibujos 0 modelos.

c) Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Este aspecto

se refiere a la capacidad del nifio para utilizar estrategias y procesos para

orientarse y localizarse en el entorno espacial. Incluye:

Aplicar sefales espaciales: Deben poder interpretar y utilizar conceptos
espaciales basicos como arriba, abajo, adelante, atrds, izquierda y
derecha para moverse en el espacio. Por ejemplo, los nifios necesitan
entender como seguir una determinada direccion en un mapa o describir
la posicion de un objeto en relacidn con otros objetos.

Planificacion de rutas: Los nifios necesitan desarrollar la capacidad de
planificar y seguir rutas a través del espacio, como el aula o el patio,
siguiendo indicaciones simples para desplazarse de un punto a otro,
rodear objetos o superar pequefios obstaculos durante el juego.
Resolucion de problemas espaciales: Implica el uso de estrategias para
resolver problemas de orientacion espacial, como encontrar el camino
mas corto entre dos puntos o ajustar la posicion de un objeto en un
espacio determinado. Para resolver problemas espaciales, los nifios

deben utilizar procesos l6gicos y experimentales.

Es importante desarrollar las capacidades en los nifios ya que es esencial

para su aprendizaje y formacidn, si bien cada estudiante tiene una manera Unica
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de aprender las capacidades son procesos donde el nifio o nifia se desenvuelve

demostrando sus habilidades y conocimiento.

2.2.1.5. Desempefios del area de Matematica.

Segun MINEDU (2020) menciona que en el CNEB los desempefios se
definen como descripciones especificas de las acciones de los estudiantes de
acuerdo con las competencias, las acciones que desempefia cada estudiante son
observable en diversas situaciones, demostrando avances hacia el nivel deseado
segun la competencia, los desempefios son acciones concretas, estas pueden
llegar a ser complejas y detalladas. En el area de matematica estos desempefios
se dividen por edades en el primer ciclo desde los nueve meses hasta los dos
afios y segundo ciclo desde los tres hasta los cinco afios estos desempefios en el
area de matematica son muy importantes porque son procesos especificos que el
nifio realiza mediante se va desarrollando, de esa manera podemos medir su
aprendizaje observando sus avances, estos desempefios nos ayudan también a
observar que le falta desarrollar al nifio para asi poder reforzar y guiar en todo

SU proceso.

El Ministerio de Educacién a través del Programa curricular de
Educacion Inicial nos brinda los siguientes desempefios en la edad de 4 afios en

la competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacion:

e Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su entorno.

o Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas. Expresa con su
cuerpo o mediante algunas palabras cuando algo es grande o pequefio.

e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se encuentra; a

partir de ello, organiza sus movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza
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expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”, “delante de”, “detrés
de”, “encima”, “debajo”, “hacia adelante” y “hacia atras”, que muestran las
relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en
el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias, en los que muestra
relaciones espaciales entre personas y objetos.

Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacion relacionada
con la ubicacidn, desplazamiento en el espacio y la construccion de objetos

con material concreto, y elige una para lograr su proposito.

Los desemperios presentados con anterioridad se relacionan con la edad

de los estudiantes y la competencia del area de Matematica que se esta

empleando en esta investigacion.

2.2.1.6. Procesos didacticos.

Estos procesos son acciones, procedimientos que implican la accion de

ensefianza con una serie de técnicas y estrategias metodolégicas que el estudiante

deberé seguir, de acuerdo al area curricular y la competencia con la que se va a

trabajar. En el area de matematica tenemos los siguientes procesos didacticos:

Comprension del problema: Implica que el estudiante se familiarice con
la situacion y el problema; mediante el andlisis de la situacion e

identificacion de matematicas contenidas en el problema.

Busqueda de la estrategia: Implica que el estudiante indague, investigue,
proponga, idee o seleccione la o las estrategias que considere pertinentes.

Asi mismo se propicia su puesta en accion para abordar el problema,
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partiendo de sus saberes previos e identificando nuevos términos,
procedimientos y nociones. Asi también se genera la reflexion sobre el
proceso seleccionado con el fin de que el estudiante identifique los avances

y supere dificultades.

Representacion: Implica que el estudiante intercambie experiencias y
confronte con los otros el proceso de resolucion seguido, las estrategias que
utilizo, las dificultades que tuvo, las dudas que aun tiene, lo que descubrio,
etc., enfatizando las representaciones que realizd6 con el fin de ir
consolidando el aprendizaje esperado (vocabulario matematico, las ideas

matematicas, procedimientos matematicos y otros).

Formalizacion: Implica que el estudiante consolide y relacione los
conceptos y procedimientos matematicos, reconociendo su importancia,
utilidad y dando respuesta al problema, a partir de la reflexion de todo lo

realizado.

Reflexion y formalizacion: Conlleva a que el nifio fortalezca y asocie una
variedad de ideas y métodos matematicos, considerando su relevancia,
beneficio y dando soluciones a diferentes situaciones problematicas,

partiendo de la a partir de la evaluacion de todo lo aprendido.

Transferencia: Implica que el estudiante aplique sus conocimientos y
procedimientos matematicos en otras situaciones y problemas planteados o
gue él mismo debe plantear y resolver. Aqui se realiza la transferencia de

los saberes matematicos.
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En relacion con lo antes expuesto, estos procesos didacticos construyen
acciones donde el estudiante creara un conocimiento activo matematico, desde
la comprension hasta la aplicacion, cada etapa cumple un rol esencial en el
desarrollo de habilidades, al pensar criticamente, resolver situaciones de su vida
cotidiana y comunicarse matematicamente, de igual manera, se fomenta la
exploracion, colaboracion y la reflexion, buscando desarrollar en los estudiantes

competencias matematicas necesarias para enfrentar desafios.

Resolucion de problemas

La resolucion de problemas es un componente esencial del aprendizaje,
especialmente en el ambito de la educacion matematica. Este proceso implica
identificar, analizar y encontrar soluciones a situaciones desconocidas o
complejas, fomentando habilidades criticas como el pensamiento ldgico, la
creatividad y la capacidad de razonamiento. En la educacion, la resolucién de
problemas no solo se trata de aplicar férmulas o métodos preestablecidos, sino
de desarrollar una comprension profunda de los conceptos y de como estos se

interrelacionan para resolver situaciones nuevas y desafiantes.

A pesar de su importancia reconocida, la implementacién efectiva de la
resolucion de problemas en el aula enfrenta varios desafios. Los enfoques
tradicionales de ensefianza a menudo se centran en la memorizacion de
procedimientos y la repeticion de ejercicios estandar, lo que puede limitar el
desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de los estudiantes para abordar
problemas no rutinarios. Investigaciones recientes sugieren que integrar métodos
heuristicos, como el uso de analogias, la induccion y la reduccion, puede

enriquecer significativamente el proceso de aprendizaje, permitiendo a los
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estudiantes construir su propio conocimiento de manera mas activa y reflexiva.
Asi, la resolucion de problemas se elige como una herramienta fundamental en
la educacion, potenciando el desarrollo integral de los estudiantes y su capacidad

para innovar y adaptarse.

Donde la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget (1952) explica cémo
los nifios construyen su conocimiento del mundo a través de los procesos de
asimilacion y acomodacion. Piaget sostiene que la resolucion de problemas es
fundamental para el desarrollo cognitivo y se presenta en diversas etapas, que
van desde el pensamiento sensorio-motor en la infancia hasta el pensamiento
formal en la adolescencia. En cada una de estas etapas, los nifios emplean
diferentes estrategias y estructuras cognitivas para resolver problemas, lo cual

refleja el progreso de su desarrollo mental.

Por otro lado, la Teoria de la Gestalt, desarrollada por los psicélogos
alemanes Wertheimer (1923), Kéhler (1947) y Koffka, (1935), se enfoca en
cémo las personas perciben y organizan la informacion visual para resolver
problemas. Esta teoria postula que la resolucion de problemas ocurre mediante
la reestructuracion de la percepcion, es decir, al ver el problema desde una
perspectiva nueva y diferente. Destaca la importancia de la percepcion global y
los 'insights’ 0 momentos de comprension repentina para encontrar soluciones

efectivas.

Forma

2.2.3.1. Concepto de forma.

El entendimiento del concepto de forma dentro de la matematica se

refiere a la capacidad de reconocer y comprender las propiedades geométricas
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de los objetos que nos rodean. Segun autores como Piaget (1967) y Clements y
Sarama (2009) durante esta etapa critica del desarrollo cognitivo, los nifios se
familiarizan con diversas formas geométricas como circulos, cuadrados,
triangulos y rectangulos a través de actividades practicas y manipulativas. Este
enfoque enfatiza la importancia de explorar y manipular objetos geométricos
para internalizar conceptos clave relacionados con el espacio, como tamafio,
simetria, y la disposicion en el entorno. Tal entendimiento temprano proporciona
una base firme para el desarrollo de habilidades geométricas mas avanzadas y
facilita el aprendizaje de conceptos matematicos complejos en etapas

posteriores.

2.2.3.2. Aspectos de forma.

Piaget (1967) y Clements y Sarama (2009) también mencionan aspectos

esenciales relacionados con la forma incluyen:

a. Reconocimiento y categorizacion: Los nifios aprenden a identificar y nombrar

diferentes formas geométricas, como circulos y triangulos.

b. Caracteristicas geométricas: Explorar detalles como el nimero de lados de las

formas ayuda a entender sus propiedades basicas.

c. Relaciones espaciales: Los nifios empiezan a captar como se relacionan las

formas entre si en términos de ubicacion, orientacion y tamafio.

d. Manipulacién y construccion: Manipular materiales y construir formas con
objetos practicos como bloques de construccion refuerza la comprension de las

formas.
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e. Aplicaciones en el entorno: Identificar formas en el entorno diario, como en
objetos y estructuras, ayuda a los nifios a conectar los conceptos geométricos con

su experiencia cotidiana.

Estos aspectos se destacan porque son fundamentales para el desarrollo
de la comprension geométrica de los nifios. Asi mismo permite reconocer y
ordenar formas, de esta manera les permite desarrollar habilidades de
observacion y clasificacion, también explorar caracteristicas geométricas aporta
en su comprension acerca de los conceptos matematicos basicos. Comprender
las relaciones espaciales les ayuda a ver como se organizan los objetos en el
espacio donde el nifio se encuentra. Manipular y construir formas a través de
actividades donde el nifio es participe refuerza el aprendizaje para reconocer
formas esto hace que el aprendizaje sea importante y significativo. Por lo tanto,
los fundamentos ya antes mencionados son cruciales para el desarrollo y

entendimiento del nifo.

Movimiento

2.2.4.1 Concepto de movimiento.

Viendo este concepto desde el ambito de la educacidn inicial Piaget
(1952) y Polya (1957) mencionan que el movimiento se refiere a la apreciacion
de los desplazamientos y cambios de posicion que suceden en el espacio. Los
nifios exploran y experimentan con diversos tipos de movimiento, tales como
traslacion, rotacion y oscilacion, mediante actividades sensoriales y practicas. Se
resalta la relevancia de brindar experiencias significativas que permitan a los
nifios desarrollar una comprension intuitiva de conceptos asociados al

movimiento, como orientacion, rapidez y longitud. Ademas, se reconoce que el
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aprendizaje sobre el movimiento en la educacion inicial establece cimientos
solidos para nociones matematicas mas complejas y estimula el desarrollo de

destrezas motoras y espaciales cruciales en los infantes.

2.2.4.2 Aspectos de movimiento.

Piaget (1952) y Polya (1957) nos brindan elementos esenciales

vinculados al movimiento que son:

a. Diversidad de movimientos: Los nifios exploran y comprenden
distintas modalidades de desplazamiento, tales como el traslacional

(cambio de ubicacidn en el espacio).

b. Orientacion y direccion: Se fomenta la capacidad de los nifios para
reconocer y describir la direccion en la que se produce el movimiento,
asi como para comprender nociones de orientacion como arriba/abajo,

adelante/atras, izquierda/derecha.

c. Interaccion con el entorno: Los nifios exploran como el movimiento
interactia con el medio que los rodea, comprendiendo cémo los
objetos se desplazan y cambian de posicion en relacién con otros

elementos o el espacio circundante.

d. Desarrollo motor: El aprendizaje sobre el movimiento en la educacién
inicial también involucra el desarrollo de habilidades motoras basicas,
como gatear, caminar, correr, saltar y manipular objetos,
contribuyendo asi al desarrollo fisico y a la coordinacion motriz de los

nifnos.
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Con los aspectos de movimiento antes mencionados se sostiene que son
relevantes ya que atribuyen una comprension integra del movimiento, esto para
el desarrollo cognitivo y fisico de los nifios es muy importante; las diversas
maneras de movimientos introducen a los nifios a diferentes formas de
interactuar con su entorno, es asi que la orientacion y direccion ayudan a que el
desplazamiento que realice el nifio sea de un modo seguro y efectivo. La
interaccion con el entorno, ya sea con las personas u objetos que estén fuera o
dentro de su espacio, permite la comprension de donde se encuentran y como
estos estan ligados. El desarrollo motor es crucial para su coordinacion fisica.
Por consiguiente, estos aspectos son significativos para formar desde un inicio

conceptos matematicos mas complicados de llevar en el futuro.

Localizacion

2.2.5.1 Concepto de localizacion.

En lo que respecta a la matematica, se refiere a la capacidad de los nifios
para comprender y explicar la ubicacidn de objetos en el espacio en relacion con
otros objetos o puntos de referencia. El objetivo es aprender a utilizar términos
espaciales como "arriba”, "abajo", "cerca" y "lejos". A través de juegos y
actividades précticas, los nifios exploran como se ubican en su entorno y como
se relacionan los objetos entre si, Piaget (1967) y Schilling (2000) enfatizan que
estas habilidades son fundamentales para el desarrollo cognitivo temprano y
preparan a los nifios para resolver problemas matematicos mas complejos en el

futuro.
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2.2.5.2 Aspectos de localizacion.

Piaget (1967) y Schilling (2000) Los elementos fundamentales que estan

relacionados con la localizacion incluyen:

a. Términos de ubicacion: Los nifios aprenden a utilizar y comprender términos
espaciales como arriba, abajo, adelante, atras, cerca, lejos, dentro, fuera,

izquierda y derecha para describir la posicion de los objetos en el espacio.

b. Desarrollo de habilidades de orientacién: Los nifios practican la identificacién
de su propia posicion y la de los objetos en relacion con los puntos de referencia,
lo que les permite comprender como moverse y ubicarse en el espacio de manera

eficiente.

c. Exploracion del entorno: Se fomenta la exploracion activa del entorno,
mediante actividades practicas y juegos que permiten a los nifios experimentar y
comprender la relacion espacial entre los objetos y puntos de referencia en su

entorno cotidiano.

d. Aplicacién en la resolucion de problemas: El desarrollo de habilidades de
localizacion sienta las bases para la resolucion de problemas matematicos que

implican comprender y utilizar coordenadas, mapas.

Estos aspectos son importantes porque ayudan a los nifios a desarrollar la
comprension espacial y la capacidad de navegar en su entorno. El uso de
términos basados en la ubicacion proporciona el vocabulario que necesita para
describir el mundo. Desarrollar habilidades direccionales les permite localizar y
navegar de manera efectiva. Familiarizarse con un entorno que promueva el

aprendizaje activo. La aplicacion a la resolucion de problemas prepara a los
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nifios para resolver problemas matematicos que requieren una comprension
espacial precisa. Estos fundamentos son importantes para el desarrollo de

habilidades matematicas y espaciales en etapas posteriores del aprendizaje.

Modelo didactico

2.2.6.1. Concepto del modelo didactico.

Para desarrollar el aprendizaje en lo nifios se necesita una guia pedagogica
que pueda ayudar al docente a cumplir con su objetivo en la evaluacion de sus
estudiantes, Romero y Moncada (2006) plantea que un modelo didactico es una
instrumento académico y experimental que tiene busca cambiar una realidad
educativa, que va dirigida hacia las principales personas de interés pedagdgico

como los estudiantes y docentes

Quiere decir que un modelo didactico es una guia para la ensefianza
pedagdgica que se basa en una teoria, esta guia propone una serie de estrategias

y actividades que tiene como objetivo mejorar el proceso educativo.

2.2.6.2. Importancia del modelo didactico.

La importancia de los modelos didacticos en educacién es un tema que ha
sido ampliamente discutido e investigado por diversos autores. Entre ellos
destaca el enfoque del psicélogo y educador estadounidense Jerome Bruner, que
enfatiza la necesidad de estructurar el aprendizaje de manera que permita a los
estudiantes construir su propio conocimiento a partir de experiencias pasadas.
Segun Bruner (1960), el modelo educativo deberia centrarse en el
descubrimiento y la exploracion y permitir a los estudiantes interactuar

activamente con los materiales de aprendizaje. Esto significa que los educadores
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deben planificar actividades que fomenten la curiosidad y el pensamiento critico,
y brinden oportunidades para que los estudiantes hagan preguntas, investiguen y
encuentren respuestas por si mismos. Ademas, Bruner enfatiza la importancia de
las espirales de conocimiento, en las que los conceptos se revisan y profundizan
con el tiempo, proporcionando una comprension mas informada y duradera. Este
enfoque promueve la aplicacion de lo aprendido a situaciones nuevas y ayuda a

los estudiantes a aplicar lo que han aprendido en una variedad de situaciones.

Modelo diddctico “1, 2y 3 a jugar”

2.2.7.1. Concepto de Modelo didactico “1, 2y 3 a jugar”.

El Modelo Didactico “1, 2 y 3 a jugar” contiene una serie de actividades
innovadoras donde se aplica la resolucion de problemas, en su contexto diario
permitiendo al estudiante conocer de manera mas profunda y personal las
matematicas, con el fin de la comprension de problemas hasta una exploracion
y concluir en una eleccion de la estrategia para resolver el mismo, la estrategia
se caracteriza por ser experimental e innovadora, ya que busca fomentar el
pensamiento cientifico, para lograr dar respuesta a sus inquietudes y plantear
nuevas hipdtesis y puedan construir sus propios conocimientos a través de la
vivencia, propiciando sus propios aprendizajes de manera activa, cooperativa y
reflexiva, en el mundo que le rodea ayudando en su formacion integral. Esto
implica desarrollar en ellos habilidades cientificas, actitudes y comportamientos

que refuerzan su pensamiento critico y reflexivo.
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2.2.7.2. Importancia del modelo didactico “1, 2y 3 a jugar”.

El Modelo Didactico “1, 2 y 3 a jugar” es importante porque radica en su
capacidad para disefiar y dirigir de manera orientadora y clara un proceso
educativo especifico, también incluye principios, normas y criterios que guian el
aprendizaje y la ensefianza de la resolucion de problemas en nifios y nifias
implica llevar a cabo actividades en diversos momentos del dia. Estas
actividades pueden integrarse durante las rutinas diarias, al cambiar de una
actividad a otra, al participar en actividades al aire libre, y en otros momentos

clave.

2.2.7.3. Procesos del modelo didactico “1, 2y 3 a jugar”.

El modelo que usaremos en esta investigacion contiene procesos

didacticos que se organizan en los siguientes cuatro pasos:

Paso 1: Adaptacion del problema: El nifio observa los materiales brindados
comprende y analiza las indicaciones que se le dan. n esta etapa, el nifio se
familiariza con los materiales y las instrucciones proporcionadas. Es donde
observa atentamente los recursos disponibles, comprende las instrucciones dadas
y analiza como se pueden utilizar estos elementos para resolver una tarea o
problema particular.

Este proceso inicial es fundamental porque construye una base sélida para la
exploracion y el pensamiento critico. A través de la observacion y la
comprension, el nifio comienza a formarse imagenes mentales de problemas y
posibles soluciones.

Paso 2: Busqueda de estrategias: Luego de que el nifio comprende el problema,

pasa a la etapa de ideacion, donde desarrolla estrategias para resolver el
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problema. Cuando buscan estrategias, 10s nifios necesitan usar su creatividad y
pensamiento ldgico para encontrar diferentes formas de ser efectivos. Aqui, los
nifios experimentan con combinaciones y disposiciones de los materiales
proporcionados y desarrollan hipdtesis sobre como interactuaran los materiales
para lograr sus objetivos. Este paso promueve la independencia de los nifios y la
confianza en su capacidad para innovar y planificar.

