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Resumen

Este estudio se desarroll6 con el objetivo de determinar el efecto que tienen los
juegos matematicos en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
de una Institucion Educativa, Piura, 2024. El estudio corresponde al enfoque
cuantitativo, investigacion de tipo aplicada, nivel explicativo y disefio
cuasiexperimental. La poblacion fue de 47 estudiantes, la muestra fue igual a la
poblacion, seleccionada con muestreo no probabilistico, dividido en dos grupos,
correspondientes al aula experimental con 23 alumnos y al aula control con 24
alumnos. Se utilizd la técnica de la observacion y su instrumento la guia de
observacion validad por 3 expertos. El plan de intervencidén se ejecutdo en 17
actividades de aprendizaje utilizando juegos matematicos. Los hallazgos del postest
en el grupo experimental mostraron un 87% de estudiantes lograron desarrollar la
competencia resuelve problemas de cantidad, siendo contrastado a través de la prueba
de Wilcoxon aceptando la hipdtesis general (sig. = 0,000 < 0,05). Con ello se concluye
que los juegos matemadticos tienen efectos significativos en el desarrollo de la

competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 5 afios del nivel inicial.

Palabras claves: Habilidades matematicas, Didactica, Juegos matematicos.
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Abstract

This study was conducted to determine the effect of mathematical games on
the development of the “solving quantity problems” competency in an educational
institution in Piura, 2024. The study employed a quantitative approach, applied
research, an explanatory level, and a quasi-experimental design. The population
consisted of 47 students, and the sample was the same size as the population, selected
using non-probability sampling and divided into two groups: an experimental
classroom with 23 students and a control classroom with 24 students. The observation
technique was used, and the instrument was an observation guide validated by three
experts. The experimental proposal was implemented through 15 learning activities
using mathematical games. The post-test findings in the experimental group showed
that 87% of students developed the "solving quantity problems" competency, a finding
corroborated by the Wilcoxon test, which accepted the general hypothesis (p < 0.000).
This leads to the conclusion that mathematical games have significant effects on the
development of the competence to solve quantity problems in 5-year-old students at

the initial level.

Keywords: Mathematical skills, Didactics, Mathematical games.
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Introduccion
El desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad es fundamental
en el desarrollo cognitivo del ser humano, desde los primeros afios de vida, le permite
comprender, analizar y relacionarse con cantidades numéricas en diversos contextos.
Por ello, es importante utilizar recursos pedagdgicos y ludicos que faciliten la

comprension de los conceptos de nimeros y cantidades.

La realidad pedagdgica también evidencia que el empleo de metodologias
activas y participativas centradas en el juego permite al infante puede realizar
comparaciones, clasificaciones, seriaciones, asi como conteos, lo cual edifica y
consolida solidamente su nuevos conocimientos y habilidades, de una manera mas
armonica y fluida. Para lograr fortalecer la competencia Resuelve problemas de
cantidad, se ha disefado un plan de intervencién que se consiste en una serie de
actividades ludicas y estructuradas, las cuales permitirdn estimular el aprendizaje

infantil.

La presente investigacion se implement6 a partir de la necesidad de lograr
determinar en qué medida los juegos matematicos tenian un efecto significativo sobre
los niveles de desarrollo de la competencia del area de matematica, resuelve problemas
de cantidad, en estudiantes una Institucion Educativa, Piura, 2024. Bajo un enfoque
cuantitativo se presenta una evidencia en la cual, a través de un disefio
cuasiexperimental, desarrollando una intervencion a partir de sesiones de aprendizaje
centradas en los principios de los juegos matematicos, se buscd comparar los niveles
de logro en la competencia que se presentd como parte de la problematica. El uso de
herramientas estadisticas, como el analisis inferencial, permitieron contrastar hipotesis
y demostrar la relevancia pedagogica de la intervencion basada en juegos matematicos

para nifios del nivel inicial.

El desarrollo de la investigacion se ha organizado en cuatro capitulos y dos
secciones adicionales. El primer capitulo corresponde al planteamiento de la
investigacion en la cual se recogen los principales aspectos de la realidad problematica
que afectaba a la resolucion de problemas de cantidad, el cual es un pilar importante

en la formacion, sobre todo en aquellos aspectos de iniciacion matematica.
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También se incluye la formulacion del problema, asi como su respectiva
delimitacion, ademas se ha incorporado los objetivos tanto general como especificos,
centrados cada uno de ellos en el disefio propuesto, asi como las razones tedricas,
précticas, metodoldgicas por las que se ha decidido implementar esta propuesta

experimental.

En cuanto al segundo capitulo, en él se precisan los antecedentes que han
permitido comprender la realidad, pero sobre todo que se han utilizado para comparar
los resultados a fin de identificar semejanzas o diferencias entre las propuestas
experimentales. Este capitulo se encuentra acompafiado del marco tedrico, en el cual
se precisan las definiciones conceptuales de los Juegos Matematicos, asi como de la
Resolucion de Problemas de Cantidad en el contexto de la Educacion Inicial. El
capitulo concluye con las definiciones operacionales por medio de las cuales se

implemento la medicion de la variable dependiente.

El Capitulo III, que comprende el marco metodologico, incluyendo la tipo y
disefio de investigacion, la poblacion, la muestra y el muestreo, las hipotesis, los
métodos de investigacion, las técnicas e instrumentos aplicados y el procesamiento de
la informacion. Principalmente se constata la validez y confiabilidad del instrumento

que fue disefiado ad hoc para la investigacion.

El Capitulo 1V, que comprende la presentacion de los resultados, engloba el
analisis e interpretacion de los datos por objetivos, la contrastacion de hipdtesis y la
discusion de los resultados. Los hallazgos fundamentales se centran a través de la
comparacion de dos grupos. Obteniendo como resultado del grupo control un 58% en
el nivel logrado a comparacion del grupo experimental que se encuentran con un

mayor porcentaje del 87% de los estudiantes se encuentran en el nivel logrado.

Los resultados de la investigacion tienen mucha relevancia hoy en dia, sobre
todo cuando el enfoque principal esta orientado a la resolucion de problemas en el area
de matematica para el nivel inicial. Ademas, el uso de los juegos matematicos
demuestra la importancia que tiene esta estrategia para poder desarrollar una
competencia que tiene implicancias en aspectos mucho mas complejos que van mas

alla del ambito escolar.
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Capitulo I

Planteamiento de la Investigacion

1.1. Realidad Problematica

El desarrollo del pensamiento matematico en el nivel inicial constituye un
proceso fundamental para los estudiantes, principalmente por su funcionalidad en el
quehacer cotidiano. La comprension de las nociones de cantidad responde a una de las
necesidades mas antiguas de la humanidad: contar y medir, acciones esenciales que
dieron origen a las bases de la matematica. No obstante, a nivel internacional, la
enseflanza de esta area aun enfrenta diversos obstaculos especialmente en el nivel

preescolar (Cai y Hwang, 2020).

La competencia para resolver problemas de cantidad es uno de los elementos
clave en las matematicas y se concibe como un primer desafio en los infantes ya que
implica aprender a comparar y relacionar diferentes cantidades y medidas. Este
proceso requiere una adecuada estructuracion cognitiva y una comprension reflexiva
de nociones como la cantidad y el nimero. Segtn el Ministerio de Educacion (2020),
el interés de los nifios por explorar su entorno y comprender caracteristicas de los
objetos, como forma y tamafio, constituye un indicador de desarrollo matematico,

evidenciado en la capacidad de relacionar, agrupar y contabilizar objetos.

A nivel internacional, diversos estudios senalan que los estudiantes presentan
dificultades en el desarrollo de competencias matematicas en el nivel inicial. Segin
los informes de PISA (2024), los paises latinoamericanos se ubican muy cerca del nivel
2, considerado basico, lo que evidencia limitaciones para resolver situaciones
matematicas sencillas en contextos cotidianos. En ese sentido, los primeros afios de
educacion son fundamentales para formar estructuras cognitivas solidas, que sirvan de

base para la adquisicion de habilidades a lo largo de la vida (Suné, 2020).
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A nivel mundial la organizacion de las naciones unidad para la educacion, la
ciencia y la cultura Unesco (2022), manifiesta que aunque se han evidenciado avances
en la educacion, atn siguen permaneciendo desigualdades significativas en el
aprendizaje de los nifios respecto en el drea de matematica mostrando que aun los nifios
requieren de apoyo para resolver situaciones relacionadas con el pensamiento
matematico especialmente en las capacidades que se requieren de clasificar, al
reconocimiento de cantidades. Por lo tanto, el estudio sefiala que el desempefio de los
nifios se debe a fatores como la calidad de las experiencias pedagogicas, el

acompafiamiento familiar y la disponibilidad de los recursos educativos.

Otras investigaciones titulado la ensefianza de la nocion de ntimero a través de
la ludica en estudiantes, evidencian que un porcentaje significativo de estudiantes no
supera el nivel inicial, lo que implica dificultades para realizar tareas matematicas
basicas. Estas limitaciones se manifiestan al resolver actividades relacionadas con la
cantidad, como la agrupacion de objetos, lo que en algunos casos ha requerido la
repeticion de actividades ludicas para favorecer el aprendizaje (Grajales, 2019). En ese
sentido, la educacion inicial permite que los nifios construyan conceptos matematicos

a partir de experiencias practicas y lidicas centradas en la resolucién de problemas.

A nivel nacional en el Peru el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad del area de matematica es una prioridad para el ambiento educativo, debido
a que desde la primera infancia desarrollan las bases del pensamiento ldgico
matematico. Segun El Ministerio de Educacion del Peru, en su estudio de educacion
inicial un acercamiento a los aprendizajes de las nifias y los nifios de cinco afios
respecto a la evaluacidon nacional de los estudiantes de cinco afios en instituciones
publicas y pronei, se observa que el 72% de los nifios de IEI tienen un mejor
desempefio en matematica que los del pronei. Por lo tanto, la mayoria de los nifios
muestran dificultades para desarrollar capacidades relacionadas con clasificacion,

seriacion, comparacion de objetos utilizando material concreto.
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Los hallazgos del ministerio de educacion evidencian que ain existen desafios
a nivel nacional, para lograr la competencia las instituciones educativas y pronei debe
promover experiencias significativas, emplear material concreto, exploracion,
manipulacion y el juego como estrategia pedagodgica porque aun siguen persistiendo
actividades tradicionales centradas en actividades repetitivas que limita a los

estudiantes.

A nivel regional, en Piura, la situacion contintia siendo preocupante. Estudios
como el de Gordon et al. (2022) estrategias ludicas para el desarrollo del pensamiento
logico matematico en infantes, sefialan que mas 67.5% de los nifios en edad preescolar
presenta un nivel medio en habilidades matematicas relacionadas con la identificacion

de relaciones, nimeros y formas.

A nivel local, en el contexto de la Institucion Educativa N.° 14011 “Nuestra
Sefiora del Pilar”, durante las practicas preprofesionales se ha observado una situacion
similar, evidenciandose dificultades en el manejo de las nociones de cantidad, lo que
limita el adecuado desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas.
Especificamente, cuando en la sesion se proponen actividades cotidianas que implican
el conteo espontaneo, los estudiantes manifiestan inconsistencias al asociar un objeto
a un solo numero, por lo general también solo recitan los nimeros como una secuencia
de memoria sin que se evidencie directamente que han comprendido un valor como

cantidad.

Es importante precisar que esta situacion se evidencia en las aulas de 4 y 5
afos, donde las actividades pedagdgicas no siempre alcanzan los resultados esperados,
los cuales se encuentran disponibles en los registros de evaluacion del afio escolar,
sobre todo en el periodo diagnostico del primer bimestre del afio, en donde la mayoria
se ubica con una evaluacion cualitativa “En Inicio”. En consecuencia, se identifica
como problema principal el limitado desarrollo de la competencia “resuelve problemas
de cantidad” en los estudiantes del nivel inicial, especialmente en capacidades
relacionadas con la comprension, representacion y comunicacion de situaciones de

cantidad.
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Asimismo, si bien el uso de estrategias pedagdgicas busca promover
aprendizajes interactivos y significativos (Cuello et al., 2020), en la practica muchos
docentes presentan limitaciones en la aplicacion de estrategias ludicas, debido a la

escasa integracion de estas en el curriculo (Paniora et al., 2022)

En este ambito educativo, los juegos matematicos se evidencian como una
alternativa pedagogica eficaz para estimular el interés y la motivacion en el
aprendizaje. Sin embargo, su implementacion ain es limitada debido a la escasa

incorporacion de estos recursos en las practicas docentes.

De continuar esta situacion, existe el riesgo de afectar el desarrollo del
pensamiento logico-matematico, generando dificultades en aprendizajes de mayor
complejidad. Por ello, resulta necesario disefiar propuestas que integren estrategias
pedagogicas innovadoras, como los juegos matematicos, para fortalecer el desarrollo

de la competencia “resuelve problemas de cantidad.

1.2. Formulacion del Problema

1.2.1. Pregunta General

(Qué efecto tiene los juegos matemdticos en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios de la Instituciéon Educativa

N°14011 Nuestra Senora del Pilar, Piura, 2024?

1.2.2. Problemas Especificos:

- (Cual es el nivel del logro de la competencia resuelve problemas de cantidad
de una institucioén educativa grupo experimental y del grupo control antes de

la aplicacion de los juegos matematicos?