Paso 3: Ejecucién para alcanzar su objetivo: En esta etapa, el nifio pone en
practica las estrategias que ha desarrollado. La ejecucién implica la movilizacién
activa de materiales y la implementacion del plan desarrollado en el paso
anterior. En esta etapa, los nifios no sélo aplican sus conocimientos y habilidades
motrices, sino que también enfrentan desafios y adaptan estrategias en tiempo
real. Es muy importante para el desarrollo del aprendizaje préactico y la capacidad
de resolucion de problemas, ya que el nifio tiene que adaptarse a la situacion,
superar y soportar fracasos y éxitos.

Paso 4: Expresion y reflexion de soluciones: Luego de implementar su
estrategia, el nifio reflexiona sobre el proceso y los resultados alcanzados.
Expresar y reflexionar sobre las soluciones implica expresar como el nifio
afrontd el desafio, evaluar la eficacia del enfoque y considerar alternativas.
Siendo importante para el desarrollo del pensamiento critico y meta cognitivo,
ya que le permite al nifio analizar qué funciond, qué no y por qué. También
promueve la capacidad de autoevaluarse y reconocer la posibilidad de multiples

soluciones a un mismo problema.



52

Figura 1

Procesos didacticos del modelo diddactico “1, 2y 3 a jugar”

Adaptacion del
problema

Expresion y reflexion Busqueda_s de
de soluciones estrategias

Ejecucion para
alcanzar su objetivo

Nota: Procesos del Modelo didactico “1, 2'y 3 a jugar”

2.2.7.4. Teorias del modelo didactico “1, 2y 3 a jugar”.

El método Pdlya (1965) es una estrategia pedagdgica que fortalece la
competencia y resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas.
Consiste en una sucesion de pasos que van desde la comprensién de un problema
hasta la evaluacion de los procedimientos empleados en un ejercicio. Esta
técnica se aplica cuando se necesita disefiar, implementar y operar el
pensamiento matematico del estudiante con un enfoque lI6gico. Comprendiendo

los siguientes pasos:

a. Comprender el problema: Es la fase del cuestionamiento y de la

identificacion de datos e incdgnitas.

b. Concebir un plan: El docente debe guiar al estudiante para la concepcién
de un plan, pero sin imponérselo. Aqui el estudiante debe plantear una

estrategia con los conocimientos previamente adquiridos.
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c. Ejecutar un plan: Corresponde a la elaboracion del proceso creativo; es
importante que se vaya verificando cada paso que se ejecute del plan,

examinar que cada pieza encaje.

d. Reconsiderar la solucion: El estudiante consolide sus conocimientos y

desarrolle sus aptitudes para resolver problemas.

En resumen, la estrategia pedagogica de Polya ofrece una herramienta
importante, porque nos brinda una secuencia de pasos para que los estudiantes
desde la comprension inicial de un problema hasta la solucion de aquel problema
desarrollen un pensamiento critico, matematico y légico, de igual manera al
realizar un plan de solucion se fomenta al mismo tiempo la creatividad,
permitiendo que durante su crecimiento sean competentes y seguros de si
mismos.

El método de Guzman (1993) permite el procedimiento practico siendo el
descubrimiento, la creatividad para la resolucion de problemas basadas en las
experiencias.

Para la resolucion de problemas de matematica existe un modelo de

Guzman el cual consta de cuatro pasos siendo:

a. Familiarizacion con el problema: Consiste en leer, observar y entender el
enunciado del problema, con lo cual se determinard los datos y la relacién

entre ellos, y a su vez la incognita a encontrarse.

b. Busquedas de estrategias: Se debe empezar a explorar, experimentar y
particularizar la situacion problematica mediante un plan de estrategias

heuristicas iniciando de lo facil a lo dificil.
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c. Llevar adelante la estrategia: se procede a poner en practica alguna de las
estrategias de forma controlada evaluando cada paso si nos esta acercando
a la solucion, en caso de no lograr la solucién actuar con flexibilidad

retornando a la fase anterior y buscar nueva estrategia.

d. Revisar el proceso y sacar consecuencias de él: Se realiza una reflexion con
una vision retrospectiva y prospectiva sobre todo el proceso realizado en la

solucion de la situaciéon-problema.

En definitiva, la propuesta que nos da Guzman fomenta un aprendizaje
activo y significativo, ya que el propio estudiante es participe de su propio
descubrimiento, al seguir los pasos presentados anteriormente, permite que
desarrollen un pensamiento creativo y critico para reforzar sus habilidades al
enfrentar desafios matematicos de manera mas autonoma y flexible, analizan,
buscan, evaltan y reflexionan sus estrategias de solucion, adquiriendo una

comprension mas profunda de los conceptos matematicos.
2.2.7.5. Recursos del modelo didactico “1, 2y 3 a jugar”.

Los recursos utilizados en el modelo didactico “1, 2 y 3 jugar” se basa en
una serie de recursos que facilitan la implementacion y efectividad del proceso
de aprendizaje. Estos recursos son fundamentales para la creacion de un entorno
de aprendizaje dinamico y participativo, fomentando la interaccion y el
desarrollo integral de los estudiantes. A continuacion, se describen los

principales recursos utilizados:

a. Juegos Interactivos: Juegos digitales o fisicos que fomentan la

participacion activa, la colaboracion y el aprendizaje a través de la
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interaccion. (Gee, 2007) argumenta que estos juegos apoyan el desarrollo

de habilidades criticas y sociales en un entorno lddico.

Juego de Roles: Actividades en las que los estudiantes asumen personajes
0 situaciones simuladas para explorar diversas perspectivas y desarrollar
habilidades comunicativas y resolutivas. Segun (Vygotsky, 1978) el juego

de roles es crucial para el desarrollo cognitivo y emocional.

Material de Reciclaje: Objetos reutilizados como botellas o cartones se
usan en actividades creativas para ensefiar sostenibilidad y fomentar la
imaginacion. (Piaget, 1952) subraya la importancia del juego simbdlico en

la construccidn del conocimiento a partir de materiales cotidianos.

Material No Estructurado: Elementos sin una funcion especifica, como
blogques o telas, permiten la exploracion libre, promoviendo la creatividad
y el ingenio. (Nicholson, 1971) destaca que estos materiales ofrecen
oportunidades para la autoexpresién y la resolucion de problemas a través

del juego libre.

Dinamicas Interactivas: Actividades que implican a los estudiantes en el
aprendizaje mediante juegos grupales, debates y simulaciones,
favoreciendo la participacion y el desarrollo social y cognitivo. (Johnson &
Johnson, 1989) enfatizan que las dindmicas interactivas facilitan la

cohesion grupal y el aprendizaje colaborativo.

Material Didactico: Herramientas como fichas, libros y juegos disefiados
para apoyar y enriquecer el aprendizaje en diversas areas tematicas.

(Ausubel, 1968) explica que el material didactico estructurado ayuda a
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organizar la informacion y facilita la comprension y retencion del

conocimiento.

2.3. Definicion de términos

Variable dependiente: Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacién

a. Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Se utiliza
para resolver problemas de forma, movimiento y posicion, la capacidad de
un nifio para crear representaciones fisicas o mentales de objetos. Cree
formas (circulos, cuadrados, tridngulos, etc.) y comprenda como estas
formas se transforman mediante operaciones como rotacion, traslacion y

escala.

b. Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: Esta
dimensidn incluye la capacidad de los nifios para expresar y explicar su
comprension de las propiedades y relaciones entre diferentes formas
geométricas. Esto incluye descripciones de caracteristicas como tamafio,
angulos y simetria, asi como la capacidad de expresar como se pueden

combinar o dividir formas para crear nuevas formas.

c. Usa estrategias y procedimiento para orientarse en el espacio: Se centra en
la capacidad del nifio para utilizar una variedad de métodos y técnicas para
localizar y moverse dentro del entorno fisico. Estas incluyen habilidades
como el uso de referencias espaciales (arriba, abajo, izquierda, derecha), la
interpretacion de mapas y planos simples, y la capacidad de planificar rutas

y trayectorias dentro de un espacio determinado.
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Variable Independiente: Modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar”

d. Adaptacion del problema: Se centra en la capacidad del nifio para observar
y comprender el material y las instrucciones proporcionadas. El objetivo
es analizar el problema presentado, identificar los recursos disponibles y
disefiar como se pueden utilizar para superar la tarea o desafio propuesto.
Esta dimension trata de la capacidad del nifio para idear y desarrollar
diferentes métodos y planes para resolver problemas. Incluye creatividad
para generar ideas, elegir las estrategias y planificar los pasos a seguir
utilizando los recursos proporcionados.

e. Busqueda de estrategias: Esta dimension trata de la capacidad del nifio
para idear y desarrollar diferentes métodos y planes para resolver
problemas. Esto incluye creatividad para generar ideas, elegir las
estrategias mas adecuadas y planificar los pasos a seguir utilizando los
recursos proporcionados.

f. Ejecucion para alcanzar su objetivo: Aqui el nifio implementa las
estrategias que ha desarrollado y utiliza el material de manera préctica.
Este aspecto incluye implementar planes, manipular objetos y tomar
medidas concretas para lograr objetivos. Estos incluyen habilidades de
coordinacion motora, resistencia y adaptacion a nuevos desafios durante
el proceso.

g. Expresiony reflexion de soluciones: En esta dimension, los nifios analizan
y comunican las consecuencias de sus acciones. El proposito es reflexionar
sobre las estrategias utilizadas, identificar aciertos y errores, y considerar
posibles mejoras y alternativas. Esta etapa es muy importante para el

desarrollo del pensamiento critico y las habilidades de autoevaluacion.
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

Tipo de investigacion

La investigacion es experimental, lo que significa que se realiza después
de entender las caracteristicas del fendmeno que se esta investigando y las

razones detras de él, menciond Carrasco (2007)

Segun Fernandez et al., (1998) explican que, en términos de experimento,
este tipo de investigacion implica manipular de forma intencional una o mas
variables independientes para observar las consecuencias, con el investigador

teniendo control sobre la situacion.

Disefio de investigacion

El disefio optado es Pre experimental que se distingue por centrar el
estimulo en un Unico grupo, este es representado por una seccién de estudiantes
seleccionados por conveniencia de la Institucion Educativa que esta vinculada a
la practica pre profesional. Este disefio utiliza un solo grupo especifico de una
cierta edad. Este procedimiento demanda trabajar con el grupo experimental,

donde se llevd a cabo el tratamiento experimental, es decir, la introduccion de la
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variable independiente. Al finalizar, se administro una prueba final donde se pudo
evaluar y conocer el progreso y avance de los aprendizajes en los estudiantes. El

diagrama correspondiente a este proceso se describe a continuacion:

Prueba de Variable Prueba de
Grupo ) ) ]
entrada independiente salida
G.E. 01 X 02
Donde:

G.E: Grupo experimental
X: Modelo Didactico “1, 2 y 3 a jugar”
O1: Prueba de entrada GE

O2: Prueba de salida GE

Poblacion, muestra y muestreo

Poblacién

Arias et al., (2016) mencionan que la poblacion es un grupo de individuos
que se utilizaran como referencia para seleccionar una muestra. Este grupo debe
cumplir con ciertos criterios. Es relevante considerar que el termino poblacion de
estudio no se refiere Unicamente a seres humanos, sino también se refiere a
animales, muestras biolégicas, organizaciones, etc. En estos casos se le denomina
como universo de estudio. Es crucial definir a la poblacion de estudio, ya que, al
analizar la investigacion basada en una muestra de esta poblacion se pudo

generalizar los resultados obtenidos al resto de la poblacion.



60

Como sefiala Lind et al. (2008); como se cita en Robles (2019) definen a
la poblacién como un “conjunto de individuos u objetos de interés 0 medidas

obtenidas a partir de todos los individuos u objetos de interés”.

La poblacion esta constituida por 62 estudiantes de cuatro afios de la I.E.1.
N°226 “Rosa Virginia Pelletier”, que se encuentran inscritos en las aulas de 4

anos del nivel inicial, mostrada continuacion:

Tabla 1

Distribucidn de la poblacion de estudiantes de 4 afios

EDAD Seccion Numgro de
estudiantes
Abegjitas 21
4 afios Semillitas 20
Conejitos 21
Total 62

Nota: Actas de matricula de la I.E.l. N° N°226 “Rosa Virginia Pelletier”.

3.3.2.  Muestra

Una muestra se define como un subconjunto de los elementos de una
poblacidn seleccionados para participar en un estudio y, segin Kerlinger (1986),

su representatividad es critica para la validez externa de los resultados.

De manera similar Cohen et al. (2007) describen el muestreo como un
grupo de sujetos extraidos de una poblacion mas grande para obtener datos

representativos y hacer inferencias sobre esa poblacion.
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Ambos enfoques enfatizan la importancia de muestras que reflejen con
precision las caracteristicas de toda la poblacion para garantizar la exactitud,

relevancia y confiabilidad de los hallazgos de la investigacion.

En los criterios de conveniencia relacionados a la practica preprofesional,
el aula escogida para la aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” fue la
seccion de 4 afios denominadas “Semillitas” siendo esta aula el grupo

experimental.

La muestra es de 20 estudiantes inscritos en las aulas de cuatro afios del
nivel inicial, sin embargo, fue necesario considerar en esta investigacion el sesgo
de exclusién a tres estudiantes, los cuales dos presentan el trastorno del espectro
autista (TEA) con un diagndstico de nivel 2 y otro estudiante con inasistencia
continua ya que no estuvo presente en ninguna clase y de igual manera durante
las siguientes semanas. Sin embargo, a los dos estudiantes con autismo si se les
considero en la aplicacién del modelo didactico, de esta manera solo se hizo la

exclusion en el proceso de datos.

Tabla 2

Distribucién de la muestra

Grupos Grado y seccién N° de estudiantes

Grupo
“Semillitas” 20
experimental

Total 20

Nota: Actas de matricula de la I.LE.I. N° N°226 “Rosa Virginia Pelletier”.
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Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnicas de recoleccion

Las técnicas de recoleccion segun Campos y Covarrubias y Lule Martinez
(2012) son muy necesarias para un trabajo de investigacion, en ese sentido las
técnicas de recoleccion son un procedimiento que ayudan a la recoleccion de
datos e informacion y que consiste en utilizar los sentidos y la I6gica para tener
un analisis més detallado en cuanto a los hechos y las realidades que conforman
el objeto de estudio; es decir, se refiere regularmente a las acciones cotidianas

que arrojan los datos para el observador.

Se utilizé en esta investigacion la técnica de observacion en los estudiantes
de 4 afios de la I.LE.I. N°® N°226 “Rosa Virginia Pelletier”, con la finalidad de
desarrollar la competencia Resuelve problemas de Forma Movimiento y
Localizacion del Area de Matematica. Considerando esta la técnica maés

adecuada para el procesamiento de la recoleccion de los datos.

Instrumento de recoleccion

El instrumento de recopilacion de datos utilizada en este estudio es una
rubrica de puntuacién. Segun Andrade (2000), una rubrica de calificacion es
“una herramienta que enumera los criterios para el trabajo o producto de un
estudiante y describe el nivel de calidad de excelente a pobre”. Las rubricas
brindan una orientacion clara tanto a los evaluadores como a los estudiantes
sobre lo que se espera en términos de desempefio y calidad del trabajo.

Ademaés, los criterios se definen claramente y se aplican de manera
consistente, lo que contribuye a evaluaciones justas y consistentes. Las rubricas

también fomentan la autoevaluacion y la reflexion de los estudiantes,
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permitiéndoles comprender mejor sus fortalezas y oportunidades de mejora.
Como parte de esta investigacion, la rabrica de evaluacion nos permitird medir
de manera precisa y objetiva las habilidades y destrezas que desarrollan los nifios
en el proceso de resolucion de problemas, asegurando que los resultados sean

validos y confiables.

FICHA TECNICA
Nombre del Cuadernillo de aplicacion
instrumento
Carmen Ines Hilari Aiamuro
Autores . . ) L
Meliza Thirsa Jinchufia Pinto
Administracion Individual y colectiva.
Aplicacion Estudiantes de 4 afios de Educacion Inicial.
Procedencia E.E.S.P.P. “José Jiménez Borja”
Propo6sito Resolucion de problemas
N° de items 8 fichas de aplicacion
Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.
) ) Comunica su comprension sobre las formas y
Dimensiones ) o
relaciones geométricas.
Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio.
1 punto
Escala de
y 2 puntos
valoracion
3 puntos
Inicio: 0-10
) Proceso: 11-13
Categoria
Logro esperado: 14-17
Logro destacado: 18-20
Duracion 45 minutos

El instrumento que se utilizd en esta investigacion es la rabrica de evaluacion,
para la prueba final e inicial que se aplicé a los estudiantes de 4 afios para evaluar

la competencia Resuelve problemas de Forma Movimiento y Localizacion del
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area de Matematica. En el cuadro anterior se presenta la ficha técnica, esta
presenta diferentes puntos que son partes a considerar en la evaluacion.
Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Se llevd a cabo un anélisis de estadistica descriptiva mediante el uso de
tablas y gréficos, asi como la aplicacién de medidas de tendencia central como
la media aritmética y la desviacion estandar. Ademas, se empled pruebas
estadisticas inferenciales Microsoft Excel y el SPSS para evaluar la validez
externa del modelo didactico "1, 2 y 3 a jugar"” en el fomento del desarrollo de

la competencia Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion.

Estadistica descriptiva:

Para Estrada Tereson y Verde Sosa (2018) la estadistica descriptiva se
dedica a la recopilacion, clasificacion, organizacion, y representacion de datos
para analizarlos y comprender como se comportan las variables, en estudio.
Dependiendo de la naturaleza o tipo de estudio, las variables pueden tomar
diferentes valores o clasificaciones de acuerdo a la categoria. Con el programa
SPSS, también se puede hacer un analisis descriptivo, incluye todas las medidas
aplicables a una variable, pude llevarse a cabo de manera més rapida y eficiente.

Pues bien, la estadistica descriptiva es esencial porque proporciona las
herramientas necesarias para organizar y representar datos de manera que se
puedan identificar patrones y comportamientos en las variables estudiadas, esto
facilita la interpretacion y comprension de datos lo cual es sumamente
importante para las diversas areas de investigacion, asi también permite una
mayor flexibilidad y precision en el analisis asegurando que estas sean

relevantes.
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Estadistica inferencial:

Segun Johnson y Kuby (2008) La estadistica inferencial nos permite
entender técnicas mediante las cuales se basan Unicamente en la muestra
observada, se pueden tomar decisiones sobre la poblacién o proceso estadistico.
Se enfoca en la creacion de modelos, inferencias y estimaciones relacionados
con los fendmenos estudiados; esta rama estadistica trabaja con la muestra que
llegan a ser el subconjunto de la poblacion y partir de ello busca entender los

aspectos mas relevantes.

En relacion con lo antes mencionado, la estadistica inferencial es crucial
para la toma de decisiones sobre una poblacién o proceso estadistico de la
muestra observada en un trabajo de investigacion. La manera en la que se trabaja
desde la estadistica inferencial permite deducir los hallazgos de la muestra,
proporcionando asi informacion valiosa y aplicable a nivel poblacional, esta
estadistica aparte de optimizar recursos y tiempo evitando estudiar toda una
poblacidn, sino solo una parte de ella, también mejora la precision y relevancia

de las conclusiones que posteriormente se van a obtener.

Validez y confiabilidad

Validez del instrumento

Segun Corral (2009) la validez es un instrumento es la capacidad de medir
con precision el atributo o caracteristica que se desea evaluar. Esto implica que
el instrumento debe medir exactamente lo que pretende medir, asegurando su
intensidad. Algunos métodos para evaluar la validez incluyen preguntar a grupos

conocidos, verificar el comportamiento y constatar datos previos. Para estimar
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la validez, es esencial tener claridad sobre los rasgos o caracteristicas especificas

que se desean estudiar, conocidos como variables criterio.

Corral (2009) también menciona el juicio de expertos como un atributo
importante teniendo en cuenta que la validez de contenido no puede medirse de
manera cuantitativa, sino que se basa en juicios, generalmente subjetivos,
utilizando el llamado juicio de expertos. Este enfoque se emplea para estimar la
probabilidad de error en la configuracion del instrumento buscando obtener
estimaciones razonables precisas. No obstante, estas estimaciones deben ser
verificadas o ajustadas a lo largo del tiempo a medida que se recopila mas
informacién sobre el funcionamiento del sistema. Los juicios por expertos
pueden obtenerse a través de métodos grupales o mediante la evaluacion de un

solo experto.
Tabla 3

Resultados de la valides de expertos

APELLIDOS Y NOMBRES DE Perfil profesional Valoracion Porcentaje
LOS EXPERTOS

Flores Robledo, Irma Maria Profesora de Educacion  Aprobado 98
Inicial

Palza Quispe, Marild Profesora de Aprobado 100
matematica

Flores Orosco, Blanca Sadith ~ Profesora de Educaciéon Aprobado 100
Inicial

TOTAL 99.3%

Nota: Resultados de la validacion de los expertos.
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En conclusion, la validez de un instrumento es crucial para asegurar la
precision o caracteristica deseada, esto requiere claridad sobre los criterios y el
uso de los métodos como la consulta a los grupos conocidos. Por lo tanto, para
confirmar la validez del instrumento de recoleccion de datos, se adopto el
método de juicio de expertos, en el que tres expertos determinaron la relevancia
y compatibilidad con los datos de la investigacion a través de revisiones y
evaluaciones, donde determinaron la relevancia y consistencia relacionadas al

objetivo de la investigacion.