- (Cuadl es el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad de una
institucion educativa del grupo control y grupo experimental después de la

aplicacion de los juegos matematicos?

- ¢ Qué diferencias existen en la competencia resuelve problemas de cantidad de
una institucion educativa del grupo control y grupo experimental antes y

después de la aplicacion de los juegos matematicos?
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1.3.  Delimitacion del Problema de la Investigacion

Por otro lado, tenemos la realidad observada en el aula de 4 anos se evidencio
que los nifios y nifias tienen dificultad con el area de matemadtica en la competencia
resuelve problemas de cantidad, al comparar, agrupar, o comunicar algunas
caracteristicas de algunos objetos por ello se realizé esta investigacion para mejorar el

desarrollo de desempefio de esta area y su competencia.

En la delimitacion temporal el estudio se llevo a cabo en el mes de septiembre
del afio 2024 y culminara en el afio 2025. Sin embargo, en la delimitacion espacial la
Institucion Educativa N°14011 “Nuestra Sefiora del Pilar”, ubicada en la Av. José
Carlos Mariategui en el distrito Veintiséis de Octubre. Por lo tanto, a nivel
metodoldgico es del tipo aplicada, bajo un enfoque cuasi- experimental, este trabajo
de investigacion se sustenta en dos variables. La primera se hace referencia a los juegos
matematicos los cuales abarca tres dimensiones: cognitivo, social y personal. Asi
mismo en la segunda tenemos la variable la competencia resuelve problemas de
cantidad que sus dimensiones son las siguientes: traduce cantidades a expresiones
numéricas, comunica su comprension sobre numeros y operaciones, y el uso de
estrategias y procedimientos para la estimacion y el calculo. Lo cual enriquece y

forman parte del marco teorico del trabajo de investigacion.

14. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Determinar el efecto que tiene los juegos matematicos en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad de la Institucion Educativa N°14011

Nuestra Senora del Pilar, 2024.

1.4.2. Objetivos Especificos

- Comparar el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad
en el grupo experimental y grupo control antes de la aplicacion de los juegos
matematicos en estudiantes de 4 afios de una Institucion Educativa N°14011

Nuestra Setiora del Pilar Piura.
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- Comparar el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad
en el grupo experimental después de la aplicacion de los juegos matematicos
en estudiantes de 4 afios de una Institucion Educativa N°14011 Nuestra Sefora

del Pilar Piura.

- Comparar las diferencias en el nivel de logro de la competencia resuelve
problemas de cantidad el grupo experimental y el grupo control antes y después

de la aplicacion de los juegos matematicos.

1.5.  Justificacion de la Investigacion

Las razones que justifican la investigacion se abordan desde el ambito tedrico,
practico y metodolédgico, esto debido a que se analizan los juegos matematicos como
una estrategia didactica que permite mejorar la competencia “resuelve problemas de

cantidad” en nifios del nivel inicial.

1.5.1. Justificacion Tedrica

La investigacion tiene sustento tedrico a partir de los aportes de Piaget y
Ausubel, quienes en sus trabajos destacan la importancia del aprendizaje activo y de
la manipulacién de objetos como parte del desarrollo cognitivo infantil. Asimismo, es
posible evidenciar la interaccion de los principios de la Teoria Sociocultural de
Vygotsky, quien refiere que el aprendizaje es producto de una interaccion social del
nifo con el entorno lo cual favorece en el proceso de adquisicion de los aprendizajes

significativos.

Bajo el marco de estas teorias, la incorporacion de los juegos matematicos
permitio articular dichos enfoques teoricos con diferentes experiencias de aprendizaje
dinamicas y contextualizadas. Asi, la investigacién genera aportes a la didactica de la
matematica en el nivel inicial, puesto que evidencia como es que las actividades
ludicas ayudan o favorecen el desarrollo de habilidades relacionadas con la nocion de
cantidad en la primera infancia. También, busc6 aportar evidencia de la inclusion de
las estrategias ludicas como parte del proceso formativo en el nivel inicial,

fortaleciendo el aprendizaje significativo como eje de su enfoque pedagdgico.



24

1.5.2. Justificacion Practica

Desde su punto de vista practico, la investigacion aporta evidencia sobre la
efectividad de los juegos matematicos como estrategia didactica de aula, lo cual

permitird mejorar la practica pedagogica de los docentes.

Bajo este panorama, la propuesta de intervencion disenada para el grupo
experimental, estuvo orientada a resolver el problema del desarrollo de las nociones
de cantidad, favoreciendo también aspectos relacionados con la interaccion social y el

desarrollo socioemocional de los nifnos.

Asimismo, los resultados de la investigacion proporcionaron herramientas y
recursos para que los educadores implementen actividades ludicas que estimulen el
interés y la motivacion de los infantes, aunado con la ayuda de las familias para

también la aplicacion en el hogar, contribuyendo al desarrollo integral de los nifios.

1.5.3. Justificacion Metodolégica

A nivel metodologico, esta investigacion de tipo aplicada se sostiene bajo el
enfoque cuantitativo y hace uso del disefio cuasiexperimental. A través de la aplicacion
de métodos investigativos, se realizd un diagnostico para evaluar la competencia
matematica de los infantes, lo que a la vez permitio identificar areas especificas de
mejora. Ademas, se elaboraron instrumentos de recoleccion como guia de observacion
para obtener datos objetivos, los cuales seran validados por expertos en el area y su
confiabilidad serd determinada por el coeficiente alfa de Cronbach. De esta manera, la
investigacion no solamente permitié obtener informacion objetiva, sino que aportd un

referente metodoldgico que puede ser empleado en otras investigaciones similares.
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Capitulo II.

Marco Teorico

2.1. Antecedentes de Estudios

Se presentan las siguientes investigaciones que se han realizado a nivel
internacional, nacional y local respaldan acerca de nuestra problematica para un mejor
avance de desarrollo de la competencia en los nifios del area de matematica del nivel

inicial.
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Bustillos y Guzméan (2023) en su investigacion. El juego como estrattegia
didactica en el &mbito educacitvo, tuvo como objetivo: elaborar una estrategia basado
en el juego para el desarrollo cognitivo y el aprendizaje de relaciones logico-
matematicas. Fue una investigacion de tipo aplicada con un disefio de dos grupos. La
muestra de estudio se constituyo por 11 infantes menores de 5 anos y 2 docentes. Se
aplico la tecnica de la observacion y la entrevista, con sus instrumentos una lista de
cotejo y una guia de entrevista. Se encontrd un 63.63% de los nifios con dificultades
en el uso del juego orientado a actividades de 16gica matematica, 36.37% mostré una
participacion ocasional, sin alcanzar un nivel Optimo en esta competencia. Las
entrevistas indicaron que las docentes no habian recibido capacitacion especifica en el
uso del juego como estrategia didactica, lo que afecto la planificacion y ejecucion de
las actividades, ademas, se identific6 que la falta de materiales adecuados limit6 la

implementacion efectiva del juego en el aula.