Confiabilidad del instrumento

El alfa de Cronbach es un coeficiente de consistencia interna que se utiliza
para medir la confiabilidad de los instrumentos de recoleccién de datos, como
cuestionarios y rabricas de puntuacién. Fue desarrollado en 1951 por el psico
metrista Lee Cronbach. Este coeficiente evalia qué tan bien se relacionan entre
si un conjunto de elementos o preguntas como grupo. Se expresa como un
numero entre 0 y 1, donde los valores mas cercanos a 1 indican una mayor
consistencia interna. Segin Nunnally (1978), un alfa de Cronbach de 0,7 o

superior se considera aceptable para la investigacion en ciencias sociales.

En la tabla 4 podemos evidenciar la escala del coeficiente Alfa de
Cronbach que evalula estadisticamente la confiabilidad del instrumento utilizado
en el trabajo de investigacion, de esta manera podemos visualizar que en la
escala de -1 a 1,00 nuestro instrumento se encuentra en 0,70 a 0,89 que segun la
interpretacion se encuentra en fuerte confiabilidad siendo asi nuestro

instrumento fiable.
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Tabla 4

Escala del Coeficiente de Alfa de Cronbach

ESCALA INTERPRETACION
-1 a0 No es confiable
0,01 a 0,49 Baja confiabilidad
0,50 a 0,69 Moderada confiabilidad
0.70 a 0,89 Fuerte confiabilidad
0,90 a 1,00 Alta confiabilidad

Nota; Escala de Alfa de Cronbach. Hernandez, et al. (2014)

Tabla b

Muestra del trabajo de investigacion

Alfa de Cronbach N° de elementos

0.738 8

Nota: Confiabilidad del cuadernillo de aplicacion

En la tabla 5 se puede visualizar la muestra del trabajo de investigacion,
donde los 8 elementos con los que cuenta el instrumento de aplicacion segun alfa

de Cronbach muestra un 0,738 lo que hace que este instrumento sea confiable.
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CAPITULO IV
RESULTADOS
Descripcion del trabajo de campo

A. Planificacion

Nuestro trabajo de investigacion inicio en el VI ciclo del 2023 en el 11
periodo académico , con el docente de investigacion Luis Catacora Lira y la
docente de practica Teresa Vargas Giles quien nos ubico para realizar nuestras
practicas pre profesionales en la institucion educativa N° 226 “Rosa Virginia
Pelletier” donde se pudo evidenciar en los nifios de 3 afios una deficiencia en el
area de matematica de la competencia resuelve problemas de forma movimiento

y localizacion, siendo asi, la problematica encontrada en nuestra aula.

De esta manera se dio inicio a nuestro trabajo de investigacién con la
creacion de nuestro modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar”, donde tuvimos que
analizar como y de qué manera era més eficiente el aprendizaje de los nifios, a
la par se realizo el cuadernillo de aplicacion que se daria en el pre y postest para
conocer el nivel de logro antes y después de la aplicacion de nuestro modelo
didactico en el area de matematica y la competencia resuelve problemas de

forma movimiento y localizacion, para la validacion de este cuadernillo se
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necesitaron tres expertos especialistas en el area de matematica y de la
especialidad de educacion inicial, con la finalidad de que este instrumento de
evaluacion sea apto para nuestros estudiantes. Para ello, también se crearon
diferentes actividades didacticas, divertidas y motivadoras que se

implementaron en cada clase preparada de manera progresiva.

B. Ejecucidn

La ejecucion de Modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” planificaron cinco
actividades de aprendizaje, de acuerdo con nuestra practica pre-profesional las
salidas para la aplicacion del modelo, fueron los dias lunes. Antes de comenzar
con la aplicacién el dia lunes 03 de junio del presente afio 2024, se realizé la
prueba de entrada a los estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” en el aula de “Semillitas”, los estudiantes antes
de comenzar con sus actividades, llegaban al aula y se alistaban para poder
consumir los alimentos del Qaliwarma, posterior a eso, salian al patio para poder
realizar sus actividades de rutina, como lo son la formacion vy las actividades
fisicas con todo el plantel de la Institucion, comenzando sus actividades de
aprendizaje a las 9 de la mafiana, con la autorizacion de la docente de aula,
Josefina Vilca Meza, se procedié a empezar con la explicacion nuestras fichas
de aplicacion de la prueba de entrada, los estudiantes tuvieron el tiempo de 45
minutos para realizar, siendo guiados por las investigadoras y en

acompafiamiento con la auxiliar.

Continuando con la primera aplicacion de la actividad de aprendizaje
planificada en el modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” denominada: “Comiendo

formas”, los estudiantes realizaron sus actividades de rutina como cada lunes,
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esta actividad fue planificada para realizarse dentro del aula, ya que se utilizaban
materiales como una pifiata con galletas de diferentes formas dentro, realizando
la observacion de estas, los nifios lograron animarse al conocer que, al término
de la actividad de aprendizaje, podrian compartir las diferentes galletas, también
se pudo lograr su atencion con una nariz de payaso, los estudiantes despertaron
sus dudas, al pensar que se celebraba el cumpleafios de alguno de sus
comparieros. Para esta actividad se utilizaron materiales adecuados a la edad de

los nifios y sobre todo innovadores y llamativos para ellos.

Para la realizacion de la segunda actividad de aprendizaje que fue
denominada como ”Animales y tamafios” se utilizaron materiales concretos y
juegos corporales para favorecer la comprension de las nociones de grande y
pequefio. Al inicio, los nifios exploraron libremente las figuras del elefante, la
hormiga y la jirafa, asi como las cajas y aros de diferentes tamafios. Durante esta
exploracion, compararon visualmente los animales y comenzaron a
identificarlos segln su tamafio, mostrando especial interés por el elefante por ser
el méas grande y por la hormiga por ser la mas pequefia. La jirafa gener6 mayor
analisis, ya que los nifios reconocieron que, aungue no era tan grande como el
elefante, tenia el cuello largo. Posteriormente, se realizaron juegos de
clasificacion y movimiento. Los nifios ubicaron cada animal en el espacio que
consideraban adecuado y luego representaron corporalmente a cada uno
mediante desplazamientos y posturas: pasos grandes para el elefante, pasos
pequefios para la hormiga y cuerpo estirado para la jirafa. Se evidencié una
participacion activa y una adecuada comprension de las relaciones espaciales

trabajadas.
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En la tercera actividad de aprendizaje, denominada: “Jugando con
medidas™ se planifico el uso de prendar de vestir de diferentes tamafios, los
estudiantes al observarlas pudieron reconocer con familiaridad las diferentes
prendas de vestir, ya que eran de diferentes tamarfios, colores, texturas, se utilizo
las prendas de personas adultas, jovenes y nifios, incluso hasta bebés, donde ellos
lograron identificar a quienes pertenecian estas prendas, el objetivo de esta
actividad fue que reconozcan las relaciones de medida en situaciones cotidianas
y que puedan expresarlo con su cuerpo o mediante algunas palabras cuando si
son grandes o pequefios y largo o corto. Los estudiantes se demostraron
motivados y entusiasmados al ver las diferentes ropas, y conocer algunas de

ellas.

Como cuarta actividad programada, la actividad de aprendizaje llamada:
“Conejos explorando” en este lunes, los estudiantes se mostraban un poco
inquietos e intranquilos, asi que para que puedan atender y ser participes de la
actividad, se utilizé el titere de un conejo como medio para poder llamar su
atencion y vinchas de conejos para cada uno, los nifios respondieron
positivamente a esta estrategia y lograron calmarse prestando la atencion
necesaria. Esta actividad fue planeada para realizarse en el patio, al ser un
ambiente mas libre para que los estudiantes puedan saltar y desplazarse
libremente, pero en ese dia, hubo una reunion con padres de familia en el patio
y es por eso que se realizé en el aula, se movieron las mesas y sillas para poder

tener el espacio méas amplio posible y se continué con la actividad.

La dltima y quinta actividad de aprendizaje de acuerdo al modelo

didactico, nombrada como: “Somos piratas” en esta actividad se utilizaron
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distintos materiales, sobre todo uno que fue mas llamativo para ellos, siendo este
un traje de pirata con diferentes accesorios, uno de estos era el gorro del pirata,
donde para que todos puedan ser participes de la actividad, cada uno iba a pasar
por un camino, donde tenian que desplazarse por todo el aula, en busca del
tesoro, siendo este también un apoyo para que puedan participar, ya que todos

querian observar que habia dentro del cofre al llegar a la meta.

Observando las diferentes caracteristicas de los nifios de 4 afios donde
Piaget (1966) describe algunas caracteristicas importantes del desarrollo
cognitivo en nifios de 4 afios, especialmente durante la etapa preoperatoria. Estas

caracteristicas incluyen, entre otras:

e Pensamiento egocéntrico: Los nifios de cuatro afios tienden a ver el mundo
desde su propia perspectiva y tienen dificultades para comprender que los
demas pueden tener una perspectiva diferente.

e Enfoque: Se centran en un aspecto de una situacion o problema a la vez, lo
que limita su capacidad para comprender conceptos mas complejos que
requieren la consideracion de maltiples aspectos.

e Juego simbdlico: Disfrutan de los juegos de rol y la imitacion, utilizando
objetos simbdlicamente para representar otras cosas, como por ejemplo una
caja que se convierte en un coche.

e Imaginacion activa: Tienen una imaginacion vivida, a menudo mezclando

fantasia y realidad para crear mundos de fantasia en sus juegos.

Para crear un modelo didactico educativo eficaz es importante conocer las
siguientes caracteristicas del desarrollo cognitivo de los nifios de 4 afios. Esta

comprension nos permite disefiar actividades que se adapten al nivel de
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desarrollo del nifio, como juegos que promuevan el aprendizaje concreto y
visual. Ademas, ayuda a crear experiencias que promueven habilidades sociales
y emocionales y utilizan estrategias de pensamiento preoperatorias adecuadas.
De esta manera, los educadores pueden fomentar un aprendizaje mas
significativo y adaptado a las capacidades cognitivas de los nifios en esta etapa.
A continuacion, se puede observar en el siguiente cuadro las actividades que se

realizaron durante la aplicacion del Modelo Didactico “1, 2 y 3 a jugar™:

N° Fecha Dimensiones Actividades Recursos y materiales
de
Aprendizaje
03/06/24 Aplicacion de la prueba de entrada
01 | 10/06/24 Modela objetos con “Comiendo Dinamicas interactivas,
sus formas formas” material no estructurado
geomeétricas y sus
transformaciones.
02 | 17/06/24 | Comunica su | “Animalesy | Juegos interactivos,
comprension sobre tamafos” material didactico
03 | 24/06/24 las formas y | “Jugando con | Material no estructurado,
relaciones medidas” material didactico,
geomeétricas. dinamicas interactivas
04 | 01/07/24 Usa estrategias vy “Conejos Material didactico, juegos
procedimientos para | explorando” | interactivos
05 | 15/07/24 | orientarse en el “Somos Juego de roles, material
espacio piratas” didactico, material de
reciclaje
22107124 Aplicacion de la prueba de salida

C. Evaluacion

El postest se llevd a cabo el 22 de julio, con la autorizacion de la
directora, Lenny Massiel Rodriguez Luque, y bajo la supervision de la docente
del aula, Josefina Vilca Meza. En esta ocasion, se reaplicé la prueba de entrada
con el objetivo de observar los aprendizajes alcanzados por los estudiantes luego
de la implementacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar”. Esta evaluacion
permitio evidenciar el nivel de logro de la competencia “Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion”, considerando las diferentes dimensiones que

habiamos operacionalizado en los items de nuestro instrumento de recoleccion
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de datos. A traves de las fichas de aplicacion realizadas por los estudiantes, fue
posible identificar los avances y cambios que se produjeron al comparar los
resultados de la prueba inicial con los del postest, mostrando de manera clara el

impacto positivo de nuestro modelo didactico en el proceso de aprendizaje.
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4.2. Analisis estadistico descriptivo e inferencial
4.2.1. Analisis estadistico descriptivo antes de la aplicacion del modelo didactico

“1,2y3ajugar”

Tabla 6

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma movimiento y

localizacién antes del modelo didactico “1, 2y 3 a jugar”

NIVEL DE LOGRO Intervalo f %
Logro destacado (18-20) 0 0%
Logro esperado (14-17) 0 0%
En proceso (11-13) 2 12%
En inicio (0-10) 15 88%
Total 17 100%

Nota: Nivel de desarrollo en la competencia en la prueba inicial.

Figura 2

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma movimiento y

localizacion antes del modelo didactico “1,2y 3 a jugar”
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Logro Logro esperado En proceso En inicio

destacado p
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Nota: Nivel de desarrollo en la competencia en la prueba inicial.
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Interpretacion

En la presente tabla 6 y figura 2 se evidencia los datos de la prueba inicial de la segunda
competencia del area de matematica en la resolucion de problemas en forma movimiento
y localizacion antes de la ejecucion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” en los
estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia

Pelletier”.

De acuerdo a la presente tabla, los estudiantes evaluados estan dentro del nivel en inicio
con un 88% contando este nivel con un puntaje entre 0 y 10, en cambio, el 12% se
encuentra en proceso con los valores entre 11y 13, Por otro lado, se visualiza que ninguno

de los estudiantes evaluados se ubicd en los niveles de logro esperado o logro destacado.

En resumen, los estudiantes de 4 afios de la Institucidon Educativa Inicial N° 226 “Rosa
Virginia Pelletier” se ubican en el nivel en inicio, con lo cual se no han alcanzado el nivel
de logro previsto en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion a través de sus tres dimensiones: modela objetos con formas geométricas y
sus transformaciones, comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas y usa estrategias y procedimiento para orientarse en el espacio. Antes de

aplicar el modelo didactico “1, 2 'y 3 a jugar”.
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Tabla 7

Medidas estadisticas del nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion

MEDIDAS ESTADISTICAS Estadistico Grupo experimental
Media aritmética X 9
Desviacion estandar S 1,2

Muestra n 17

Nota: Medidas estadisticas extraidas de los puntajes de la prueba inicial.

Figura 3

Medidas estadisticas del nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion
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MEDIA ARITMETICA Y DESVIACION ESTANDAR

Nota: Medidas estadisticas extraidas de los puntajes de la prueba inicial.
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Interpretacion

De acuerdo a la tabla nimero 7 y figura 3 se da a conocer la media aritmética y la
desviacion estandar de los resultados de la prueba de entrada relacionado a la competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién aplicada a los estudiantes de 4

anos de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier”.

Se puede visualizar que los puntajes de los estudiantes de 4 afios obtenidos en la
evaluacion a través del cuadernillo de aplicacion tienen como promedio el numero 9,
posicionandose en el nivel de logro inicial contando con puntajes de valoracion de 0 y 10,
en cambio, presenta una desviacién estandar de 1,2 lo que demuestra que el grupo es

homogéneo.

En sintesis, a través de los resultados se sostiene que los estudiantes de 4 afios de
Educacién Inicial de no han logrado un nivel éptimo en la segunda competencia de
resuelve problemas antes del estimulo con el modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” por ende,
se considera actuar pedagdgicamente para la mejora de la competencia, asi mismo,

conseguir que nuestros estudiantes alcancen un nivel 6ptimo.
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Tabla 8

Nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion por

dimensiones

NIVELES Dim. 1 Dim. 2 Dim 3

f % f % f %
Logro destacado 0 0% 0 0% 0 0%
Logro esperado 0 0% 0 0% 0 0%
En proceso 2 12% 3 18% 4 24%
En inicio 15 88% 14 82% 13 76%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: Resultados de la prueba inicial en la dimension (Dim 1), (Dim. 2) y (Dim. 3)

Figura 4

Nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion por

dimensiones
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geomeétricas
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Nota: Resultados de la prueba inicial en la dimension (Dim 1), (Dim. 2) y (Dim. 3)
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Interpretacion

Segun la tabla 8 y figura 4 se exponen los datos de la primera prueba a los nifios y nifias
de 4 anos “Semillitas”, correspondiente a las dimensiones en correlacion a los diferentes
niveles de la segunda competencia del area de matematica del area de matematica en los

estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” de Tacna.

La presente dimension modelo objetos con formas geométricas y sus transformaciones,
sitla en un 88% a los estudiantes en el nivel inicial de logro con valores entre 0 y 10, en
cambio el 12% se posiciona en, en proceso entre los puntajes de 11 y 13. Cabe sefialar

que en los niveles de logro esperado y logro destacado no se ubica ningun estudiante.

Con la dimensién comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas,
se logra visualizar que un 82% de los nifios se encuentra en inicio con una valoracion de
nivel de logro entre 0 — 10, sin embargo, un 18% obtuvo el nivel de en proceso con
valoraciones de 11 y 13. Cabe destacar que en los niveles de logro esperado y logro

destacado no se ubica ningln estudiante.

De acuerdo con la dimension, usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio se puede apreciar que el 76% se ubica en el nivel de inicio, cuya calificacion esta
entre de 0y 10, en cambio el 24% esta en un nivel de logro en proceso con 11-13 puntos.
Cabe destacar que ninguno de los estudiantes evaluados alcanzé los niveles de logro

esperado y logro destacado.

En este aspecto podemos deducir que los estudiantes de 4 afos, se ubican en el nivel de
logro de inicio en las dimensiones antes mencionadas, por lo tanto, podemos afirmar que
a los estudiantes les falta lograr un nivel destacado en la competencia resuelve problemas

de forma movimiento y localizacion.
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Tabla9

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion por dimensiones

. Desviacion
Media
DIMENSIONES o estandar
aritmética (X)
(S)

Modela objetos con formas geométricas y sus 8,9 2,1
transformaciones
Comunica su comprension sobre las formas y 8,8 1,9
relaciones
Usa estrategias y procedimiento para orientarse en el 10 2,1
espacio

Nota: Datos estadisticos adquiridos de los puntajes de la prueba inicial.

Figura 5

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacién por dimensiones
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W Media aritmética M Desviacion estandar (S)

Nota: Datos estadisticos adquiridos de los puntajes de la prueba inicial.
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Interpretacion

En concordancia a la tabla 9 y figura 5 se dan a conocer los datos obtenidos en la media
aritmética y desviacion estandar de la prueba inicial con relacion a la segunda
competencia de resolucion de problemas espaciales, de forma y movimiento, empleada a
los estudiantes de 4 anos “Semillitas” de Educacion Inicial.

Se logra observar que los puntajes obtenidos en la evaluacion inicial, de acuerdo a la
dimensién modela objetos, fue de 8,9 lo cual se posiciona en un nivel de logro de en
inicio, en tanto, la desviacion estdndar muestra un 2,1, considerando al grupo de estudio
como heterogéneo. La dimension comunica su comprension sobre las relaciones y formas
geométricas su promedio fue de 8,8 posicionandose en el nivel de logro en inicio, como
se evidencia en la figura y cuadro la desviacion estandar figura con 1,9 poniendo al grupo
de estudio como heterogéneo; por consiguiente, la dimension de usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio sale con un puntaje de 10 ubicandose en el
nivel de inicio (0-10), y con su desviacion de 2,1 mostrando en esta dimensién al grupo

de estudio como heterogéneo.

Por altimo, se sostiene que los nifios y nifias de 4 afios “Semillitas de la Institucion
Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” no han logrado desarrollar de manera
Optima dichas dimensiones de la segunda competencia del area matematica, antes de la
ejecucion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” por lo que considera trabajar en ello

pedag6gicamente y asi tener resultados éptimos en sus aprendizajes.
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4.2.2. Analisis estadistico inferencial antes de la aplicacion del modelo didactico

“1,2y3ajugar”

Prueba de la primera hipotesis especifica

El desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
se encuentra en un nivel de inicio antes de aplicar del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar”
en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia
Pelletier” de Tacna, 2024.