Brito (2020) por su parte investigd: Los juegos de mesa en el aprendizaje de
las nociones l6gico matematicas en infantes. su objetivo fue ver el impacto de emplear
los juegos de mesa en el aprendizaje. De tipo aplicada, nivel explicativo, disefio
cuasiexperimental de dos grupos. Muestra de nifios de 3 a 5 afios de un Centro de
Desarrollo Integral. La técnica fue observacion con un instrumento denominado “Guia

para el desarrollo de las nociones l6gico matematicas”.
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Los hallazgos revelaron que un 85% mejoro significativa en sus habilidades

logico-matematicas tras participar en actividades con juegos de mesa.

Asimismo, en cuanto a las habilidades para el armado de rompecabezas el 50%
podia concretarlo a veces y el 25% no puede. Conluye que los juegos de mesa son
herramientas efectivas para mejorar el aprendizaje de las nociones 16gico-matematicas

en la educacion inicial.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Meza (2024), en su estudio: Juego didacticos y competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de Satipo se evaludé como impactaba los juegos
didacticos en el desarrollo de aprendizajes relacionados con la competencia. De
enfoque cuantitativo, nivel explicativo, muestra igual a 28 estudiantes, donde mediante
una guia de observacion estructurada se reportd que en el pretest el 32.14% se ubico
en proceso y el 67.86 en logrado y en el postest, el 39.29% se ubico en logrado y el
60.71% en destacado. A nivel de dimensiones, los hallazgos muestran mejoras en el
incremento de los grupos de estudiantes, por lo general migrado a niveles Logrado. Se
concluy6 que los juegos didacticos tienen un impacto significativo en el aprendizaje
matematico, en la creatividad y pensamiento 16gico, con pruebas estadisticas que

validaron esta mejora (p < 0.005).

Este estudio aporta a mi investigacion ya que muestra como los juegos son una
herramienta eficaz para lograr mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad
de una forma mas recreativa es asi como los estudiantes pueden mejorar en cada una

sus capacidades para resolver desafios que se le presenten.

Quispe (2022), su estudio titulado “programa math games for kids para
desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios”, Lima
universidad cesar vallejo para optar el titulo de doctorado, tuvo como objetivo evaluar
el impacto de un programa matematico en el desarrollo de la competencia. Enfoque
cuantitativo y disefio cuasiexperimental, tuvo dos grupos de 25 nifios, sobre los cuales
se aplicé como instrumento una prueba escrita. Los resultados fueron en el pretest que

el 96% del grupo control y el 88% del grupo experimental estaban en inicio.
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La intervencién, en el postest, el 76% del grupo experimental obtuvo
destacado, mientras que en el grupo control solo el 24% llegd a nivel logrado. Se
concluyo que el programa mejor6 significativamente la competencia matematica en

los nifios del grupo experimental, validdndose estadisticamente con p=0.000 < 0.05.

Este programa estd basado en juegos lo cual aporta a mi investigacion para
realizar actividades, con material concreto y grafico para el desarrollo de la

competencia en los estudiantes.

Sanchez, A. (2023) su estudio titulado juegos ludicos para mejorar el
aprendizaje de matematicas, en Puno, tuvo como objetivo determinar si los juegos
ludicos mejoran el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios. El estudio es
de enfoque cuantitativo con dos grupos. La muestra estuvo conformada por 16 nifios
de cinco afos, de manera no probabilistica. Se utilizo la técnica de observacion y como
instrumento una lista de cotejo. Los resultados se evidencio en la primera sesion, el
69% de los nifios estuvo en nivel inicio, pero en la ultima sesion, el 75% alcanzo el
nivel de logrado. Asimismo, en el postest, el 81.3% de los nifos se ubicé en el nivel
de proceso, reflejando un avance significativo en comparacién con los resultados
iniciales. Concluyendo que los juegos ludicos favorecen significativamente el
aprendizaje de las matematicas, permitiendo a los nifios mejorar sus habilidades

numéricas y alcanzar mejores niveles de desempeiio.

Este trabajo aporta a mi investigacion para que mis actividades sean mas
dinamicas basados en los juegos y atractivos para los nifios. Generando asi un
aprendizaje mas significativo ayudando a los nifios a comprender conceptos

matematicos.

Sanchez, M. (2023), su estudio titulado juegos ludicos en el aprendizaje de las
matematicas tuvo como finalidad establecer la relacion entre los juegos ludicos y el
aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios, en Lima los Olivos. El estudio es
aplicado, y utilizé un disefo cuasiexperimental. La muestra estuvo conformada por 40
estudiantes de cinco afios, en dos grupos de 20 cada uno, sobre los cuales se utilizo
una lista de cotejo. Los resultados revelaron que en el grupo control, la media del

pretest fue de 9.20, disminuyendo a 7.45 en el postest, por otro lado, en el grupo



28

experimental, la media paso de 8.05 a 23.60. Respecto al nivel matematico, en el grupo
experimental, antes de la intervencion, el 70% estaba en proceso y el 30% en inicio;
después, el 95% alcanzo el nivel de logro. Se concluye que los juegos ludicos
desarrollan significativamente el aprendizaje matematico, facilitando la resolucion de

problemas de cantidad, formas y localizacion en nifios de cinco afios.

Este estudio es de gran aporte a mi trabajo, porque se basa en determinar la
relacion entre el juego y las matematicas, es por ello que estas se encuentran
entrelazadas y son esenciales para el desarrollo cognitivo en los nifios basados en la

resolucion de problemas que se les presenta en su vida diaria.

Saavedra (2022), su estudio titulado Juegos ludicos como estrategia
pedagdgica para mejorar el logro de aprendizaje en el area de matematica en Pucallpa
para optar el grado de maestria en educacion. Tuvo como objetivo explicar que la
aplicacion del programa de los juegos mejora de manera significativamente en el area
de matematica. El estudio es aplicado, y utilizé un disefio cuasiexperimental. La
muestra estuvo conformada por 20 estudiantes de cuatro afios, la técnica que se uso
fue la observacion. Los resultados revelaron que en el prestet los estudiantes se ubican
en un nivel de inicio con un porcentaje de 45% mientras que en el postest se ubican en
un 55% en proceso y 45% logrado. Se concluye que el programa de juegos ludicos es

una herramienta esencial para desarrollar el area de matematica en los nifios de 4 afios.