Fase 1: Formulacion de las hipotesis estadisticas

Ho: El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion es mayor a 10 puntos antes de la aplicacion del modelo didactico “1,2y 3 a
jugar”.

H1: El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion es menor a 10 puntos antes de la aplicacion del modelo didactico “1,2y 3 a
jugar”.

Fase 2: Disefio de contraste de hipétesis

Ho: X > 10

Hi: X <10

Fase 3: Identificacién del tipo de prueba

Considerando la direccion de la hip6tesis alternativa, se utiliza el tipo de contraste con
cola hacia la izquierda.

Fase 4: Nivel de significancia

Se considera un nivel de significancia del (5%). Alfa a = 0,05

Fase 5: Distribucion de la prueba
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Teniendo en cuenta el tamafio de la muestra es menor a 30 y considerando que las
puntuaciones se distribuyen de manera adecuada, el tipo de prueba estadistica es la “t” de
student para una muestra.

Fase 6: Calculo del grado de libertad

Gl=n-1
Gl. = (17-1)
Gl=16

Fase 7: Valor de la “t” de student en tablas

Como el nivel de significancia es de 5% (0,05) para la prueba de una cola, se encuentra
en lat de tablas “tt” = -1.74

Paso 8: Test de prueba

Dado que los puntajes de la variable se distribuyen de manera adecuada, se elige el
estadistico t de Student para una muestra, con la siguiente formula:

Donde:

S«

Donde:

t =t de student

X = Media aritmética

p = Media poblacional (10)
S = Desviacion estandar

n = Tamafio de muestra

Fase 9: Esquema de prueba

Regién REGION
de DE

’y‘ ACEPTACION

tt.=-1,74 0
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Fase 10: Calculo del estadistico

Estadisticos Prueba de entrada
Media aritmética X)=9
Desviacion Estandar S=1.2
Tamafio de muestra n=17
_)?—10_ 9-10 — _344
t _ i - 1,2 — T,
Vn V17

Fase 11: Decision y justificacion

Si tc < tt : Se niega la hipdtesis nula (Ho)

Si tc > tt : Se valida la hip6tesis nula (Ho)

Se muestra que el valor de “tc” calculado (-3.44) es menor que el “tt” obtenido de la tabla
(-1,74), por consiguiente, se decide negar la hipédtesis nula (Ho) y por validar la hipdtesis
alterna (Hy).

Fase 12: Conclusion

En conclusidn, con un nivel de confianza del 95% se puede sefalar que el nivel desarrollo
de la competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacién es menor a 10
puntos antes de aplicar el modelo didactico la “1, 2 y 3 a jugar”, por lo tanto, se confirma

que se encuentran en el nivel de inicio.
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4.2.3. Analisis estadistico descriptivo después de la aplicacion del modelo didactico

“1,2y3ajugar”

Tabla 10

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion

NIVEL DE LOGRO Intervalo f %
Logro destacado (18-20) 6 35%
Logro esperado (14-17) 11 65%
En proceso (11-13) 0 0%
En inicio (0-10) 0 0%
Total 17 100%

Nota: Nivel del desarrollo de la competencia en la prueba final.

Figura 6

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion después del modelo didactico “1,2y 3 a jugar”
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Nota: Nivel del desarrollo de la competencia en la prueba final.
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Interpretacion

Como se muestra en la tabla 10, figura nimero 6 los siguientes datos obtenidos de la
evaluacion final alusiva a la competencia resuelve problemas de forma, después de la
aplicacion del modelo didactico “1, 2y 3 a jugar” en los estudiantes de 4 afios “Semillitas”

de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier”

Se aprecia en la tabla antes presentada que un 65% de los estudiantes “Semillitas™ de 4
afios se situa en el nivel de logro esperado contando con un valor entre los puntajes de 14
y 17, se muestra también que el 35% esta en logro destacado siendo este un nivel alto de
18 y 20 puntos. Es importante resaltar que ninguno de los estudiantes se encuentra en

proceso o en inicio.

Para concluir, la mayor cantidad de estudiantes de 4 afos esta ubicada en el nivel de logro
esperado, de esta manera se evidencia una elevacion notoria en el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacion a través de sus tres
dimensiones modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones, comunica
su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, usa estrategias Yy
procedimientos para orientarse en el espacio, luego de aplicar en las clases el modelo

didactico “1, 2y 3 a jugar”.
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Tabla 11

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve de forma,

movimiento y localizacion

MEDIDAS ESTADISTICAS Estadistico  Grupo experimental

Media aritmética X 17
Desviacion estandar S 14
Muestra n 17

Nota: Datos extraidos de las medidas estadisticas de la competencia en la prueba final del grupo
experimental.

Figura7

Medidas estadisticas del nivel de logro de la competencia resuelve de forma,

movimiento y localizacion
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Nota: Datos extraidos de las medidas estadisticas de la competencia en la prueba final del grupo
experimental.
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Interpretacion

Como destaca en la tabla 11, figura 7 se presenta las medidas de tendencia central con la
media aritmética y desviacion estandar de los datos obtenidos de la evaluacion final de la
segunda competencia del area de matematica en los nifios de 4 afios “Semillitas” de la

Institucion educativa Inicial “Rosa Virginia Pelletier”.

De acuerdo a los resultados obtenidos, el promedio de las calificaciones de la evaluacion
de conocimientos es de 17, posicionandose en logro esperado que va entre (14 -17), en
tanto, la desviacion estandar salié con un 1,4, por lo tanto, el grupo de investigacion es

homogéneo.

Con relacion a lo anterior, se sefiala que los nifios y nifias de la seccion “Semillitas" de 4
afios han logrado desarrollar con éxito la competencia resuelve problemas de forma

movimiento y localizacién del modelo didactico ““1, 2'y 3 a jugar”.



91

Tabla 12

Nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion por

dimensiones
NIVELES Dim. 1 Dim. 2 Dim. 3
f % f % f %

Logro destacado 12 70% 6 35% 4 23%
Logro esperado 3 18% 8 47% 9 53%
En proceso 2 12% 3 18% 3 18%
En inicio 0 0% 0 0% 1 6%

Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: Resultados de la prueba final la dimension (Dim 1), (Dim. 2) y (Dim. 3)

Figura 8

Nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion por

dimensiones
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Interpretacion

Segun la tabla nimero 12 y figura 8 se presentan lo datos finales de la evaluacion aplicada
a los estudiantes presentan los resultados de la evaluacion final a los estudiantes, de
acuerdo a cada una de las dimensiones en relacion a los niveles de logro del area de
matematica de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en los estudiantes de cuatro afos de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia

Pelletier” de la ciudad de Tacna.

De acuerdo a la dimension modela objetos, se observa que un 70% de todo el grupo estan
en logro destacado contando con las valoraciones entre 18 y 20, por otro lado, un 18% se
ubica en el nivel debajo del destacado siendo este el nivel de logro esperado, sin embargo,
un 12% se encuentra en el nivel de en proceso. Considerando que no hay ningun

estudiante en el nivel de logro inicial.

Segun el grafico la dimension de comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas los estudiantes en su 35% se encuentran en logro destacado, con puntajes de
18 y 20, sin embargo, los estudiantes en un 47% se lograron ubicarse en logro esperado
con calificaciones de entre 14 y 17 puntos, con un 18% tenemos a estudiantes en el nivel

de proceso. Se resalta que no hay estudiantes en el nivel de logro de en inicio.

En la siguiente dimension de usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio se obtuvo al 23% de estudiantes en logro destacado, teniendo un puntaje superior
situado entre 18 y 20, mientras que el 53% esta en un nivel debajo del destacado siendo
este el logro esperado con puntajes de 14 y 17 puntos. En el nivel de en proceso contamos
con el 18% de estudiantes que obtuvieron puntajes de 11-13, a pesar de ello, un 6% de

estudiantes se ubica en el nivel de inicio con intervalos entre 0-10.
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Se concluye, de esta manera que los nifios y nifias de 4 afios “Semillitas” N° 226, se
ubican por mayoria en el nivel de logro destacado y también en logro esperado en las tres
dimensiones antes mostradas, por lo que, pone demuestra que la segunda competencia del
area de matematica resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del area de

matematica, considerando de esta manera una elevacion optima en el nivel del logro.
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Tabla 13

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion por dimensiones

Media o

o Desviacion estandar
DIMENSIONES aritmética )

X)
Modela objetos con formas geométricas y 19 ”
sus transformaciones ’
Comunica su comprension sobre las formas 16 20
y relaciones 1
Usa estrategias y procedimiento para
giasyp Y 16 33

orientarse en el espacio

Nota: Datos estadisticos obtenidos de los puntajes de la prueba final.

Figura 9

Medidas estadisticas de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacién por dimensiones

20
18
16
14
12
10

PORCENTAIJE

o N B OO

MODELA OBJETOS COMUNICA SU USA ESTRATEGIAS
COMPRENSION

B Promedio M Desviacion estandar

Nota: Datos estadisticos obtenidos de los puntajes de la prueba final.
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Interpretacion

Al visualizar la tabla 13 y figura 9 se revela las medidas de tendencia central, entre ellas
la media aritmética y desviacion estandar de los datos obtenidos de la prueba inicial de
acuerdo a la segunda competencia de matematica resuelve problemas de forma, ejecutada
con los estudiantes de 4 anos “Semillitas” de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa

Virginia Pelletier”.

Se visualiza que los puntajes de los estudiantes de 4 afios “Semillitas” en la prueba de
inicial (pre-test) de acuerdo a la dimension modela objetos tiene un promedio de 19 que
en el nivel de logro se ubica en logro destacado con intervalos entre 18-20, en tanto,
presenta una desviacion estandar de 2,4 es asi que, el grupo con el cual se trabajo es
heterogéneo; con la dimension de comunica su comprension de las formas geométricas y
relaciones geométricas tiene un promedio de 16 localizandose en logro esperado con
valores de evaluacion entre (14-17), en cambio la desviacion estandar contiene un 2,2,
teniendo de igual manera en esta dimension al grupo en heterogéneo; con usa estrategias
y procedimientos para orientarse en el espacio presenta un promedio de 16 puntos,
posicionandose en logro esperado con puntajes entre (14 -17), es asi que, a la desviacion
estandar se presenta con un 3,3 revelando asi que el grupo de trabajo en esta dimensién

es heterogénea.

De esta manera concluimos que, los estudiantes de 4 afios, se han elevado de manera
Optima en las dimensiones de la competencia que se trabajé después de utilizar el modelo

didactico “1, 2 y 3 a jugar” dado que, la mayoridad esta en el nivel de logro esperado.
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4.2.4. Analisis estadistico inferencial después de la aplicacion del modelo didactico

“1,2y3ajugar”

Prueba de la segunda hipotesis especifica

El desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
se encuentra en un nivel de logro esperado después de aplicar el modelo didactico “1, 2y
3 a jugar” en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N°226
“Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024.

Fase 1: Planteamiento de las hipotesis estadisticas

Ho: El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion es menor a 14 puntos después de la aplicacion del modelo didactico “1, 2 'y
3ajugar”.

H1: El nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacidn es mayor e igual a 14 puntos después de la aplicacion del modelo didactico
“l.2y3ajugar”

Fase 2: Disefio de contraste de hipdtesis

Ho: X < 14
H1: X > 14

Fase 3: Identificacion del tipo de prueba

Considerando la direccion de la hipotesis alterna, se utiliza el tipo de contraste con cola
hacia la derecha.

Fase 4: Nivel de significancia

Se considera un nivel de significancia del (5%). Alfa a = 0,05

Fase 5: Distribucién de la prueba
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Teniendo en cuenta que el tamafio de la muestra es menor a 30 (n<30) y considerando
que las puntuaciones se distribuyen de manera adecuada, se usa el tipo de prueba
estadistica “t” de student para una muestra.

Fase 6: Calculo del grado de libertad

Gl=n-1
Gl =(17-1)
Gl=16

Fase 7: Valor de la “t” de student en tablas

Como el nivel de significancia es del 5% (0,05) para la prueba de una cola, se encuentra
en la t de tablas “tt” = 1,74

Fase 8: Test de prueba

Considerando que los puntajes de la variable se distribuyen adecuadamente, se elige el

estadistico t de Student para una muestra, siendo su férmula la siguiente:

Donde:

t =t de student

X = Media aritmética

p = Media poblacional (14)
S = Desviacion estandar

n = Tamafio de muestra

Fase 9: Esquema de prueba

REGION Regién

DE de
ACEPTACION Rechazo
\
0 t=1,74

Fase 10: Calculo del estadistico
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Estadisticos Evaluacion de salida
Promedio X =17
Desviacion Estandar S=14
Tamafio de muestra n=17

_)?—14_ 17—14_884
TTs TTaa TV
Vn V17

Fase 11: Decision y justificacion

Si tc < tt : Se niega la hipétesis nula (Ho)

Si tc > tt : Se valida la hip6tesis nula (Ho)

Siendo el valor de “tc” calculada (8.84) es mayor que el “tt” obtenido de la tabla (1,74),
se decide negar la hipétesis nula (Ho) y es por eso que se valida la hipétesis alternativa
(Ha).

Fase 12: Conclusion

Para concluir, con un nivel de confianza del 95% se afirma que el nivel desarrollo de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion es mayor o igual a
14 puntos después de aplicar el modelo didactico la “1, 2 y 3 a jugar”, entonces se puede

comprobar que se encuentran en el nivel de logro esperado.



99

4.2,5. Analisis estadistico descriptivo antes y después de la aplicacion del modelo

diddctico “1,2y 3 a jugar”

Tabla 14

Comparacion del nivel de competencia resuelve problemas de forma movimiento y

localizacion en los estudiantes en la prueba de entrada y salida

Prueba de entrada Prueba de salida

NIVEL DE LOGRO Intervalo f % f %
Logro destacado (18-20) 0 0% 6 35%
Logro esperado (14-17) 0 0% 11 65%
En proceso (11-13) 2 12% 0 0%
En inicio (0-10) 15 88% 0 0%
Total 17 100% 17 100%

Nota: Niveles de logro de los estudiantes en la prueba inicial y final.

Figura 10

Comparacion del nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion de los estudiantes en la prueba de entrada y salida

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% 0% 0%

0%
Logro destacado Logro esperado  En proceso En inicio

H Prueba de entrada M prueba de salida

Nota: Niveles de logro de los estudiantes en la prueba inicial y final.
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Interpretacion

En referencia a la tabla 14 y figura 10 se presentan los datos de la prueba inicial y la
prueba final (pre-test y postest), de acuerdo a la elevacion del nivel de logro del area de
matematica en la competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacion,
en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia

Pelletier”.

En el grafico presentado se observa que en la primera evaluacion de la evaluacion inicial
el 88% de los nifios de 4 afios se ubica en el nivel en inicio con puntajes de (0 y10), es asi
que, el 12% se localiza en el nivel de en proceso puntajes de (11 y 13); en cambio, en la
evaluacion final (postest) se evidencia con un 65% que los estudiantes de 4 afios se ubican
en el nivel de logro esperado con intervalos entre (14 y 17) y con un 35% se posicionan

en el nivel de logro destacado con puntos entre (18 y 20).

Asi llegamos a la conclusion, que en la primer prueba inicial los estudiantes de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” presentaron un nivel
deficiente en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién,
posteriormente al realizar la prueba de salida los estudiantes han logrado notoriamente
elevar su nivel de logro en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, por lo que se evidencia que, tras aplicarse el modelo didactico “1, 2y 3 a

jugar” su aprendizaje se vio favorable para elevar su nivel de logro.
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Tabla 15

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion en los estudiantes en la prueba de entrada y salida.

MEDIDAS Estadistico Prueba de Prueba de
ESTADISTICAS entrada salida
Media aritmética X 9 17
Desviacion estandar S 1.2 1,4
Muestra n 17 17

Nota: Datos estadisticos obtenidos de las notas de la prueba inicial y final.

Figura 11

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion en los estudiantes en la prueba de entrada y salida.
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Prueba de entrada Prueba de salida

B Media aritmética M Desviacion estandar

Nota: Datos estadisticos obtenidos de las notas de la prueba inicial y final.
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Interpretacion

Segun la tabla 15 y figura 11 se observa las medidas descriptivas del nivel de elevacion
de acuerdo a la competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacién, en
otras palabras, antes y después de hacer la aplicacion del modelo didéctico “1, 2y 3 a
jugar” en las estudiantes de 4 afios “Semillitas” de la Institucion Educativa N° 226 “Rosa

Virginia Pelletier”.

En el grafico superior se muestra, que los estudiantes al realizar la prueba de entrada su
nivel de logro estaba ubicado en inicio mostrando un promedio de 9 de acuerdo a los
puntajes de valoracion de (0-10) y se muestra una desviacién estandar con 1,2; de esta
misma manera posterior a la aplicacion de la prueba final se evidencia que los estudiantes
se ubican en el nivel de logro esperado con una media aritmética de 17 de acuerdo a la
escala de (14-17); por otro lado, la desviacion estandar se ubica en 1,4, por lo tanto, se
pone en evidencia un cambio conveniente a su aprendizaje de acuerdo a la competencia

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

De este modo se afirmar que los estudiantes de 4 afios de Educacién Inicial, en la prueba
inicial no tenian un nivel de logro adecuado referente a la competencia resuelve
problemas de forma movimiento y localizacion, sin embargo, en la prueba de salida se
observa notoriamente que los estudiantes han elevado su nivel de logro en la competencia,
lo cual evidencia que la aplicacion del didactico “1, 2 y 3 a jugar” ha influido

favorablemente en su aprendizaje.
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4.2.6.  Analisis estadistico inferencial antes y después de la aplicacion del modelo

diddctico “1,2y 3 a jugar”

Prueba estadistica de la hipotesis general
La aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” eleva el nivel de logro de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de
Matematica, en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial de Tacna,
2024,
Fase 1: Planteamiento de las hipotesis estadisticas
Ho: La aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” no eleva el nivel de desarrollo
de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de
Matematica.
Hi: La aplicacion del modelo didactico “1, 2 'y 3 a jugar” eleva el nivel de desarrollo de
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de
Matematica.
Fase 2: Disefio de contraste de hipétesis

Ho: X postest <14

Hi: X postest > 14
Paso 3: Identificacion del tipo de prueba
Considerando la direccion de la hip6tesis alternativa, se utiliza el tipo de contraste con
cola hacia la derecha.
Fase 4: Nivel de significancia
Se considera un nivel de significancia del (5%). Alfa a = 0,05

Fase 5: Distribucion de la prueba
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Considerando que el tamafio de la muestra es menor a 30 (n<30) y teniendo en cuenta
que las puntuaciones se distribuyen normalmente, se aplica el tipo de prueba estadistica
t de Student para la muestra.

Fase 6: Calculo del grado de libertad

Gl=nE+nS-2
Gl.=17+17-2
Gl=32

Fase 7: Valor de la “t” de student en tablas

Como el nivel de significancia es de 5% (0,05) para la prueba de una cola, se encuentra
en lat de tablas “tt” = 1,69

Fase 8: Test de prueba

Teniendo en cuenta que las calificaciones se distribuyen de manera normal, se utiliza el

estadistico t de Studen para la muestra, con la siguiente ecuacion:

Xpos test — Xpre test

2 2
\/S pos test + S pre test
n n

t =

Donde:

t=“t” de student

X = Media aritmética

S = Desviacion estandar
n = Tamafo de muestra

Fase 9: Esquema de prueba

// REGION \_ | Region
, DE de

/ ACEPTACION w

0 tt. =1,69
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Fase 10: Calculo del estadistico

Estadisticos Pre test Postest
Promedio X=9 X=17
Desviacion Estandar S=172 S=14
Tamafio de muestra n=17 n=17

t = Xpos test —Xpre test t = 17-9 - 17,88

Szpos test | Szpre test 1.22_|_1.‘1-2
n ' n N17 717

Fase 11: Justificacion y decision

Se muestra que el estadistico “tc” calculado (17,88) es mayor al valor critico de (tt=1,69),
siendo asi, el estadistico calculado se encuentra en la region de rechazo; por ello, se acepta
la hipétesis alterna (H1) y se rechaza la hipotesis nula (Ho).

Fase 12: Conclusion

En conclusion, el modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” permite elevar el nivel de inicio a
logro esperado con respecto a la competencia resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion en el &rea de Matematica en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion

Educativa Inicial de Tacna, confirmandose al 95% de confianza.
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4.3. Verificacion de hipdtesis

4.3.1. Verificacion de la primera hipdtesis especifica.

El nivel de logro de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion se encuentra en inicio antes de aplicar del modelo didactico “1, 2y 3ajugar”

en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2024.

En la tabla 6 y figura 2 se evidencia que los resultados en la evaluacion de entrada (pre-
test) el 88% de los estudiantes de 4 afios “Semillitas” se encuentran en el nivel de en
inicio. De la misma manera en la tabla 7 y figura 3 ya antes presentada se observa que el
promedio obtenido es de 9 en una escala (0-10) siendo este nimero menor a 10, de igual

manera se evidencia la desviacion estandar con un 1,2 que se acerca al promedio de aula.

Por otro lado, la “t” de student calculada manifiesta una puntuacién de -3,44 que es menor
al “tt” obtenido en la tabla, por lo tanto, se considera rechazar la hipétesis nula (Ho) y por
ende aceptar la hipotesis alternativa (H1) concluyen con un 95% de confianza que el nivel
de logro de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion antes
de aplicar el modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” se localiza en inicio del aprendizaje. Por

tal razon, se afirma la verificacion de la primera hipotesis especifica.
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4.3.2.  Verificacion de la segunda hipotesis especifica.

El nivel de logro de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion se encuentra en logro esperado después de aplicar el modelo didactico “1, 2
y 3ajugar” en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial de Tacna,

2024.

Segun los datos obtenidos de la tabla 10 y figura 6, muestran que la prueba final contiene
un 65% de nifos y niflas de 4 afos “Semillitas” situdndose en el nivel de logro esperado.
Asimismo, en la tabla 11 y figura 7 la calificacidén obtenida es de 17; en ese sentido,
resalta una desviacion estandar de 1,4; por lo tanto, lo aproxima al promedio general que

tienen los estudiantes.

A su vez la “tc” manifiesta una puntuacion que resulta mayor al “t” de tablas, por
conveniente se descarta la hipotesis nula (Ho) por tal motivo aprueba la hipotesis alterna
(H1), con una confianza del 95% se determina que la elevacion del nivel de la segunda
competencia del area de matematica, posterior a la aplicacion del modelo didactico “1, 2
y 3ajugar” se ubica en el nivel de logro esperado. Por tal razon se comprueba la segunda

hipétesis especifica.

4.3.3 Verificacion de la hipdtesis general.

La aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” eleva el nivel del logro de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de
Matematica, en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial de Tacna,

2024.

Los resultados de la tabla 6 y figura 2 se aprecia que el 88% de los estudiantes de 4 afios

“Semillitas” se localizan en inicio segun los niveles de logro en la evaluacion de la prueba
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inicial (pre test), mientras que en la prueba final (postest) se obtuvo un nivel de logro
esperado de 65% Yy logro destacado en un 35%. De la misma manera, en la tabla 11 y
figura 7 se comprueba la elevacion que los estudiantes de 4 afios en la segunda
competencia del area de matematica, al ejecutar el estimulo denominado “1, 2y 3 a jugar”
se inicié con un promedio 9 encontrandose debajo de 10 siendo este el puntaje maximo
en el nivel de inicio en la prueba inicial, contra una calificacion de 17 como resultado en
la prueba final, siendo esta superior al puntaje en la primera evaluacion, alcanzando de
esta manera el logro esperado. Asi se manifiesta la efectividad del modelo didactico “1,

2y3ajugar”.

Al observar las desviaciones estandar de la prueba de entrada y prueba de salida (pre-test
y post-test) nos dan como resultados (1,2 y 1,4) de esta manera se evidencia que en la
prueba final la agrupacion de estudiantes es homogénea. Por Gltimo, el valor de la “tc” de
(17,88) es superior a la “tt” posicionandose en la zona de rechazo, por tal motivo, se
decide rechazar la hipotesis nula y validar la hipotesis alterna, es asi como se reconoce

como veridica la hipotesis general.
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CONCLUSIONES

PRIMERO. Con la conclusion de la aplicacion del modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar”
se pudo elevar notoriamente el nivel de logro de los estudiantes de cuatro afios de la
Institucion Educativa Inicial N°226 “Rosa Virginia Pelletier” de un nivel de en inicio con
un 88% de estudiantes ubicados en este nivel a un nivel de logro esperado con un 65% de
estudiantes, en la competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacion
del &rea de matematica. Es asi que los resultados obtenidos manifiestan una eficacia que
se plasman en el logro esperado con las dimensiones del modelado de formas geométricas
y sus modificaciones en objetos, expresa lo que entiende y comprende de las relaciones
geométricas en sus formas y emplea diversos procedimientos para lograr localizarse

espacialmente.

SEGUNDO. Se realiz6 la prueba de entrada (pre-test) antes de la aplicacion del modelo
didactico, en la cual se pudo evidenciar que los estudiantes de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N°226 “Rosa Virginia Pelletier” presentan una deficiencia en el
aprendizaje de resolucidn de problemas espaciales de movimientos y formas, es por ello
que se encuentran en el nivel de logro en inicio que se encuentra entre (0-10). Estos
muestran que los estudiantes todavia se encuentran formando sus capacidades en el uso

de estrategias, resolucion de problemas y ganar conocimientos.

TERCERO. Posterior a la primera prueba se realiz6 una segunda evaluacién de salida
(postest) donde se logré evidenciar que los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 226 “Rosa Virginia Pelletier” manifestaron una mejora favorable en
la elevacion del desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma movimiento y
localizacion, por lo que en esta instancia se ubican en el nivel de logro esperado con un

65% Yy logro destacado con un 35%, luego de la aplicacion del modelo didactico “1, 2y
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3 a jugar”. Por lo tanto, el estudiante se encuentra apto para la busqueda y uso de
estrategias, resolucion de problemas, comprender y comunicar sus conocimientos

matematicos.
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RECOMENDACIONES

PRIMERO. Se sugiere a la directora de la Institucion Educativa Inicial N° 226 “Rosa
Virginia Pelletier” realizar talleres de reforzamiento de Matematica para que, con ello,
los nifios logren desarrollar las competencias, capacidades y desempefios esperados, de
igual manera realizar con el personal docente talleres donde puedan dar a conocer las
dificultades de aprendizaje de cada aula y crear estrategias para lograr el desarrollo de sus

estudiantes tomando como referencia, el modelo didactico “1, 2 'y 3 a jugar”.

SEGUNDO. Se recomienda a las docentes de la Institucion Educativa Inicial N° 226
“Rosa Virginia Pelletier” realizar una prueba diagnostica a sus estudiantes para medir y
saber el nivel en el que encuentran, para que de esa manera se pueda trabajar y reforzar
su aprendizaje, enfocandose en las necesidades que requieren los estudiantes, tomando en
cuenta también el modelo didactico “1, 2 y 3 a jugar” para que el desarrollo de sus clases

sea de manera motivadora y divertida.

TERCERO. Se aconseja a los padres de familia apoyar a sus hijos con la estimulacion y
reforzamiento en casa, apoyar de igual manera a las docentes de la institucion para que
en conjunto se logre un desarrollo 6ptimo en el aprendizaje de sus hijos, también
considerar brindarles tiempo de calidad para que asi los nifios puedan desenvolverse de

manera autbnoma y puedan seguir desarrollando sus habilidades en casa.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

MODELO DIDACTICO “1,2 Y 3 A JUGAR” Y SU EFECTO EN LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION EN LOS ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°226 “ROSA VIRGINIA PELLETIER” DE

TACNA, 2024

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

¢Cuél es el efecto del modelo didactico
“1,2y3ajugar” en el nivel del logro de
la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en el
area de Matematica, en los estudiantes de
cuatro afios de la Institucion Educativa
Inicial N°226 “Rosa Virginia Pelletier” de
Tacna, 20247

Determinar el efecto del modelo didéctico
“1,2y3ajugar” en el nivel del logro de
la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en el
area de Matematica, en los estudiantes de
cuatro afios de la Institucion Educativa
Inicial N°226 “Rosa Virginia Pelletier” de
Tacna, 2024

La aplicacion del modelo didactico “1, 2
y 3 ajugar” eleva el nivel del logro de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en el
area de Matematica, en los estudiantes de
cuatro afios de la Institucién Educativa
Inicial N°226 “Rosa Virginia Pelletier” de
Tacna, 2024

¢Cuél es el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion” antes
de la aplicacion del modelo didactico “1,
2 y 3 ajugar” en el area de Matematica,
en los estudiantes de cuatro afios de la
Institucion  Educativa Inicial N°226
“Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024

¢Cual es el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién”

después de la aplicacion del modelo
didactico “1, 2 y 3 a jugar” en el area de
Matematica, en los estudiantes de cuatro
afios de la Institucién Educativa Inicial
N°226 “Rosa Virginia Pelletier” de
Tacna, 2024

Identificar el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion” antes
de la aplicacion del modelo didactico “1,
2 y 3 ajugar” en el area de Matematica,
en los estudiantes de cuatro afios de la
Institucion  Educativa Inicial N°226
“Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024

Identificar el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién”

después de la aplicacion del modelo
didactico “1, 2 'y 3 a jugar” en el area de
Matemdtica, en los estudiantes de cuatro
afios de la Institucion Educativa N°226
“Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024

El nivel de logro de la competencia
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion” antes de la
aplicacion del modelo didactico “1, 2y 3
a jugar” en el area de Matematica, se
encuentra en inicio, en los estudiantes de
cuatro afios de la Institucion Educativa
Inicial N°226 “Rosa Virginia Pelletier” de
Tacna, 2024

En el nivel de logro de la competencia
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion” después de la
aplicacion del modelo didactico “1, 2y 3
a jugar” en el area de Matematica, se
encuentra en logro esperado, en los
estudiantes de cuatro afios de la
Institucion  Educativa Inicial N°226
“Rosa Virginia Pelletier” de Tacna, 2024

Variable dependiente:
Resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacién Dimensiones:

e Modela objetos con
formas geométricas y sus
transformaciones

e Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geométricas

e Usa estrategias y
procedimiento para
orientarse en el espacio

Variable independiente:

Modelo didactico “1,2y 3

ajugar”

e Adaptacion del problema

e Busqueda de estrategias

e Ejecucion para alcanzar
su objetivo

e Expresion y reflexion de
soluciones

Tipo de investigacion:
Experimental

Disefio de investigacion:
Pre experimental
Poblacion y muestra:
Poblacién: Conformado por
62 estudiantes de 4 afios en
la Institucion educativa
Inicial N° 226 “Rosa
Virginia Pelletier”
Muestra: Lo conforman 17
estudiantes de 4 afios en la
Institucién educativa Inicial
N©° 226 “Rosa Virginia
Pelletier”

Muestreo: No
probabilistico, por
conveniencia.

Técnica e instrumentos de
recoleccién de datos
Técnica:

Observacion

Instrumento:

Rubrica de evaluacion
Técnica de procesamiento
y andlisis de la
informacion:
Procesamiento: Hoja de
céalculo Excel y SPSS v. 24
Andlisis: Estadistica
descriptiva e inferencial. T
de student.




MATRIZIDE
RACIONIALIZACION

VARIABLEEIDEPENDIENTE




28

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS VALORACION ESCALA INSTRUMENTO
Modela objetos con | Crea relaciones entre las Colorea e identifica las formas
formas geométricas | formas de los objetos geométricas de acuerdo a sus colores, | Bueno =3 Puntos | Eninicio(C)
y Sus | que estan en su entorno. pintandolas en el payaso Regular = 2 punto (0-10)
transformaciones Deficiente = 1
Competencia: _ _ __ punto
Resuelve Se ubica asi mismo y Identifica y marca con una X de color En proceso
problemas de ubica objetos en el rojo a los nifios que estan dentro del ula (B)
forma, espacio en el que se ulay con azul los que estan fuera del ula (11-13)
movimiento y encuentra. ula. RUBRICA DE
localizacién Comunica su | Expresa relaciones de Recorta y pega las imagenes que son EVALUACION
comprension sobre | medida de  objetos iguales grandes y pequefias en el Logro
las=  formas vy | cuando algo siguiente cuadro. esperado
relaciones es grande o pequefio y Colorea e identifica de verde las mangas (A)
geométricas largo o corto. CORTAS y de azul las mangas (14-17)
LARGAS de las siguientes vestimentas. | Bueno = 3 Puntos
Expresa con material Se ubica y expresa donde se encuentra | Regular =2 punto
concreto y dibujos sus “delante de”, “detras de” y encierra con Deficiente = 1 Logro
vivencias, en los que un circulo a los nifios que estan punto destacado
muestra relaciones “encima”, “debajo”. (AD)
espaciales entre Colorea en la imagen al conejo que esta (18-20)

personas y objetos.

cerca a la meta y al conejo que esté lejos
de la meta.

Usa estrategias vy
procedimiento para
orientarse en el
espacio

Prueba estrategias para
su desplazamiento en
una determinada
situacion.

Ayuda al astuto Pirata Jack a llegar hasta
su valioso tesoro. A través de las
monedas amarillas utilizando las
siguiente flechas.

Experimenta  distintos
procedimientos para
construir objetos con
material concreto y elige
una para lograr su
propdsito

Crea un mapa del tesoro recortando las
diferentes imagenes para llegar al cofre.

Bueno = 3 Puntos
Regular = 2 punto
Deficiente = 1
punto
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Esta rubrica de evaluacion sirve para la recoleccién de los datos con respecto a la competencia. Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion” y sera aplicada a los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N 226 “Rosa Virginia Pelletier”de Tacna.

DIMENSION ITEM ESCALA DE VALORACION
BUENO (3 puntos) REGULAR (2 puntos) DEFICIENTE (1 punto)
1. Colorea e identifica las formas | Colorea e identifica las todas las | Colorea e identifica algunas de las | Colorea al payaso pero no identifica
MODELA OBJETOS geométric_as de acuerdo a sus | formas ge_ométricas de acuerdo a sus | formas ge_ométricas de acuerdoasus | del todo las formas geométricas de
CON FORMAS colores, pintandolas en el payaso | colores, pintandolas en el payaso. colores, pintandolas en el payaso acuerdo a sus colores.

GEOMETRICAS Y SUS
TRANSFORMACIONES

2. Identifica y marca con una X de
color rojo a los nifios que estan
dentro del ula ula y con azul los
que estan fuera del ula ula.

Identifica y marca con una X de color
rojo a los nifios que estan dentro del
ula ula y con azul los que estan fuera
del ula ula.

Identifica y marca con una X solo a
uno de los nifios que estan fuera o
dentro del ula ula.

Identifica y marca con una X solo a un
nifio, sin embargo este no esta fuera ni
dentro del ula ula.

COMUNICA SU
COMPRENSION
SOBRE LAS FORMAS
Y RELACIONES
GEOMETRICAS

3.Expresa cual es grande vy
pequefio haciendo uso de las
imagenes y pegandolas en el
cuadro al que corresponde.

Expresa cual es grande y pequefio
recortando las imégenes y pegandolas
en el cuadro al que corresponde.

Recorta y pega las imagenes en el
cuadro, mas no expresa si es grande
0 pequefio.

Le cuesta expresar cual es pequefio o
grande y pega algunas imagenes con
ayuda de la docente.

4. Colorea e identifica de verde
las mangas CORTAS y de azul las
mangas LARGAS.

Colorea e identifica de verde la
imagen de manga CORTA vy de azul
la manga LARGA.

Colorea e identifica solo una imagen
ya sea de manga larga o manga
corta.

Le cuesta identificar las mangas largas
y cortas, ademas colorea las imagenes
sin utilizar los colores correctos.

5. Ubicay expresa a los nifios que
estan “delante de”, “detras de”,
“encima”, “debajo”,

Se ubica y expresa a los nifios que
estan “delante de”, ‘“detras de”,
“encima”, “debajo”,

Ubica a los nifios mas no utiliza
expresiones como “delante de”,
“detras de”, “encima”, “debajo”,

Le resulta dificil ubicar y expresar si
los nifos estan “arriba de”, “debajo
de”, “delante de”, “atras de”

6. Colorea en laimagen al conejo
que estd cerca a la meta y al
conejo que esté lejos de la meta.

Manifiesta coloreando la ubicacién en
la que se encuentran los conejos
siguiendo las indicaciones.

Manifiesta coloreando la ubicacién
de un solo conejo ya sea cerca o lejos
de la meta.

Dificilmente ubica en la imagen a los
conejos segun las indicaciones y
colorea a todos o a los que no
corresponde.

USA ESTRATEGIAS Y
PROCEDIMIENTO
PARA ORIENTARSE
EN EL ESPACIO

7. Ayuda al astuto Pirata Jack a
llegar hasta su valioso tesoro. A
través de las monedas amarillas.

Se desplaza y crea un camino con las
monedas amarillas a través de las
flechas.

Se desplaza y crea un camino, pero
no a través de las monedas amarillas

Se desplaza, pero se le dificulta crea
un camino a través de las monedas
amarillas y lo hace con ayuda de la
docente

8. Crea un mapa del tesoro
recortando las diferentes
imagenes para llegar al cofre.

Crea un mapa del tesoro recortando
las diferentes imagenes y creando una
estructura para llegar al cofre.

Tiene dificultad para crear la
estructura del mapa para llegar al
cofre, recorta las iméagenes y las

pega.

Le resulta dificil crear un mapa del
tesoro, recorta las imagenes y solo las
pega en el cuadro de manera aleatoria.




EICHAS

ABRCICNC




"
i
IC9
C
To
n



payaso

Ficha de Qplicacion

NOMBRE Y APELLIDO: ...

¢ _©

&
>
O

O

O

AN

JAN

Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente
A. Capacidad: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Indicador 1. Crea relaciones entre los objetos del entorno con formas bidimensionales.

1. Colorea e identifica las formas geométricas de acuerdo a sus colores, pintandolas en el

Bueno (3) Regular (2) Deficiente (1)
Colorea e identifica las | Colorea e identifica Colorea al payaso pero
todas las formas | algunas de las formas

geométricas de acuerdo a
sus colores, pintandolas
en el payaso.

geométricas de acuerdo a
sus colores, pintandolas
en el payaso

no identifica del todo las
formas geométricas de
acuerdo a sus colores.




Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

A. Capacidad: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Indicador 2. Se ubica asi mismo en el espacio en el que se encuentra.
2. Identifica y marca con una X de color rojo a los nifios que estin dentro del ula ula y con azul
los que estan fuera del ula ula.
L
A @ y
\»?
n (@
7%
Bueno (3) Regular (2) Deficiente (1)
Identifica 'y marca con Identifica y marca con | Identifica y marca con

una X de color rojo a los

ninos que estan dentro del
ula ula y con azul los que
estan fuera del ula ula.

una X solo a uno de los
ninos que estan fuera o
dentro del ula ula.

una X solo a un nifno, sin
embargo este no esta
fuera ni dentro del ula
ula.




Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

B. Capacidad: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
Indicador 3. Expresa relaciones de medida cuando algo es grande o pequefio y largo o corto.

3. Recorta y pega las imagenes que son iguales grandes y pequeiias en el siguiente cuadro:

GRANDE PEQUENO

Bueno (3) Regular (2) Deficiente (1)

Recorta 'y pega las] Recorta y pega las | Le cuesta expresar cual es
imagenes que son iguales| imagenes que son grandes | pequefio o grande y pega
pero grandes y pequenas| y pequefias en el cuadro. algunas imagenes con
en el cuadro. ayuda de la docente.




Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

B. Capacidad: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
Indicador 3. Expresa relaciones de medida cuando algo es grande o pequeno y largo o corto.

4. Colorea e identifica de verde las mangas CORTAS y de azul las mangas LARGAS de las
siguientes vestimentas:

Bueno (3) Regular (2) Deficiente (1)

Colorea e identifica de . . Le cuesta identificar las
verde la imagen de manga Color.ea e identifica solo mangas largas y cortas,
CORTA y de azul la una imagen ya sea de ademas colorea las
manga LARGA. manga larga o manga | jysoenes sin utilizar los
Corra: colores correctos.




Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente
B. Capacidad: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
Indicador 4. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio.

5. Ubica y marca con una X a los nifios que estan “delante de”, “detras de” y encierra con un
circulo a los nifios que estan “encima”, “debajo”.

Bueno (3) Regular (2) Deficiente (1)

Ubica y marca con una X a
los nifios que estan “delante
de”, “detras de” y encierra
con un circulo a los nifios que
estan “encima”, “debajo”.

Ubica a los nifios que estan
"delante de" y "detras de", y
trata de encerrar con un
circulo a algunos nifos que
estan "encima" y "debajo".