2.1.3. Antecedentes Regionales

Rivas (2024), su estudio: Juegos matematicos para desarrollar la competencia
en niflos de 5 anos en Sullana, su objetivo fue determinar como la aplicacion de los
juegos matematicos ayuda a desarrollar la competencia. Fue de tipo aplicada, con dos
grupos, muestra fue 25 nifios, aplicé pretest y postest. se emple6 la observacion como
técnica y una lista de cotejo validada por expertos como instrumento. Se realizaron 15
sesiones de aprendizaje basadas en juegos matematicos, y los resultados mostraron
que, antes de la intervencion, el 76% de los nifios se ubicaba en el nivel de inicio,
mientras que, después del programa, el 88% alcanz6 el nivel destacado. La prueba no
paramétrica de Wilcoxon arrojé una significatividad de 0.000, evidenciando una

mejora significativa en la competencia tras la aplicacion del programa.
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El estudio concluyé que los juegos matematicos fueron efectivos para mejorar

la competencia de resolucion de problemas de cantidad en los nifios participantes.

Los hallazgos de este estudio enriquecen mi trabajo brindando una base so6lida
de disefiar actividades ludicas y como estas tienen una gran significancia al

desarrollarlas para mejorar la competencia.

Ramos (2023) su estudio: El juego como estrategia de aprendizaje para desarrollar
la competencia resuelve problemas de canidas en los nifios de 5 afios, propuso en el
objetivo determinar de qué manera el uso del juego desarrolla la competencia. La
investigacion fue de tipo aplicada, con nivel explicativo con un disefio de dos grupos.
La muestra estuvo constituida por 15 nifios, a quienes se les aplicd una lista de cotejo
para recolectar los datos. El andlisis descriptivo hallé que en el pretest el 57% se ubicd
en inicio y el 53% en proceso, y en el postest el 100% se ubicod en logro previsto,
asimismo el analisis estadistico a través de la prueba de Wilcoxon, mostrd que el valor
de significancia asintdtica bilateral fue de 0.001, inferior al margen de error de 0.05.
Esto permiti6 concluir que el juego, como estrategia de aprendizaje, mejoro
significativamente la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los

nifios participantes.

2.2. Bases Tedricas
2.2.1. Bases Conceptuales Juegos Matematicos

Los juegos matematicos son herramientas didacticas que combinan el
entretenimiento con el aprendizaje y desarrollo de habilidades cognitivas (Rivas,
2024). El uso de estos juegos en el aula ha demostrado ser eficaz para fortalecer el
pensamiento 16gico-matematico, solucionar problemas y el entendimiento de

conceptos abstractos (Lupidfez y Garcia, 2019).

Los juegos ofrecen un ambiente en el que se puede experimentar, cometer
errores y aprender de ellos sin la presion de las consecuencias negativas que podrian

presentarse en situaciones tradicionales de ensefianza (Ricce y Ricce, 2021).
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El uso de juegos matematicos también permite que los estudiantes
experimenten un enfoque mas interactivo y dindmico del aprendizaje, lo que contrasta
con los métodos tradicionales basados en la memorizacion y repeticion. Ellerton et al.
(2015) sostienen que, al introducir el juego en el aula, se fortalece la creatividad y el

pensamiento divergente.

Segun Gallardo y Gallardo (2018), el juego funge como medio para reforzar
conceptos matematicos, facilitando la adquisicion de habilidades cognitivas
superiores, por otro lado, los conceptos matematicos se desarrollan en mayor medida
debido a la exploracion y la aprehension de nuevas ideas, siempre adaptandose a la
resolucion de problemas mas complejos. Estos conceptos, tienen su base en las
acciones de contar, medir y comparar en los niveles de educacioén inicial y

posteriormente se van haciendo mas complejos y abstracto, (Minedu, 2020).

El uso de juegos en el aula de matematicas ayuda no a romper con las rutinas
de trabajo, y permiten a los estudiantes aplicar de manera practica sus habilidades. Para
Lupianiez y Garcia (2019) algunos de los objetivos principales del uso de juegos

matematicos incluyen:
- Interiorizacion de conceptos matematicos:
- Practica de algoritmos a través de la experimentacion
- Fomento del razonamiento logico al resolver problemas
- Mejorar las capacidades de percepcion y razonamiento.
- Explorar nuevas técnicas para resolver problemas matematicos.
- Romper con la monotonia del trabajo habitual, aportando motivacion

Aunque los juegos no siempre son actividades matemadticas en si mismas,
generan situaciones que se asemejan a la experiencia de resolver problemas
matematicos. Por ello, los maestros deben estar dispuestos a adoptar nuevas estrategias
pedagdgicas y a modificar sus enfoques tradicionales para lograr un aprendizaje mas

significativo y duradero (Montero, 2017).
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2.2.2. Teorias Relacionadas con el Aprendizajes con el Juegos

Matematicos

La fundamentacion parte de un andlisis epistemologico y de su vinculaciéon con
las diferentes teorias del aprendizaje en el nivel inicial destacando dos aportes clasicos:

la perspectiva psicogenética y la interaccion socio cultural.
2.2.2.1. Teoria Psicogenética de Piaget (1969)

Seglin Piaget sostiene que el conocimiento matematico no se transmite
pasivamente, sino que se construye socialmente por la acciéon del nifo
interactuando con su mundo circundante. En consecuencia, este no seria un
simple receptor de informacion, sino un "pequefio cientifico" que experimenta,

prueba, se equivoca e, incluso, reorganiza sus ideas.
Se pueden analizar este aprendizaje desde dos procesos fundamentales:

. La primera es la de la asimilacion: en esta seria el propio nifio el que
incorpora una nueva experiencia (ej. contar los objetos, en el desarrollo
de un juego con otros nifios y nifias) a una estructura mental ya
establecida en su interior.

. La segunda, la de la acomodacion, seria la del nifio que adapta sus
esquemas mentales previos a una nueva experiencia que no puede ser
asimilada del todo, (ej. el descubrimiento de que “méas grande” no
quiere decir necesariamente “mas cantidad”).

Etapas del desarrollo y su relacion con el juego matematico
Etapa sensoriomotora:

El nifio explora el mundo a través de los sentidos y el movimiento. El
"Juego matematico" en este caso es puramente exploratorio: manipular objetos,
apilar bloques, meter y sacar una serie de triangulos, dados, letras, etc. Se
sientan las bases de nociones como cantidad, estado del cuerpo, tamafio y

espacio, aunque el nifio todavia no las conceptualiza.
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Para Piaget: El juego no es solamente una diversion, sino que se
convierte en un instrumento cognitivo imprescindible, ya que: facilita la
asimilacion libre, entonces el nifio lleva a cabo esquemas mentales sin la

presion del "equivocarse".

Asimismo, crea conflictos cognitivos naturales que posibilitan la
acomodacion (por ejemplo, al perder un juego de dados el nifio tiene que
replantearse las estrategias de conteo). Sobre todo, facilita el aprendizaje por
descubrimiento en vez de la enseflanza memoristica, ya que el nifio elabora sus

reglas y sus estrategias antes de recibir la formalizacion del adulto.

Juegos matematicos relacionado con el concepto Piagetiano

Concepto Piagetiano

Juego matematico correspondiente

Correspondencia uno a uno

Repartir fichas o tarjetas entre jugadores

Conservacion de cantidad

Juegos con liquidos, bloques o fichas de distinta forma

Clasificacion Agrupar figuras geométricas por color, forma o tamario
Seriacion Ordenar regletas de Cuisenaire de menor a mayor
Reversibilidad Juegos de agregar /Quitar con dados o domind, bloques.

Pensamiento logico-concreto

Rompecabezas, tangram, juegos de construccion

Pensamiento hipotético-deductivo

Juegos de estrategia, probabilidad, acertijos logicos

Fuente: Elaboracion propia.

Como consecuencia inexcusable de esta teoria es que Piaget, por su

parte, recomienda que la enseflanza de la matematica respete el grado de
desarrollo de los alumnos, por eso no se debe forzar el pensamiento abstracto
antes de que los nifios hayan desarrollado el pensamiento abstracto, que ha de
presentar un caracter natural y motivador, el juego se convierte en el soporte

ideal entre la manipulacion concreta y la posterior abstraccion matematica.
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2.2.2.2.  Método de Montessori Pedagogia Basada en Materiales

Sensoriales

A diferencia de Piaget, Montessori no se limita a la observacion del
desarrollo espontaneo, sino que concibié un método pedagdgico predefinido,
que se basa en la suposicion de que el nifo tiene una "mente absorbente" y que
pasa por unos periodos sensibles: espacios de tiempo en los que esta
bioldgicamente preparado para aprender ciertos conceptos de forma mas facil

que otros como el orden, la precision y las matematicas.

Para Montessori, el nifio aprende matemadticas de forma natural si le
damos un ambiente preparado con materiales sensoriales concretos, puesto que
el pensamiento matematico se inicializa primero por el cuerpo y los sentidos

antes de ser el resultado del razonamiento abstracto.

La apreciacion que Montessori tenia con respecto a que todo ser
humano nace con una "mente matemadtica", una predisposicion natural a:
Calcular, medir, comparar, clasificar y razonar de una forma ldgica y
secuencial. El juego matematico, por lo tanto, no "ensefa" matematicas desde

sus bases, sino que activa y orienta una disposicion que el nifio ya lleva

implicita.

Aspecto Piaget Montessori

Origen del | Construccion  activa  por | Absorcion  guiada mediante

conocimiento descubrimiento libre material estructurado

Rol del adulto Facilitador del conflicto | Guia que prepara el ambiente y
cognitivo presenta el material

Tipo de juego Espontaneo, simbodlico, de | Sensorial, autocorrectivo,
reglas estructurado

Etapa clave Operaciones concretas (7-11 | Periodo sensible (3-6 afios)
atios)

Progresion Etapas universales de | De lo concreto a lo abstracto
desarrollo mediante materiales

Fuente: Elaboracion propia.
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Montessori hace una distincion fundamental que transforma Ia
interpretacion del juego matematico: para esta autora lo que el nifio realiza al
manipular materiales matematicos no es un simple entretenimiento, es un
"trabajo" (en cuanto a actividad con un objetivo interno). El nifio "juega" con
las barras numéricas o las perlas doradas no porque se quiera distraer, sino
porque siente una necesidad interna de organizar su mente a partir de la
actividad realizada. Este paso es fundamental: el juego matematico
montessoriano tiene ademds una funcién constructiva de la personalidad, no
solamente cognitivo. Enfocado en una actividad matematica repetitiva y
autoelegida, el nifio va desarrollando una disciplina interior, una concentracion

y una autonomia, simultaneamente interioriza estructuras numéricas.

El error en el juego matematico tradicional (o escolar memoristico)
seria corregido por el profesor desde fuera. En el juego matematico
montessoriano, en cambio, el propio material tiene en si mismo el control del
error: si el nifio arma mal la torre rosa o se equivoca en la secuencia de las
barras, el desajuste es como la imagen, el error queda visualmente expuesto.
Este aspecto es relevante a nivel tedrico porque al hecho de poder jugar se le
anade la condicion de poder hacer una "autoevaluacion" que no produce

castigo.

El nifio podra repetir el juego cuantas veces lo necesite, sin la presion
externa sobre €I, hasta llegar al dominio que, segin Montessori a fortalecer la
autoestima y la motivacion intrinseca hacia la matematica, evitando el rechazo

temprano a esta materia.

2.2.2.3. Teoria de Zoltan Dienes

Zoltan Dienes, un matematico y psicologo de origen hungaro,
desarroll6 una teoria de la ensefianza y el aprendizaje matematico en la que
parte de una idea innovadora, la mejor manera de poner en practica las
matematicas es mediante el juego con las estructuras, y no realizando ejercicios

de memorizacion de reglas.
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Esta propuesta no se parecia a la tradicion que va de la definicion
abstracta al concreto (ejemplo) sino que propone el camino inverso, de la
experiencia lidica, concreta y cercana a lo cotidiano al paso por la abstraccion
formal, pero haciéndolo de una manera extremadamente mas sistematizada que
la que propuso Montessori, introduciendo explicitamente sus principios de

como debe desarrollarse aquella progresion.

Su teoria se construye sobre un principio basico: los conceptos
matematicos son estructuras abstractas que solo se asimilan realmente cuando
el nifio ha jugado con multiples "encarnaciones" (representaciones concretas)

de aquella misma estructura.
Las cuatro etapas del aprendizaje matematico (juego — abstraccion)

a) Juego libre (etapa de exploracion no dirigida)

La actividad de manipular materiales concretos (bloques, fichas,
tangram, material multibase) ocurre aqui en un contexto no estructurado, donde
ni un adulto 'ensefia’ ni hay un objetivo matematico explicito. Se trata de un
objetivo, en cierto modo, 'limitado’ puesto que no se trata de 'ensefar' sino que
el nifio/a se pueda familiarizar espontdneamente con las propiedades fisicas del
objeto: forma, color, tamafio, cantidad. Afirma Dienes que este es un momento
'importante' puesto que reduce la tensioén ante lo que es nuevo y proporciona

una base experiencial rica antes de preparar cualquier estructura.

b) Juego estructurado (etapa de reglas):

Entramos a la etapa de las reglas y restricciones, aunque aun sin
introducir la formalizacion matematica de manera explicita. Ejemplo de juego
de mesa donde, por ejemplo, se avanza solo si ha sucedido aquello, videojuegos
donde se agrupan bloques l6gicos seglin criterio dado. El nifio comienza a
encontrar patrones y regularidades matematicas sin que se le diga que esta

"haciendo matematica"; las regularidades emergen del propio juego.
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¢) Etapa de representacion (traduccion a lo semi-concreto)

El nifio empieza a representar de manera grafica o simbdlica aquello
que descubrio jugando: dibujando, o wusando simbolos propios (no
necesariamente convencionales) para registrar lo que hizo en el juego
estructurado. Esta etapa es un puente esencial; es el momento en que, de forma
un tanto independiente, el nifio comienza a traducir la experiencia fisica a una
representacion exterior, etapa en la cual el nifio empieza a eliminar el vinculo

entre las ideas matematicas y los objetos concretos originales.

d) Etapa de abstraccion (formalizacion simboélica)
El nifio llega, por fin, al simbolo matematico convencional (nlimeros,
signos de operaciones, escritura formal) y es capaz de operar con este simbolo

sin apoyo de la materia concreta.