Le resulta dificil ubicar a los
nifios estan “delante de”,
“detras de” y a los nifios que

2 <

estan “encima”, “debajo”.




Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

B. Capacidad: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas

Indicador 4. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio.

6. Colorea en la imagen al conejo que esta cerca a la meta y al conejo que esta lejos de la meta.
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Bueno (3)

Regular (2)

Deficiente (1)

ubicacion en
encuentran

Manifiesta coloreando la

la que se
los conejos

siguiendo las indicaciones.

Manifiesta coloreando la
ubicacion de un solo conejo
ya sea cerca o lejos de la
meta.

Dificilmente ubica en la
imagen a los conejos seguin
las indicaciones y colorea a
todos o a los que no
corresponde.




Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

C. Capacidad: Usa estrategias y procedimiento para orientarse en el espacio
Indicador 5. Prueba estrategias para su desplazamiento en una determinada situacion.

7. Ayuda al astuto Pirata Jack a llegar hasta su valioso tesoro. A través de las monedas
amarillas utilizando las siguiente flechas

Bueno (3)

Regular (2)

Deficiente (1)

Se desplaza y crea un
camino con las monedas
amarillas a través de las
flechas.

Se desplaza y crea un
camino, pero no a través
de las monedas amarillas.

Se desplaza, pero se le
dificulta crea un camino a
través de las monedas
amarillas y lo hace con

ayuda de la docente.




esarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

C. Capacidad: Usa estrategias y procedimiento para orientarse en el espacio

Indicador 6. Experimenta distintos estrategias para resolver problemas, al realizar
desplazamientos en el espacio.

8. Crea un mapa del tesoro recortando las diferentes imagenes para llegar al cofre.

Bueno (3)

Regular (2)

Deficiente (1)

Crea un mapa del tesoro
recortando las diferentes
imagenes y creando una
estructura para llegar al
cofre.

Tiene dificultad para crear
la estructura del mapa para
llegar al cofre, recorta las
imagenes vy las pega.

Le resulta dificil crear un
mapa del tesoro, recorta
las imagenes y solo las
pega en el cuadro de
manera aleatoria.
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DATOS GENERALES
3 S 5 2
1.1. Apellidos y nombre del experto: F\Cies Qrosce Blonse..Oadith....

1.2. Cargo e institucién donde labora: .£.£.:2. 7. T e Jinencz 30&;&’

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: (paderalls g QPlcodon

1.4. Autor (es) del instrumento: ...C.D.(ﬁﬂx..‘\:\;.\Qﬁi;-,..ﬁs..ﬁ;n.mum......ﬂt‘l 12618 ?s alo

1.5. Estudiante(s) investigador {es): Samen., Mad, Qanc? Meaa  Jingnyas Wato |
il.  ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacién.
Gracias. Por cada afirmacidn se considera [a escalade 1a 5.
1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
| INDICADORES CRITERIOS i VALORACION |
, - IN|[D|[R|BJE
0l. CLARIDAD " Esta formulado con lengusje apropiado ¥ comprensible. 1 l ' i f)(}
02 OBIETIVIDAD Permiie medir hochos observables : ! f ; { P, 1
' 03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del drea, en correspondencia con la finalidad de la &1 | =] ){
| 04. ORGANIZACION l Presentacion ordenada e | [ |
{ TR
i 05. SUFICIENCIA " Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficicics. ! A?
| . ST T R
i 06. PERTINENCIA " Permitiré conseguir datos de acuerdo al propdsito planteado. ‘ i = i )(j
i 07. CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos basados en teorias o modelos tedricos. E l i |
| X
| 08. ANALISIS Descompone adecuadaments [a (s) variables/ ' ; ‘ ; ! ,
‘ ! dimensiones/indicadores/items / valoracion g | X
]-r 09. ESTRATEGIA ilnsdatosporcmsegxﬁrmmdmalosobjeﬁwsde!aimmﬁgacim ] } _' ! } 3 j
]
i 10. APLICACION | Existencia de condiciones para aplicarse ! ] j | 1 5 i
Subtotal | !
: TOTAL |
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50
. 3900/50 = 78% 0o
Calificacion giobat:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado o -80]
| Cbservado B1-70 !
Aprobade {71 - 100} |00 }

Opinion de aplicabilidad: Si(x) No( )
Fecha: (57 05 /24 :
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FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

th 3 e
1.1. Apellidos y nombre del experto: L5120, Y1308 R

1.2, Cargo e institucién donde labora: £:6:5:P:P.  Jesd Simenea Bora ’

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: Cuadernille  de  Aplicadcn

1.4. Autor (es) del instrumento: ~Sarmen _Hilad Shamecs Mewae Juohwna Tito

1.5. Estudiante(s) investigador (es): Soroms o A D00 Neliye, Jiacnura  Tigtd

I ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacion.
Gracias. Por cada afirmacién se considera la escalade 1a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Buenc 5= Excelente
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i 07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias o modelos tedricos. ' ! | ' l 2 J
| !
;08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/ I' ‘ ' ; ! = '
| | dimensiones/indicadores/items / valoracién S i |
irQ9. ESTRATEGIA iLosdatosporconsegmrrmpondcnalosolgm'osdclaimuﬁgacién ‘] ‘ ] ] ¥ ]
l‘ 10. APLICACION " Existencia de condiciones para aplicarse ] j l ’ / J
Subtotal | | |
{ TOTAL |
Coeficiente de validez = Pmm]emtalxlw/so Si el puntaje totai es 39: 39 x 100/50
e 3900/50 = 78% LoD
Calificacion giobat:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado P -60]
' Observado B1-70
Aprobado [71- 100} v ]
Opini6n de aplicabilidad: Si( X) No( ) /
Fecha: 16/ 0S /24 :
rma del Experto =
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CONFIABILIDAD

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Viélido 14 100,0
Excluido® 0 ,0

Total 14 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas
las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos

,738 8

Estadisticas de total de elemento

Varianza de Correlacion

Alfa de

Media de escala escala si el total de Cronbach si el
si el elemento elemento se ha elementos elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido

ITEM1 8,00 2,615 ,356 ,725

ITEM2 8,07 2,995 ,000 ,754

ITEM3 7,93 2,379 ,432 711

ITEM4 7,93 2,071 ,414 ,730

ITEM5 7,93 2,379 ,432 ,711

ITEM6 8,07 2,995 ,000 ,754

ITEM7 7,79 1,720 ,858 ,596

ITEM8 7,79 1,874 ,702 ,643
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NOMBRES

lan David

Alexander Yeiko
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Aitana Fatima
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Mashiel Kalesi

Keisi Kaela

Ariana Khalessi
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OPERACIONALIZACION DEL MODELO DIDACTICO “1,2Y 3 a

jugar”
ACTIVIDADES Y/O
VARIABLE 2 DIMENSIONES INDICADORES RECURSOS
Observa los materiales
Adaptacion del brindados comprende y Juegos interactivos.
problema analiza las indicaciones que Juego de roles.
se le dan. Material reciclaje
Juego de roles.
Busqueda de Crea estrategias usando los Material no
estrategias recursos que se le brinde. estructurado.
Modelo
didéctico
“1,2,3YA
JUGAR” Dinémicas

Ejecucion para

Usa y moviliza los

interactivas.

alcanzar su materiales para llevar a cabo
I . Juego de roles.
objetivo su estrategia.
El nifio comenta como logro
Expresion superar la estrategia o
P L y p g y Material didactico.
reflexion de reflexiona al saber si estuvo
. . . Juego de roles.
soluciones bien o mal o si hay otras

maneras de lograrlo.







MATRIZ DE MODELO DIDACTICO “1, 2 y 3 a jugar”

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion / Fuente: MINEDU

Resolucion de
problemas

¢ Modela objetos con
formas geométricas
y sus
transformaciones

e Comunica su
comprension
sobre las formas y
relaciones
geométricas

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

. Reconsiderar la

. Comprender el problema: Es la fase

del cuestionamiento y de la
identificacion de datos e incognitas.

. Concebir un plan: El docente debe

guiar al estudiante para la
concepcion de un plan, pero sin
imponérselo. Aqui el estudiante
debe plantear una estrategia con los
conocimientos previamente
adquiridos.

. Ejecutar un plan: Corresponde a la

elaboracidn del proceso creativo; es
importante que se vaya verificando
cada paso que se ejecute del plan,
examinar que cada pieza encaje.
solucién: El
estudiante consolide sus
conocimientos 'y desarrolle sus
aptitudes para resolver problemas.

1. Familiarizacion con el problema: Consiste en leer,
observar y entender el enunciado del problema,
con lo cual se determinara los datos y la relacion
entre ellos, y a su vez la incognita a encontrarse.

2. Bulsquedas de estrategias: Se debe empezar a
explorar, experimentar y particularizar la
situacion problematica mediante un plan de
estrategias heuristicas iniciando de lo facil a lo
dificil.

3. Llevar adelante la estrategia: se procede a poner
en practica alguna de las estrategias de forma
controlada evaluando cada paso si nos estd
acercando a la solucion, en caso de no lograr la
solucién actuar con flexibilidad retornando a la
fase anterior y buscar nueva estrategia.

4. Revisar el proceso y sacar consecuencias de él: Se
realiza una reflexién con una vision retrospectiva
y prospectiva sobre todo el proceso realizado en
la solucion de la situacion-problema.

brindados comprende y
analiza las indicaciones
que se le dan.

Paso 2: Bulsqueda de
estrategias: El nifio crea
estrategias usando los
recursos que se le
brinde.

Paso 3: Ejecucion para
alcanzar su objetivo: El
nifio usa y moviliza los
materiales para llevar a
cabo su estrategia.

Paso 4: Expresion vy
reflexion de soluciones:
El nifio comenta como
logro superar la
estrategia y reflexiona
al saber si estuvo bien o
mal o si hay otras
maneras de lograrlo.

TEORIAS
ENFOQUE CAPACIDADES DE MODELO
DEL AREA - PEDAGOGICO PEDAGOGICO DIDACTICO RECURSOS
COMPETENCIA
George Pélya Miguel de Guzman Ozéamiz. Paso 1: Adaptacion del | Juegos
Teoria Teoria problema: El nifio | interactivos.
“Método de Pélya” “Método de Miguel de Guzman” observa los materiales | Juego de roles.

Material
reciclaje
Material
estructurado

Juego de roles.
Material no
estructurado
Juegos

Dindmicas
interactivas.
Juego de roles.

Material
didactico.
Juego de roles
llustraciones




MANUACIDEDL
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MODELO DIDACTICO

“142Y3A

JUCAR"




ACTIVIDAD 01

“COMIENDO FORMAS™

OBJETIVO: Ubicar diversas formas, usando expresiones de dentro y fuera.

I Resuelve problemas de I I Modela objetos con I I Crea relaciones .entre las I
| forma, movimiento y | | formas geométricas y sus | | formas de los objetos que |
l\ localizacién | l\transformaciones. | | estan en su entorno y los J
/

\ . :
« ARG J \Lielca en el espacio. /

o ADAPTACION DEL PROBLEMA

» Recepcionan la informacién a través de una invitacion del compartir de
galletas.

Se menciona a los estudiantes que vamos a compartir galletas, de
diferentes tamanos, formas y sabores.

/
| }
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
' |
: |
' |
I
|
' f
! |
I
| » ldentifican el mensaje proporcionado en la invitacién previamente dada. I
I » Secuencian cémo identificar@n diferentes sabores, tipos, tamanos y formas |
de las galletas. |
' |
I Se realizan las siguientes preguntas a los estudiantes: |
| » ;Qué hay dentro del paquete? I
I + ;De qué forma es el paquete de las galletas? |
I + ¢Qué formas tienen las galletas? I
| + ;Qué galletas te gustaria comer? I
} |
| |
I |
I |
I |
I |
I |
I |
| |
I |
| |
| |
| |
| |
| |
I |
| |
E |
\ /

» Ejecutan la actividad observando detenidamente las galletas y sus
envoltorios en sus respectivos lugares.

o BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

» Recepcionan la informacién pensando en otras estrategias para poder
identificar y relacionar las formas de Las galletas con su entorno.

Se invita a los estudiantes se acercan a recibir los materiales como las
bandejas, paquetes de galleta y los llevan a sus respectivos lugares,
antes empezar con el compartir recordamos tener las manos limpias,
nos limpiamos las manos con toallitas himedas o nos lavamos las
manos con agua y jabén.



ACTIVIDAD 01

[ « Identifican las formas y tamarfios de las galletas al recibir los materiales y

ubicarse en sus lugares, recordando limpiarse las manos antes de comenzar.
« Interrelacionan las formas de las galletas con objetos que encuentran en su
entorno, como cuadrados, circulos y rectdngulos.

Después de observar y reconocer las formas geométricas que encontramos
en las galletas y los envoltorios de las galletas, pasaremos a modelar
figuras con las galletas, cada uno en su mesa, con las galletas que deseen.

« Presentan a sus companeros Lo que modelaron con las galletas.

o EJECUCION PARA ALCANZAR SU OBJETIVO

« Recepcionan la indicacidon del modelado de sus figuras con las diferentes
formas de las galletas.
« lIdentifican y reconocen las formas geométricas empleadas en el modelado.

Se realizan las siguientes interrogantes:
» ;Qué galletas usaron? ;Por qué? ;Qué forma geométrica tienen?
» ;Qué figuras geométricas usaron para formar su figura?
» ;De qué sabor son las galletas que usaste?

« Ejecutan el compartir, invitando a los estudiantes a comenzar del compartir,
comiendo las diferentes galletas de su preferencia.

o EXPRESION Y REFLEXION DE SOLUCIONES

o e e e e e e e e e e e e e e ————————————— ———— —

» Recepcionan la invitacién para formar una asamblea y poder compartir sus
experiencias con sus companeros.

Los estudiantes responden a las siguientes interrogantes:
« ;Como era el paquete de Las galletas?
« ;COomo era la galleta que te comiste?
« ;Qué formas tenian las galletas?
« ;Qué alimentos tienen en su casa que se parecen a las formas de las
galletas que han comido?
« Observan la forma y textura de la galleta que han comido.
» Presentan las diferentes formas de las galletas que han identificado durante
Lla actividad.

Ahora dibujamos la figura que formaron con sus galletas, de acuerdo a las
formas de las galletas que han comido.

____________________________ -
____________________________ -

Materiales Pinata, nariz de payaso, paquete de galletas, bandejas,
servilletas, hojas bond, colores. /}



ACTIVIDAD 02

“ANIMALES Y TAMANOS"

OBJETIVO: Identificar y expresar las diferencias de tamaiio y longitud.

I Resuelve problemas de I Comunica su comprensién I Expresa relaciones de
| forma, movimiento y | | sobre las formas 'y | medida ~ de  objetos
| |

|

|
| o I . o cuando algo es grande o
\ localizacion \I'EI.OCIOHES geometrlcas. \ pequeﬁo y I.Cll'gO o corto.

————
[ R —

o ADAPTACION DEL PROBLEMA

» Recepcionan la informacién observando figuras de elefante, hormiga vy jirafa
colocadas en el piso.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Se invita a observar y manipular los materiales. Los estudiantes responden I

a las siguientes preguntas: !

« ;Qué animal ves? I

« ;Te parece grande o pequeno? I

« ;Cudl ocupa mas espacio? I

« Identifican el mensaje reconociendo que los animales no son iguales en I
tamano. |
« Secuencian cdémo identificardn las diferencias comparando uno al lado del |
otro. |
I

I

|

|

I

I

I

I

I

I

I

I

|

I

I

I

I

I

/

Se invita a juntar dos animales y responden las siguientes preguntas:
e ;Cudl es mas grande?
« ;Cudl es mas pequeno?

« Ejecutan la actividad observando detenidamente cada figura.

o BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

+ Recepcionan la informacién al observar dos espacios marcados en el aula:
uno amplio y otro reducido.

Se delimita el espacio usando aros. Se explica que cada espacio es una
“casa” y se invita a identificar si es grande o pequefa tocando y recorriendo
el lugar

« Identifican el espacio adecuado para cada animal.
Se entrega una figura y se invita a colocarla en el espacio correspondiente.

Se pregunta:
« ¢Este animal entra aqui?, ;por qué si o por qué no? /



ACTIVIDAD 02

« Interrelacionan el tamano del animal con el espacio disponible, considerando
La altura de la jirafa.
« Presentan sus decisiones a los demds compafieros.

Se invita a mostrar dénde quedé cada animal y a explicar con palabras
simples: grande, pequefo, largo.

e EJECUCION PARA ALCANZAR SU OBJETIVO

« Recepcionan La indicacién para desplazarse por el aula sin chocar.

|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Se motiva a los estudiantes a moverse libremente. AL mostrar una figura I
de uno de los animales, se indica imitar al animal durante unos segundos. |
I
|
I
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

« Identifican y reconocen movimientos segiin el animal representado.

Para el elefante: pasos grandes y lentos; para la hormiga: pasos pequenos
y rdpidos; para la jirafa: cuerpo estirado y brazos arriba.
Responden a las siguientes preguntas:

» ;Tus pasos son grandes o pequenos?

« ;Tu cuerpo estd alto o bajito?

« Ejecutan el juego cambiando de movimiento segin la figura mostrada.

Se alternan las figuras varias veces para reforzar la comparacion.

o EXPRESION Y REFLEXION DE SOLUCIONES

« Recepcionan La invitaciéon para formar una asamblea en circulo.
« Observan nuevamente las figuras utilizadas.

Los estudiantes se ubican en el centro del aula, para responder en
asamblea las siguientes preguntas:

» ;Cudl era el animal grande?

e ¢Cudl el pequeno?

« ;Cudl tenia el cuello Largo?

« Presentan sus respuestas usando palabras y movimientos corporales.

Se invita a representar con el cuerpo el animal elegido y a decir si es
grande o pequefio

« Expresan lo aprendido a partir de la experiencia vivida.

WD Figuras de elefante, hormiga y jirafa, cajas, aros. )
tarjetas de grande y pequeno. /)



ACTIVIDAD 03

“JUGANDO CON MEDIDAS"

OBJETIVO: Identificar y expresar las diferencias de tamaiio y longitud.

|| Expresa con su cuerpo o
| | mediante algunas

sobre las formas 'y | { palabras cuando algo es
|

| . >

I Comunica su comprension I

| . orm |

l\relacmnes geométricas. grande o pequefio y largo |
/

|

| Resuelve problemas de I
| forma, movimiento y |
| localizacién I
\ /

7/ \.o corto.
\"-. _________ _v/ \"h-. _________ —-/ \"h-. _________ —-/

o ADAPTACION DEL PROBLEMA

» Los estudiantes recepcionan la tarea de sacar la ropa del cesto y observar sus
caracteristicas.

Se invita a los nifos a sacar la ropa del cesto, y todos vamos a observar
Llas prendas que tenemos, realizamos las siguientes preguntas:

» ¢Las prendas de papd como son?

» ;Las prendas de mis hermanitos cémo son? ;Qué colores observamos?

« ¢Serdn todas las prendas iguales?

« ;Los polos tienen el mismo tamafo en sus mangas?

« ;Los pantalones y los shorts tienen las mismas caracteristicas?

/

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I « Identifican las diferencias entre las prendas de papd, mama y sus hermanitos,
I discutiendo colores y tamarnios.

| e Secuencian las prendas segln sus caracteristicas, observando si hay
| diferencias en el tamano de las mangas entre los polos, pantalones y shorts.
I o Ejecutan la actividad colgando Llas prendas en el tendedero, comenzando con
| las de papéd y mamé y luego las de sus hermanitos, comparando las
I caracteristicas entre ambos.

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

|

\

o BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

« Recepcionan la instruccion de identificar y colgar las prendas de vestir de
manera organizada en el tendedero.

Luego de observar las caracteristicas de todas las ropas, se invita a los
nifnos a poder colgarlas con ganchos en el tendedero, donde empezaremos
identificando las prendas de vestir de mama y papa.

« ;Qué tamano tienen?

» ;Cémo son las mangas?

« ;Como son los pantalones?

e s e S S — ———— —— ———————————————— — — —— ———— ————— —
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ACTIVIDAD 03

g e e e e e e e e S e S S s e e S

~

7
/ « Identifican las diferencias de tamafio y tipo de prendas mientras las cuelgan

en el tendedero.

« Interrelacionan las caracteristicas de las prendas de papd y mamd con las de
sus hermanitos, comparando tamanos y tipos de mangas.