Para Dienes, esta abstraccion solo es seria y duradera si el nifio ha
pasado efectivamente por las tres etapas anteriores, en caso de hacer un salto

en el proceso, el simbolo estaria vacio.

Lo que hace de Dienes un autor especial es que €l considera el juego no
solo como una forma de motivar o puente sensorial, sino como el mismo
descubrimiento de las estructuras algebraicas y logicas. Asi jugar con bloques
logicos siguiendo reglas de clasificacion es, precisamente, hacer algebra con
los fundamentos de la teoria de conjuntos y la l6gica proposicional, aunque el
nifo no lo pueda llegar a saber conscientemente. Es el juego matemadtico que
es literalmente la matemdatica en accidn y no una simulacion previa a la

matematica realmente dicha.

La mas significativa de las consecuencias que trae para el docente la
teoria de Dienes, consiste en que el orden de presentacion es tan importante
como el contenido: no se debe introducir el simbolo matematico si previamente
no ha habido juego libre, luego juego con reglas, y posteriormente,
representacion grafica del descubrimiento. La secuencia del juego matematico
bien disenado garantiza que el proceso de abstraccion del final de la actividad

sea significativo y no meramente mecanico.
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2.2.2.4. Teoria Socio Cultural de Le Vygotsky (1978)

La segunda teoria a la cual se puede vincular esta variable, corresponde
a los trabajos de Vygotsky (1978) quien introduce un juego desde un escenario
que es naturalmente social, donde aparecen reglas sociales, que tienen
propiedades que son culturales y presentan significados implicitos, es decir el
niflo no necesita tener un carro para que suponga que una caja puede

representarlo adecuadamente.

Esta mediacion semidtica hace que los nifios puedan estimular sus
diferentes funciones ejecutivas entre ellas, las que tienen que ver con el control
inhibitorio, permitiendo que se autorregule de forma adecuada para que pueda

cumplir las normas que rigen el juego.

2.2.2.5. Teoria del Juego como Actividad Fundamental de la

Infancia segin Jean Cheateau (1990)

Esta teoria sostiene que el juego no es una actividad secundaria o de
simple divertimento, sino que es una actividad fundamental y mas seria de la
infancia, a través de la cual el nifio va poniendo en juego y realizando todo el
potencial fisico, cognitivo, social y afectivo. El principal aporte de esta teoria
consiste en la clasificacion evolutiva de los tipos de juegos segtn la edad del
nifio, donde se diferencian etapas como el juego funcional o de ejercicio (que
aparece en los primeros afios, centrado en la repeticiéon de movimientos y de

acciones)

El juego simbdlico o de ficcidn; y posteriormente el juego de reglas,
que surge cuando el nifio ya ha adquirido la capacidad para entender y para

respetar las reglas compartidas con los demas.

Para Chateau, el juego cumple una funcion de autoafirmacion: el nifio
juega para sentirse capaz, para experimentar el dominio sobre su entorno y para
proyectar simbolicamente su deseo de ser "grande". Esta necesidad de
autoafirmacion justifica la curiosidad intrinseca que siente el nifio mientras

participa en actividades ludicas.
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2.2.2.6. Teoria del Juego como Método Educativo de Friedrich
Frobel

Fue un educador aleman que es conocido como el padre de la educacion
preescolar moderna y creador de la primera institucion que fue un
"Kindergarten" (jardin de nifios) en el afio 1837. Frobel no concebia el juego
como una actividad espontanea que no tuviese objetivo, sino que lo planteaba
como un método de ensefianza formal elaborado deliberadamente por el
educador que favorece el desarrollo total del nifio. Para ¢l jugar constituye la

actividad mas alta del desarrollo infantil en esa etapa de la vida.

Uno de sus aportes mas conocidos son los "dones" (Gaben), que son un
conjunto de materiales de caracter didactico organizados en una secuencia
esferas, cubos, cilindros, listones, tablillas que deben permitir que el nifio
explora progresivamente las nociones de forma, de tamafio, de niumero y de
relacion espacial a partir de la manipulacion orientada. Frobel también
defendia la idea de que el nifio aprende mejor en un ambiente preparado, con
materiales que son apropiados para su edad y bajo la mediacién de un adulto

que oriente sin imponer e ir respetando el ritmo natural del desarrollo infantil.
2.2.27. Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento Jerome Bruner

Bruner argumenta que el desarrollo cognitivo y el aprendizaje transitan
por tres modos o etapas de representacion del conocimiento; concretamente: la
etapa enactiva, en la que se da el aprendizaje a partir de la accion fisica parte
sobre los objetos; la etapa iconica, donde el conocimiento se representa
mediante imdgenes o dibujos sin necesidad de la accidon concreta; y finalmente
la etapa simbolica, donde el nifio recurre a simbolos abstractos como el

lenguaje o los numeros para poner de manifiesto la realidad.
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A partir de este modelo plante6 la teoria del aprendizaje por
descubrimiento, que consideraba que el nifio aprende de forma mas
significativa y perdurable cuando explora activamente, formula hipotesis y
descubre los principios y relaciones por si mismo, en lugar de recibirlos a través
de la ensefianza expositiva del profesor, para la que no se requeria estructurar
informacion. Asimismo, Bruner plante6 el concepto de andamiaje, considerado
como el apoyo temporal y ajustado que proporciona el adulto, el compafiero
mas experto, a fin de que el nifio llegue a resolver tareas aquellas que todavia
no podria realizar por si mismo de forma completamente autonoma, retirandose

el andamiaje a medida que el nifio va logrando la independencia.
2.2.3. Caracteristicas del Juegos

Araujo et al. (2020) aseveran que jugar constituye una actividad que se realiza
por placer y de forma libre, y que el nifio realiza sin obligacién externa alguna y le
genera satisfaccion por si misma, independientemente del resultado obtenido. Ademas,
se trata de una actividad que se regula a si misma gracias a normas internas o acordadas
por sus propios participantes, lo que lo aleja de otras actividades dirigidas por el adulto

(Mieles-Barrera et al., 2020).