« Presentan sus observaciones sobre las diferencias y similitudes entre las
prendas de vestir durante la actividad.

o EJECUCION PARA ALCANZAR SU OBJETIVO

|

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

| ¢ Recepcionan la tarea de cerrar la actividad reflexionando sobre lo aprendido
I durante la identificacién de las caracteristicas de las prendas de vestir.

| « Identifican los conocimientos adquiridos sobre las diferencias en las prendas
I de pap@, mama y sus hermanitos.

I » Ejecutan la retroalimentacion respondiendo preguntas sobre Lo aprendido y lo
I divertido que fue aprender sobre las prendas de vestir de su familia.

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

5

Luego de colgar la ropa de papd y mamd, continuaremos con el tendedero
de mis hermanitos, con ganchos colgaremos la ropa, observando las
caracteristicas, realizo las siguientes interrogantes:
« ;Qué tamano tienen las prendas de vestir que colgamos?
« ;Tendremos mangas cortas y largas? Comparamos las prendas con el
tendedero de papd y mama.

o EXPRESION Y REFLEXION DE SOLUCIONES

« Recepcionan la invitacién para compartir sus experiencias en una asamblea
sobre la actividad de identificacién de prendas de vestir.

« Observan las caracteristicas de las prendas de vestir y discuten sobre Lo que
aprendieron durante la actividad.

« Presentan sus reflexiones respondiendo preguntas sobre Lo mds interesante, Lo
dificil, y cdmo les ayudé la actividad a distinguir entre Llas prendas de vestir de
papd, mama y sus hermanitos

Se realizan las siguientes interrogantes:
» ;Qué aprendieron durante la actividad?
« ;Qué fue Lo mads interesante o qué se les hizo dificil para ustedes?
« ;Te ayudaron las cosas que hicimos hoy para saber qué ropa es grande
y qué ropa es pequena?
» ;Fue divertido aprender sobre las prendas de vestir de papd, mama y
tus hermanitos?

PR Costo de ropa, ropa de diferentes tamanos, tendedero, "\
ganchos de ropa /}

e e e e e e e e . — — — ————————————— — ——— —



ACTIVIDAD 04

“CONEJOS EXPLORANDO"

osali':'lvo: Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el
espacio.

I Resuelve problemas de I IUsq estrategias yl I Prueba estrategias para I
| forma movimiento y | | procedimientos para | | su desplazamlentq en |
| o | orient L , una determinada
\ localizacion /} \orlen arse en el espacio. | | situacion. /j
\"-. _________ _v/ \'--... _________ _-n/ \“h- _________ —-/

o ADAPTACION DEL PROBLEMA

« Recepcionan Lla instruccién de disefar un circuito de carrera utilizando
materiales como conos, aros y cuerdas en el patio.

Se menciona a los estudiantes que en el patio tenemos muchos materiales
para explorar como conos, aros, y cuerdas. Hoy vamos a hacer una carrera,
pero ustedes decidirén cémo usar estos objetos para crear su camino.

« Identifican los diferentes materiales disponibles y discuten cémo pueden
usarlos para crear el circuito de carrera.

+ Secuencian los materiales en el orden que desean para formar el circuito,
decidiendo cdmo cada objeto serd utilizado en el recorrido.

/

I

I

I

I

I

I

I

I

|

|

|

|

|

|

|

I

I

I

I

I

I Se invita a los estudiantes a pensar en cdmo quieren moverse por éL. ;Van
| a saltar "dentro” de los aros o caminar “encima” de las cintas? Cada uno
I puede elegir su camino.
I o Ejecutan el orden del circuito eligiendo uno entre todos.
|
|
I
|
|
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
\

o BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

« Recepcionan la tarea de planificar estrategias para completar el circuito
de carrera utilizando los materiales disponibles.

« ldentifican cémo pueden utilizar mejor cada objeto (conos, aros y cuerdas)
para optimizar su desempeno en la carrera.

Se invita a los ninos a explorar los diferentes materiales, ordendndolos
seglin deseen. Se realizan las siguientes preguntas:

« ;Qué les gustaria hacer primero? ;Y luego?

» ;Saltamos “dentro” de los aros o caminamos “encima” de la cinta?

e s e S e — — — — —— —————————————————— ——— ———————————
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ACTIVIDAD 04
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completar el circuito.

Se invita a los estudiantes a pensar en cémo quieren moverse por éL. Se
realizan las siguientes preguntas:

« (Van a saltar “dentro” de los aros o caminar “encima” de las cintas?

« ;Alguien quiere compartir cémo va a moverse en el circuito?

« Presentan sus estrategias ante sus compaferos, explicando cémo planean
utilizar los materiales para completar eficientemente el circuito de carrera.

o EJECUCION PARA ALCANZAR SU OBJETIVO

« Recepcionan las instrucciones finales para comenzar la ejecucién del circuito
de carrera disenado con los materiales seleccionados.

« ldentifican las partes especificas del circuito y cdmo cada estudiante planea
moverse a través de él, ya sea saltando dentro de los aros o caminando sobre
Las cintas.

« Ejecutan la carrera siguiendo su disefio, utilizando los objetos de acuerdo con
Llas estrategias previamente planeadas para alcanzar el objetivo de completar
el circuito de manera efectiva.

Se invita a los estudiantes a comenzar la carrera, manteniendo un orden,
mencionando que cada nifio tiene un turno y debemos respetar el del
companero.

o EXPRESION Y REFLEXION DE SOLUCIONES

« Recepcionan la invitacién para regresar al salén y compartir sus experiencias
en una asamblea sobre la carrera que realizaron.

« Observan los obstaculos encontrados durante la carrera y reflexionan sobre
coémo Los superaron.

En el salén para poder compartir sus experiencias en una asamblea. Se
invita a los niflos a sentarnos juntos y hablar sobre nuestra carrera.

« ;Qué obstaculos vieron?

« ;Como pasaron los obstdculos?

¢ ;Qué fue lo que mas les gustéd?

« ;Saltaron “dentro” del aro o caminaron “encima” de la cinta?

« Recuerdas ;quién estuvo delante tuyo? ;Y detrds?

« Presentan ante el grupo sus experiencias y realizan un dibujo del recorrido que
realizaron en el circuito.

e e e e e e T e e e e e e e e e e e ———
Materiales Titere de conejo, |L_ustrc1cu:)ne§, _cono, aros, cintas, \
vinchas de conejo, hojas bond, Lapices de colores. /}

/ » Interrelacionan los diferentes objetos y los prueban de diferentes maneras de\\

\
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|



ACTIVIDAD 05

“SOMOS PIRATAS"

OBJETIVO: Prueba y experimenta estrategias para resolver problemas
desplazandose en el espacio.

I Resuelve problemas de I I Usa estrategias y I | Experimenta  diferentes I
| forma, movimiento y | | procedimientos para | | procedimientos y elige |
| localizacié | | orientarse en el espacio | uno para lograr gsu |
\, Localizacion A\ P . \ proposito. )
\‘-. _________ _v/ \“--. _________ _-n/ \“h- _________ —-/

o ADAPTACION DEL PROBLEMA

« Recepcionan la situacion del pirata Jack, quien necesita encontrar una bolsa
de monedas de oro que se cayd del cofre. Deben avanzar solo sobre las
monedas de oro en un camino de monedas de plata y oro.

Se menciona a los estudiantes que el pirata Jack, llegé al lugar donde se
encuentra el tesoro, pero una bolsa de monedas de oro, se cayd del cofre y
el pirata necesita encontrarla y debe pasar por un camino de monedas de
plata y de oro. Donde solo pueden avanzar por las monedas de oro.

/
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I « ldentifican las flechas de colores (verde para adelante, azul para izquierda,
I rojo para derecha) que Jack encontré como pistas en el suelo para guiar su
| camino hacia las monedas de oro.
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
5

EL pirata Jack encontré una pista, que son flechas de colores de 3 colores
diferentes, se explica a los estudiantes que la flecha verde significa ir hacia
delante, Las flechas azules a la izquierda y las rojas a la derecha.

» Secuencian cémo utilizardn Llas flechas para identificar y seguir Gnicamente Las
monedas de oro en el camino hacia la bolsa de monedas perdida.

« Ejecutan el plan, siguiendo las flechas para avanzar Gnicamente sobre las
monedas de oro y ayudar a Jack a recuperar la bolsa de monedas.

o BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

» Recepcionan la misién de seguir las flechas de colores para guiar a Jack
hacia las monedas de oro y recuperar La bolsa de monedas perdida.

+ Identifican las flechas de colores y las monedas de oro en el camino
trazado por las flechas como parte de su estrategia para ayudar a Jack.

+ Interrelacionan las formas y posiciones de las flechas con las monedas de
oro para trazar el camino mas eficiente hacia la bolsa de monedas.

« Presentan su estrategia de seguir las flechas para avanzar sobre las
monedas de oro y lograr el objetivo de Jack.

s e i e — — — — ———— ———— ———— ————— ——— ———————— ———



ACTIVIDAD 05

« Recepcionan la confirmacién de que estan listos para ejecutar su plan y
ayudar a Jack a encontrar la bolsa de monedas de oro.

« Identifican las monedas de oro a lo largo del camino trazado por las flechas
como parte de su ejecucion para guiar a Jack.

Los estudiantes observan las monedas de plata y oro en el piso, donde con
ayuda de las fechas se guiardn para poder llegar al saco de monedas,
cada estudiante pasaré por ese camino. Se menciona a los estudiantes que

usardn el camino que deseen, recordando que solo deben pisar las
monedas amarillas.

« Ejecutan su estrategia, siguiendo las flechas y avanzando Gnicamente sobre
las monedas de oro para alcanzar el objetivo de Jack.

o EXPRESION Y REFLEXION DE SOLUCIONES

« Recepcionan la invitacién a una asamblea para compartir sus experiencias.

« Observan las flechas de colores y las monedas de oro en el camino que
crearon y utilizaron durante la actividad.

« Presentan sus experiencias en una asamblea.

/
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
| hay més caminos por donde pueden avanzar hacia al final, asi que ellos
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|

Con ayuda del pirata preguntén responden las siguientes interrogantes:

« ;Como te sentiste siguiendo las flechas y caminando solo por Llas
monedas de oro? ;Fue facil o dificil?

« ;Te gustd ser un pirata en busca del tesoro? ;Qué fue lo mas divertido
para ti?

« ;Cémo usaste las flechas de colores para guiarte? ;Qué significaban las
flechas verdes, azules, y rojas?

o ;Hubo algin momento en que te equivocaste de camino? ;Cémo lo
solucionaste?

Disfraz de pirata, mapa del tesoro vacio, ilustraciones™

NiRtarialns para construir la ruta en el mapa, monedas de platay |
de oro, cofre de monedas, cartel de guia con flechas, |
pirata preguntén.






ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL

I. DATOS INFORMATIVOS:

41

1.1. Institucion Educativa: L.E.I. 226 “Rosa Virginia Pelletier”
1.2. Nombre de la Docente de Aula: Josefina Vilca Meza

1.3. Estudiante Practicante Meliza Thirsa Jinchufia Pinto

1.4. Seccién — Edad Semillitas - 4 Afios

1.5. Fecha 10/06/2024

1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial

1.7. Ciclo VIl - A

1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

“1,2Y 3AJUGAR”

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

“Comiendo formas”

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

dentro y fuera.

Que ubiquemos diversas formas, usamos expresiones de

ENFOQUE TRANSVERSAL

Busqueda de la excelencia

I1l.  PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPENO

<

Q

';: Resuelve problemas de forma, Establece relaciones entre las formas de los objetos que
E movimiento y localizacion estan en su entorno.

|_

<

p

IV. SECUENCIA DIDACTICA

DIDACTICA ESTRATEGIAS MATERIALES
Motivacion - Pifiata
Se invita a los nifios a una asamblea donde me ven con una | - Nariz de
nariz de payaso, se les muestra una pifiata a los nifios y payaso
responden a las siguientes preguntas: - Paquetes de
e ;Qué creen que hay dentro de la pifiata? galleta de
e  ;Qué forma tiene la pifiata? forma
INICIO e ;De qué tamafio es? circular,
Se invita a los nifios a poder abrir la pifiata y descubrir que cuadrada,

hay dentro (paquetes de galletas) y se menciona que vamos a

rectangular
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hacer un compartir, pero para ello tenemos que ubicarlos en
unas bandejas. Sin olvidar antes de compartir tener las manos
limpias.

Problematizacién

e ;Qué forma tienen nuestras galletas?

Vamos a descubrirlas abriendo los paquetes de las galletas.
Saberes Previos
Se realizan las siguientes preguntas:

e ;Qué otros alimentos que conocemos tienen forma
parecidas a las galletas? (pan de molde, pan de
hamburguesa, pizza, torta, donas, waffles, chocolates,
paleta de caramelo, medallas de chocolate, etc...)

e ;Qué otras formas conocen?

Proposito
El propdsito de hoy es que ubiquemos las diversas formas en

las galletas.

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de las

competencias

Adaptacion del problema

Recepcionan la informacién a través de una invitacién del

compartir de galletas.

Se menciona a los estudiantes que vamos a compartir
galletas, de diferentes tamafos, formas y sabores.

Identifican el mensaje proporcionado en la invitacion
previamente dada.
Secuencian como identificaran diferentes sabores, tipos,

tamafios y formas de las galletas.

e ;Qué hay dentro del paquete?

e ;De qué forma es el paquete de las galletas?
e ;Qué formas tienen las galletas?

e ;Qué galletas te gustaria comer?

Ejecutan la actividad observando detenidamente las galletas y

sus envoltorios en sus respectivos lugares.

Busqueda de estrategias

- Bandejas

- Servilletas
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Recepcionan la informacion pensando en otras estrategias
para poder identificar y relacionar las formas de las galletas

con su entorno.

Se invita a los estudiantes se acercan a recibir los
materiales como las bandejas, paquetes de galleta y los
llevan a sus respectivos lugares, antes empezar con el
compartir recordamos tener las manos limpias, nos
lavamos las manos con agua y jabon.

Identifican las formas y tamafios de las galletas al recibir los
materiales y ubicarse en sus lugares, recordando limpiarse las
manos antes de comenzar.

Interrelacionan las formas de las galletas con objetos que
encuentran en su entorno, como cuadrados, circulos y

rectangulos.

Después de observar y reconocer las formas geométricas
que encontramos en las galletas y los envoltorios de las
galletas, pasaremos a modelar figuras con las galletas,
cada uno en su mesa, con las galletas que deseen.

Presentan a sus compafieros lo que modelaron con las galletas.

Ejecucion para alcanzar su objetivo
Recepcionan la indicacion del modelado de sus figuras con las

diferentes formas de las galletas.
Identifican y reconocen las formas geométricas empleadas en

el modelado.

Se realizan las siguientes interrogantes:

e ;Qué galletas usaron? ;Por qué? ;(Quée forma
geomeétrica tienen?

e ;Qué figuras geométricas usaron para formar su
figura?

e ;De qué sabor son las galletas que usaste?

Ejecutan el compartir, invitando a los estudiantes a comenzar
del compartir, comiendo las diferentes galletas de su

preferencia.

CIERRE

Retroalimentacién, metacognicién y evaluacion formativa

Expresion y reflexion de soluciones

- Hojas bond

- Colores
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Recepcionan la invitacion para formar una asamblea y poder

compartir sus experiencias con sus compafieros.

Juntos hemos compartido las diferentes galletas.
Ahora, conversemos sobre lo que hemos aprendido
hoy:

e Como era el paquete de las galletas?

e ;Cbmo era la galleta que te comiste?

e ;Qué formas tenian las galletas?

e (Qué alimentos tienen en su casa que se
parecen a las formas de las galletas que han
comido?

Observan la forma y textura de la galleta que han comido.

Presentan las diferentes formas de las galletas que han

identificado durante la actividad.

Ahora dibujamos la figura que formaron con sus galletas,
de acuerdo a las formas de las galletas que han comido.

V.

EVALUACION

CRITERIO DE EVALUACION INSTRUMENTO DE EVALUACION

Identifica y establece relaciones las formas de
los objetos de su entorno.

Se ubica a si mismo en el espacio.

Usa de expresiones como: “dentro” y “fuera”.

Lista de cotejo




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa:

L.E.I. 226 “Rosa Virginia Pelletier”

1.2. Nombre de la Docente de Aula:

Josefina Vilca Meza

1.3. Estudiante Practicante

Meliza Thirsa Jinchufia Pinto

1.4. Seccién — Edad

Semillitas - 4 Afos

1.5. Fecha 17/06/2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VII- A

1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA EXPERIENCIA
DE APRENDIZAJE

“1,2Y 3AJUGAR”

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

“Animales y tamafios”

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Identificar y expresar las diferencias de tamafio
y longitud.

ENFOQUE TRANSVERSAL

Busqueda de la excelencia

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPERNO

<

Q

|_

<§( Resuelve problemas de forma, Expresa las relaciones de medida de objetos cuando
o movimiento y localizacion algo es grande o pequefio y largo o corto.

|_

<

=

IV. SECUENCIADIDACTICA

SECUENCIA RECURSQOS/
DIDACTICA SRS MATERIALES
Motivacion - Titere de
Se inicia la sesion con la aparicién sorpresiva de un elefante y
elefante, que se mueve lentamente por el aula y saluda con hormiga

un aro reducido.

gestos exagerados. El titere observa el espacio, se acerca
a las cajas y aros y muestra dificultad para ubicarse,

intentando entrar en una caja pequefia o pararse dentro de




INICIO

Luego aparece una figura pequefia de hormiga que se
desplaza rapidamente y entra con facilidad en los espacios
pequefios. El titere compara su tamafio con el de la
hormiga y realiza gestos de asombro al notar que no todos
ocupan el mismo espacio.
Se invita a observar atentamente lo que sucede y a ayudar
a los animales a encontrar el lugar donde puedan estar
cémodos.
Problematizacién
Se plantea una situacion de juego: algunos animales
quieren jugar y ubicarse en el aula, pero no saben qué
espacios son adecuados para ellos, ya que unos son
grandes, otros pequefios y uno tiene el cuello largo. Se
propone descubrir ; Cémo podriamos ayudarlos a elegir el
lugar correcto?
Saberes Previos
Ahora pensemos, los estudiantes responden las siguientes
interrogantes:

e ;Eltitere es grande o pequefio?

e :Lahormiga entra en cualquier lugar?

e ;Qué animal ocupa més espacio?
Propésito
El propdsito de hoy es comparar objetos y animales
utilizando las nociones de grande y pequefio,
reconociendo una caracteristica diferenciadora como el

cuello largo.

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de las

competencias

Adaptacion del problema

Recepcionan la informacién observando figuras de

elefante, hormiga vy jirafa colocadas en el piso.

Se invita a observar y manipular los materiales. Los
estudiantes responden a las siguientes preguntas:

e ;Qué animal ves?
e (Te parece grande o pequefio?
e ¢Cual ocupa mas espacio?

Figuras de
elegante,
hormiga y jirafa
Cajas

Aros

Tarjetas de
grande y

pequefio




DESARROLLO

Identifican el mensaje reconociendo que los animales no
son iguales en tamafio.
Secuencian  cémo  identificardn  las  diferencias

comparando uno al lado del otro.

Se invita a juntar dos animales y responden las siguientes
preguntas:

e  ;Cudl es méas grande?
e  (Cual es mas pequefio?

Ejecutan la actividad observando detenidamente cada

figura.

Busqueda de estrategias

Recepcionan la informacion al observar dos espacios

marcados en el aula: uno amplio y otro reducido.

Se delimita el espacio usando aros. Se explica que cada
espacio es una “casa” y se invita a identificar si es grande o
pequefia tocando y recorriendo el lugar

Identifican el espacio adecuado para cada animal.

Se entrega una figura y se invita a colocarla en el espacio
correspondiente. Se pregunta:

¢Este animal entra aqui?, ¢por qué si o por qué no?

Interrelacionan el tamafio del animal con el espacio
disponible, considerando la altura de la jirafa.

Presentan sus decisiones a los demas compafieros.

Se invita a mostrar donde quedd cada animal y a explicar
con palabras simples: grande, pequefio, largo.

Ejecucion para alcanzar su objetivo

Recepcionan la indicacion para desplazarse por el aula sin
chocar.

Se motiva a los estudiantes a moverse libremente. Al mostrar
una figura de uno de los animales, se indica imitar al animal
durante unos segundos.

Identifican y reconocen movimientos segun el animal

representado.




Para el elefante: pasos grandes y lentos; para la hormiga:
pasos pequefios y rdpidos; para la jirafa: cuerpo estirado y
brazos arriba.

Responden a las siguientes preguntas:
¢ Tus pasos son grandes o pequefios?

¢Tu cuerpo esta alto o bajito?

Ejecutan el juego cambiando de movimiento segun la

figura mostrada.

Se alternan las figuras varias veces para reforzar la
comparacion.

CIERRE

Retroalimentacién, metacognicion y evaluacién

Expresion y reflexion de soluciones

Recepcionan la invitacion para formar una asamblea en

circulo.

Los estudiantes se ubican en el centro del aula, para
responder en asamblea las siguientes preguntas:

e  ;Cudl erael animal grande?
e  ;Cudl el pequefio?
e  ;Cudl tenia el cuello largo?

Observan nuevamente las figuras utilizadas.
Presentan sus respuestas usando palabras y movimientos

corporales.

Se invita a representar con el cuerpo el animal elegido y a
decir si es grande o pequefio

Expresan lo aprendido a partir de la experiencia vivida.

EVALUACION

Criterio de Evaluacion Instrumento de evaluacion

Identificacion y expresion de diferencias de

tamafio y longitud.

Lista de cotejo




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa:

L.E.I. 226 “Rosa Virginia Pelletier”

1.2. Nombre de la Docente de Aula:

Josefina Vilca Meza

1.3. Estudiante Practicante

Meliza Thirsa Jinchufia Pinto

1.4. Seccién — Edad

Semillitas - 4 Afos

1.5. Fecha 17/06/2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VIl - A

VI.  ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA EXPERIENCIA
DE APRENDIZAJE

“1,2Y 3AJUGAR”

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Jugando con medidas

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Identificar y expresar las diferencias de
tamafio y longitud.

ENFOQUE TRANSVERSAL

Busqueda de la excelencia

VII. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPERNO

< Resuelve problemas de forma, | -Establece relaciones de medida en situaciones
S) movimiento y localizacion cotidianas.
<
E -Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
'<T: cuando algo es grande o pequefio y largo o corto.
=

VIIl. SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA RECURSQOS/
DIDACTICA SSUIRAITHCIVAS MATERIALES

Motivacién

Problematizacion

Buenos dias estudiantes, el dia de hoy estaba lavando mi
ropay me encontré demasiada ropa, en este cesto de ropa
tengo muchas prendas de vestir de mis hermanitos y mis

papas, y no sé como podria colgarla en el tendedero.

- Cesto de ropa

- Ropa de
diferentes
tamafios

- Tendedero
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INICIO

Al ver los tendederos, el dia de hoy me van a ayudar a
como puedo identificar todas las prendas de vestir que
traje y colgarlas en un tendedero sera para mis papas y el
otro de mis hermanitos. ;Como podemos identificar las
diferencias entre las prendas?

Saberes Previos

Ahora pensemos, los estudiantes responden las siguientes
interrogantes:

e Encasa, ¢qué objetos tenemos que sean grandes?
(pelotas grandes, cama de mama, ropa de papa,
peluches)

e ;Y cuales son pequefios? (Las mesas, sillas,
cuna, pelotas pequefias, ropa de bebés, peluches)

e ;Qué objetos largos podemos observar en casa?
(buses, tren, chalinas, medias)

o ;Objetos cortos? (taxis, carros, reglas)

Propésito

Muy bien, ahora que hemos hecho un recuento de saberes
previos, nuestro proposito de hoy es identificar cuando
algo es grande o pequefio y largo o corto en las prendas de

vestir.

DESARROLLO

Gestion y acompafamiento del desarrollo de las

competencias

Adaptacion del problema

Recepcionan la tarea de sacar la ropa del cesto y observar

sus caracteristicas.

Muy bien ahora, se invita a los nifios a sacar la ropa
del cesto, y todos vamos a observar las prendas que
tenemos, realizamos las siguientes preguntas:

- ¢Las prendas de papa como son?

- ¢Las prendas de mis hermanitos como son?
¢ Qué colores observamos?

- ¢Serén todas las prendas iguales?

- ¢Los polos tienen el mismo tamafio en sus
mangas?

- ¢Los pantalones y los shorts tienen las
mismas caracteristicas?

- Ganchos de

ropa




o1

Identifican las diferencias entre las prendas de papa,
mama y sus hermanitos, discutiendo colores y tamafios.
Secuencian las prendas segln sus caracteristicas,
observando si hay diferencias en el tamafio de las mangas
entre los polos, pantalones y shorts.

Ejecutan la actividad colgando las prendas en el
tendedero, comenzando con las de papa y mama y luego
las de sus hermanitos, comparando las caracteristicas

entre ambos.

Busqueda de estrategias

Recepcionan la instrucciéon de identificar y colgar las

prendas de vestir de manera organizada en el tendedero.

Luego de observar las caracteristicas de todas las ropas, se
invita a los nifios a poder colgarlas con ganchos en el
tendedero, donde empezaremos identificando las prendas de
vestir de mama y papa.

e  ;Qué tamafio tienen?
e  ;,Como son las mangas?
e  ;Cbmo son los pantalones?

Identifican las diferencias de tamafio y tipo de prendas
mientras las cuelgan en el tendedero.

Interrelacionan las caracteristicas de las prendas de papa y
mama con las de sus hermanitos, comparando tamafios y
tipos de mangas.

Presentan sus observaciones sobre las diferencias y

similitudes entre las prendas de vestir durante la actividad.

Ejecucion para alcanzar su objetivo

Recepcionan la tarea de cerrar la actividad reflexionando
sobre lo aprendido durante la identificacién de las
caracteristicas de las prendas de vestir.

Identifican los conocimientos adquiridos sobre las
diferencias en las prendas de papd, mama y sus

hermanitos.
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Ejecutan la retroalimentacion respondiendo preguntas
sobre lo aprendido y lo divertido que fue aprender sobre

las prendas de vestir de su familia.

Luego de colgar la ropa de papad y mama,
continuaremos con el tendedero de mis hermanitos,
con ganchos colgaremos la ropa, observando las
caracteristicas, realizo las siguientes interrogantes:

e ;Qué tamafio tienen las prendas de vestir que
colgamos?

e ;Tendremos mangas cortas Yy largas?
Comparamos las prendas con el tendedero de
papay mama.

Retroalimentacién, metacognicion y evaluacion

Expresion y reflexion de soluciones

Recepcionan la invitacidn para compartir sus experiencias
en una asamblea sobre la actividad de identificacion de
prendas de vestir.

Observan las caracteristicas de las prendas de vestir y
discuten sobre lo que aprendieron durante la actividad.
Presentan sus reflexiones respondiendo preguntas sobre lo
mas interesante, lo dificil, y como les ayudd la actividad a

distinguir entre las prendas de vestir de papa, mama y sus

CIERRE hermanitos.
Para cerrar la actividad de aprendizaje sobre la
identificacion de las caracteristicas de las prendas de
vestir, realizamos las siguientes interrogantes:

e ;Qué aprendieron durante la actividad?

e ;Qué fue lo mas interesante o qué se les
hizo dificil para ustedes?

e ;Te ayudaron las cosas que hicimos hoy
para saber qué ropa es grande y qué ropa es
pequefia?

o (Fue divertido aprender sobre las prendas de
vestir de papa, mama y tus hermanitos?

IX. EVALUACION

Criterio de Evaluacion

Instrumento de evaluacion

Identificacidn y expresion de diferencias de

tamafio y longitud.

Lista de cotejo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa:

L.E.I. 226 “Rosa Virginia Pelletier”

1.2. Nombre de la Docente de Aula:

Josefina Vilca Meza

1.3. Estudiante Practicante

Meliza Thirsa Jinchufia Pinto

1.4. Seccién — Edad

Semillitas - 4 Afos

1.5. Fecha 24/06/2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VIl - A

Il. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

“1,2Y 3AJUGAR”

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

“Conejos explorando”

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Utilizar expresiones espaciales para ubicarnos en el
espacio.

ENFOQUE TRANSVERSAL

Busqueda de la excelencia

I1l. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA | COMPETENCIA DESEMPERNO INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Resuelve problemas | -Se ubica a si mismo en el espacio en el que | Lista de cotejo

S de forma, | se encuentra; a partir de ello, organiza sus

= movimiento y | movimientos y acciones para desplazarse,

<§( localizacion utiliza expresiones espaciales.

L

'2 -Expresa con material concreto y dibujos

= sus vivencias, en los que muestra relaciones

espaciales entre personas y objetos.




IV. SECUENCIA DIDACTICA

54

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

RECURSOQOS/
MATERIALES

INICIO

Motivacién

Hola, nifios y nifias, hoy les presento a un amigo muy
especial. ¢Quieren conocer a mi amiguito? Este
Conejito se llama Marco y vive en un hermoso bosque
lleno de arboles, flores, y caminos secretos. Pero hoy
tiene un problema, el Conejito Marco quiere participar
en una gran carrera, pero necesita nuestra ayuda para
encontrar el mejor camino a la meta. ¢Quieren ayudar
a Conejito Curioso?

Problematizacion

Veamos este mapa del bosque donde Conejito Marco
correra. (Se muestra el tablero ilustrado). Aqui esta el
inicio de la carrera, y aqui estd la meta. Pero, hay
muchos caminos, algunos van hacia arriba, otros hacia
abajo, algunos pasan debajo de los puentes, y otros
cruzan el rio.

¢Cudl creen que es el mejor camino para que el

conejito Marco llegue a la meta?

Saberes Previos
Antes de empezar, vamos a recordar juntos como
usamos estas palabras en nuestra vida diaria. Miren
esta imagen. (Muestra una imagen de nifios jugando).
e :Donde estan los nifios?
o (Quévenen laimagen?
e (Alguien puede decirme donde estan los
juguetes?
(Escuchar a los nifios y animarles a usar palabras de
ubicacién).
Propésito
Muy bien, ahora que hemos hecho un recuento de
saberes previos, nuestro propésito de hoy es que
utilizaremos expresiones espaciales para ubicarnos en

el espacio.

- Titere de conejo
- Tablero con
caminos

- llustraciones
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DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de las

competencias

Adaptacion del problema

Recepcionan la instruccién de disefiar un circuito de
carrera utilizando materiales como conos, aros y
cuerdas en el patio.

Se menciona a los estudiantes que en el patio tenemos
muchas cosas divertidas como conos, aros, y cuerdas. Hoy
vamos a hacer una carrera, pero ustedes decidiran cémo
usar estos objetos para crear su camino.

Identifican los diferentes materiales disponibles y
discuten cémo pueden usarlos para crear el circuito de
carrera.

Secuencian los materiales en el orden que desean para
formar el circuito, decidiendo como cada objeto sera

utilizado en el recorrido.

Se invita a los estudiantes a pensar en como quieren
moverse por él. ;Van a saltar 'dentro’ de los aros o
caminar 'encima’ de las cuerdas? Cada uno puede
eleair su camino.

Ejecutan el orden del circuito eligiendo uno entre
todos.

Busqueda de estrategias

Recepcionan la tarea de planificar estrategias para
completar el circuito de carrera utilizando los
materiales disponibles.

Identifican como pueden utilizar mejor cada objeto
(conos, aros y cuerdas) para optimizar su desempefio

en la carrera.

Se invita a los nifios a explorar los diferentes
materiales, ordenandolos segin deseen. Se
realizan las siguientes preguntas:

e  (Qué les gustaria hacer primero?
e (Saltamos 'dentro' de los aros o
caminamos 'encima’ de la cinta?

Conos
Aros
Cintas
Vinchas de

conejos
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Interrelacionan los diferentes objetos y los prueban de

diferentes maneras de completar el circuito.

Se invita a los estudiantes a pensar en cOmo quieren
moverse por él. Se realizan las siguientes preguntas:

e ¢Van a saltar 'dentro' de los aros o
caminar 'encima’ de las cuerdas?

e  ¢Alguien quiere compartir como va a
moverse en el circuito?

Presentan sus estrategias ante sus compafieros,
explicando como planean utilizar los materiales para

completar eficientemente el circuito de carrera.

Ejecucion para alcanzar su objetivo

Recepcionan las instrucciones finales para comenzar la
ejecucion del circuito de carrera disefiado con los
materiales seleccionados.

Identifican las partes especificas del circuito y como
cada estudiante planea moverse a través de él, ya sea
saltando dentro de los aros o caminando sobre las
cuerdas.

Ejecutan la carrera siguiendo su disefio, utilizando los
objetos de acuerdo con las estrategias previamente
planeadas para alcanzar el objetivo de completar el

circuito de manera efectiva.

Se invita a los estudiantes a comenzar la carrera,
manteniendo un orden, mencionando que cada nifio tiene

un turno y debemos respetar el del compafiero.

CIERRE

Retroalimentacién, metacognicion y evaluacién

formativa

Expresion y reflexion de soluciones

Recepcionan la invitacién para regresar al salon y
compartir sus experiencias en una asamblea sobre la

carrera que realizaron.

- Hojas bond
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Observan los obstaculos encontrados durante la carrera

y reflexionan sobre como los superaron.

Terminando la actividad en el patio, volvemos al
salén para poder compartir sus experiencias en una
asamblea. Se invita a los nifios a sentarnos juntos y
hablar sobre nuestra carrera.

e  (Qué obstaculos vieron?

e ¢Como pasaron los obstaculos?

e (Qué fue lo que mas les gusté?

e (Saltaron 'dentro' del aro o caminaron
‘encima’ de la cinta?

e (Alguien pasé 'debajo’ de la cuerda?

e Recuerdas équién estuvo delante tuyo?
¢Y detras?

Presentan ante el grupo sus experiencias y realizan un

dibujo del recorrido que realizaron en el circuito.

EVALUACION

Criterio de Evaluacion Instrumento de evaluacion

Se ubica a si mismo en el espacio en el que se
encuentra; a partir de ello, utiliza expresiones
espaciales. _ _
_ o Lista de cotejo
Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones espaciales

entre personas y objetos.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa:

I.LE.I. 226 “Rosa Virginia Pelletier”

1.2. Nombre de la Docente de Aula:

Josefina Vilca Meza

1.3. Estudiante Practicante

Meliza Thirsa Jinchufia Pinto

1.4. Seccién — Edad

Semillitas - 4 Afos

1.5. Fecha 15/07/2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial
1.7. Ciclo VII-A

1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

DENOMINACION DE LA
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

“1,2Y3 AJUGAR”

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

“Somos piratas”

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Experimenta diferentes procedimientos y elige uno
para lograr su propésito.

ENFOQUE TRANSVERSAL

Busqueda de la excelencia

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPERNO
<
E Resuelve problemas de forma, Experimenta diferentes procedimientos y elige uno
<§‘: movimiento y para lograr su propésito.
L
= localizacion
<
b

IV. SECUENCIA DIDACTICA

ST e,
Motivacién - Sombrero de
Hoy seremos piratas, (se pide la ayuda de un estudiante) pirata
que tendré un disfraz, mencionando que este pirataestden | - Espada de
busca de un tesoro, pero no sabe cémo llegar al tesoro, pirada

necesita de un mapa.

- Disfraz de pirata




INICIO

Problematizacién

Veamos este mapa del tesoro, se encuentra vacio, solo

vemos donde esta el cofre, pero no se observa como

podemos llegar a él. (Se muestra el mapa). Aqui podemos
ver el inicio del mapa donde el Pirata Jack esta y el cofre

a donde debe llegar el pirata. Con ayuda de los estudiantes

se trazaran diferentes caminos en el mapa, eligiendo uno

para que pueda llegar al cofre.

Responden las siguientes interrogantes:

e ;DOnde esta el Pirata Jack en el mapa? ;Y ddnde esta
el cofre del tesoro?

e ;Qué cosas podriamos poner en el mapa para mostrar
el camino hacia el tesoro?

e ;Podemos trazar una linea desde el Pirata Jack hasta el
cofre para mostrar el camino que debe seguir?

Se motiva a los nifios a pensar en soluciones para superar

desafios en el trayecto del pirata Jack.

Saberes Previos

Terminado y elegido el trayecto de la ruta en el mapa del

tesoro con ayuda de los estudiantes, se realizan las

siguientes interrogantes:

e Si ves un obstaculo en el camino del pirata, como un
rio o una roca grande, ;qué podriamos hacer para
superarlo?

e ;Qué otras formas podriamos usar para ayudar al
Pirata Jack a encontrar el tesoro?

e ;Por qué crees que algunos caminos pueden ser mas
rapidos o mas faciles que otros?

Propésito

El propésito de hoy es que vamos usar estrategias y

procedimiento para orientarse en el espacio.

- Mapa del tesoro
vacio
- Iméagenes para

construir la ruta

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de las

competencias

Adaptacion del problema

- Monedas de
plata y oro

- Saco de
monedas

- Cartel de guia

de flechas




DESARROLLO

Recepcionan la situacién del pirata Jack, quien necesita
encontrar una bolsa de monedas de oro que se cayo del
cofre. Deben avanzar solo sobre las monedas de oro en un

camino de monedas de plata y oro.

Se menciona a los estudiantes que el pirata Jack,
llegd al lugar donde se encuentra el tesoro, pero una
bolsa de monedas de oro, se cayd del cofre y el pirata
necesita encontrarla y debe pasar por un camino de
monedas de plata y de oro. Donde solo pueden
avanzar por las monedas de oro.

Identifican las flechas de colores (verde para adelante,
azul para izquierda, rojo para derecha) que Jack encontrd
como pistas en el suelo para guiar su camino hacia las

monedas de oro.

El pirata Jack encontr6 una pista, que son flechas de
colores de 3 colores diferentes, se explica a los
estudiantes que la flecha verde significa ir hacia
delante, las flechas azules a la izquierda y las rojas a

Secuencian como utilizaran las flechas para identificar y
seguir Unicamente las monedas de oro en el camino hacia
la bolsa de monedas perdida.

Ejecutan el plan, siguiendo las flechas para avanzar
Unicamente sobre las monedas de oro y ayudar a Jack a

recuperar la bolsa de monedas.

Busqueda de estrategias

Recepcionan la mision de seguir las flechas de colores
para guiar a Jack hacia las monedas de oro y recuperar la
bolsa de monedas perdida.

Identifican las flechas de colores y las monedas de oro en
el camino trazado por las flechas como parte de su
estrategia para ayudar a Jack.

Interrelacionan las formas y posiciones de las flechas con
las monedas de oro para trazar el camino mas eficiente
hacia la bolsa de monedas.

Presentan su estrategia de seguir las flechas para avanzar

sobre las monedas de oro y lograr el objetivo de Jack.

Ejecucidn para alcanzar su objetivo




Recepcionan la confirmacion de que estan listos para
ejecutar su plan y ayudar a Jack a encontrar la bolsa de
monedas de oro.

Identifican las monedas de oro a lo largo del camino
trazado por las flechas como parte de su ejecucién para

guiar a Jack.

Los estudiantes observan las monedas de plata y oro
en el piso, donde con ayuda de las fechas se guiaran
para poder llegar al saco de monedas, cada
estudiante pasara por ese camino. Se menciona a los
estudiantes que hay mas caminos por donde pueden
avanzar hacia al final, asi que ellos usarén el camino

Ejecutan su estrategia, siguiendo las flechas y avanzando
Unicamente sobre las monedas de oro para alcanzar el

objetivo de Jack.

CIERRE

Retroalimentacién, metacognicion y evaluacion

formativa

Expresion y reflexion de soluciones

Recepcionan la invitacion a una asamblea para compartir
sus experiencias.

Observan las flechas de colores y las monedas de oro en
el camino que crearon y utilizaron durante la actividad.

Presentan sus experiencias en una asamblea.

Con ayuda del pirata pregunton responden las
siguientes interrogantes:

e ;Como te sentiste siguiendo las flechas y
caminando solo por las monedas de oro?
¢Fue facil o dificil?

e ;Te gustd ser un pirata en busca del
tesoro? ; Qué fue lo més divertido para ti?

e ;Hubo algin momento en que te
equivocaste de camino? (Como lo
solucionaste?

- Pirata

pregunton

V.

EVALUACION

Criterio de Evaluacion

Instrumento de evaluacion

e Seorienta en el espacio mediante estrategias y

procedimientos.

Lista de cotejo
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PRUEBA DE ENTRADA

Los estudiantes realizan la prueba de entrada el dia 03/06/2024




REALIZACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Los estudiantes realizan las diferentes actividades de aprendizaje, planificadas de
acuerdo al modelo didactico ”1,2 Y 3 a jugar”

_ _——
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PRUEBA DE SALIDA

Los estudiantes realizan la prueba de entrada el dia 15/07/2024
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