Otra caracteristica central es la de ser una actividad simbdlica o
representacional: el nifio convierte objetos, personas y situaciones cotidianas en otros
objetos que obtienen un significado diferido respecto al habitual, esto le permite
ensayar roles, resolver conflictos internos o construir su propia idea de la realidad
(Campatfia Preciado, 2018). De manera complementaria a las anteriores caracteristicas
se destaca su caracter procesual, es decir, el valor reside en el proceso mismo del juego
y no tanto en algun tipo de producto o meta, asi como su caracter integrador porque
abarca, al mismo tiempo, las dimensiones motora, cognitiva, afectiva y social del

desarrollo infantil (Araujo et al., 2020).

Los juegos matematicos en primer lugar, se caracterizan por una uniéon de
reglas explicitas con un margen de libertad para la eleccion de decisiones, por lo que
entra en juego el mismo uso de heuristicas de la resolucion de problemas mediante la

busqueda de patrones, la distincidon de casos o la eleccion de una notacion correcta.
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En segundo lugar, los juegos matematicos suelen estar relacionados con la
teoria de las situaciones didéacticas de Brousseau, lo que implica que el alumno debe
enfrentarse a una situacion problema real en el marco de un contexto significativo, y

no un ejercicio mecanico y no contextualizado.

En tercer lugar, se caracterizan por la generacion de motivacion intrinseca
segiin un componente afectivo positivo hacia la matematica, dado que integran el
placer de jugar con el desafio cognitivo de resolver, lo cual hace que se mantenga la
posibilidad de que el alumno/a pueda persistir ante la dificultad (Cevallos & Erazo,

2023).
2.2.4. Clasificacion de los Juegos Matematicos

Segtin Echevarria et al. (2018) existen tres categorias principales de juegos
matematicos segun su finalidad pedagégica: 1) Juegos de transmision de pensamiento,
que consisten en juegos pre conocidos por los estudiantes, que se pueden adaptar para
reforzar o introducir conceptos matematicos especificos. 2) Juegos de ingenio, los
cuales tienen una aplicacion mas puntual y constructiva, siendo mas utilizados para

reforzar temas vistos anteriormente como para introducir nuevos contenidos.

3) Juegos de calculo mental, centrados en resolver problemas a través de
procedimientos mentales, € implican la promocidn de la agilidad mental y la distincion

rapida para tomar decisiones.

Asimismo, Lupianez y Garcia (2019) los agrupa en: 1) Juegos de estrategia,
como el ajedrez, que ayudan al pensamiento l6gico y toma de decisiones, asimismo
otros como el sudoku y el candy crush los cuales han sido objeto de analisis
matematico, por la combinatoria que existe detras de ellos. 2) Juegos de Mesa, los

cuales incluyen aspectos de azar, estrategia y 1dgica, en su realizacion.

Por otro lado, Danniels y Pyle (2018) identifica de acuerdo al modo de
ensefianza a: 1) Juegos libres, donde los alumnos tienen el control total sobre las reglas
y el desarrollo del juego, explorando constructos matematicos de manera espontanea.
2) Juegos guiados, en los cuales el docente proporciona una estructura y orientacion,

dirigiendo el juego hacia el logro de objetivos puntuales de aprendizaje.
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Ambos tipos de juegos pueden coexistir ya que se complementan entre si, pues
mientras el juego libre fomenta la creatividad y el pensamiento divergente, los juegos
guiados aseguran la adquisicion de las habilidades necesarias para cumplir con los

objetivos curriculares (Ellerton et al., 2015).
2.2.5. Importancia de los Juegos Matematicos

El juego se ha convertido en el eje orientador del desarrollo educativo desde la
perspectiva de la educacion inicial, es decir, favoreciendo de forma creciente, el

desarrollo del nifio en su desarrollo cognitivo, emocional, social y fisico.

Para Roldan Romero (2025) el juego es el eje fundamental que da cuenta de
un buen aprendizaje significativo a lo largo de la educacion inicial, promoviendo de
forma integral en el desarrollo cognitivo, socioemocional, motor y comunicativo.
Dicho de otra forma, el juego daria la funcion de mediador entre el nifio y el saber
desde la mirada pedagodgica entendida como el poder acceder a los contenidos

curriculares desde una perspectiva vivencial y motivadora.

También Carrion (2020) expone que el juego debe tenerse en cuenta como una
actividad que enriquece el aula, ya que representa una alternativa para adquirir
determinados aprendizajes, pero que también otorga descanso, tiempo de recreo y
orienta la atencion del nifio al campo de conocimiento que queda manifestado por el
desarrollo de los espacios del juego que ha de aparecer implicado. En este sentido,
habria que disefiar o adaptar los juegos que tuvieran que dar respuesta a los intereses,

necesidades y ritmos de aprendizajes de los nifios.
2.2.6. Beneficios Educativos de los Juegos Matematicos

Seglin Aristizdbal et al. (2016), los juegos promueven la interaccion, la
cooperacion, el disefio de estrategias para lograr el fin ultimo de ganar, a través de
estas experiencias el aprendizaje se hace mas duradero, ya que al participar de juego

se estimula su interés y participacion activa.

Al crear un ambiente de aprendizaje agradable, la lidica aumenta la confianza
a enfrentarse a nuevas situaciones, es decir procedimientos cognitivos y
procedimentales, contribuyendo al desarrollo de habilidades practicas que pueden ser

aplicadas en diversas areas de la vida cotidiana (Cuello et al., 2020),
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La implementacion de actividades como juegos en el aula genera un ambiente
mas inclusivo y motivador, ayudando de forma creativa especialmente en el desarrollo
del pensamiento numérico, con experimentos con nimeros y operaciones en un
entorno libre de estrés facilitando la adquisicion de competencias matematicas

constructivas (Cuello et al., 2020).

La motivacion es clave para el aprendizaje, y como sefiala Aristizabal (2016),
el uso de juegos motiva y mejora el rendimiento académico promoviendo el

aprendizaje significativo.

Estudios como el de Bonotto y Santo (2015) han demostrado que la creacion
de problemas y juegos por parte del alumnado estimula el pensamiento critico y
creativo, habilidades funcionales para el éxito en las matemadticas y otras disciplinas
académicas. El acto de crear juegos, o de problemas matematicos ludicos, permite la

mejor incorporacion de los conceptos subyacentes (Malaspina et al., 2019).

Segin Malaspina (2013) la creacion de problemas y juegos promueve la
creatividad proactiva, permitiendo que los estudiantes generen sus propios retos y

soluciones.

La metodologia del juego potencia la diversion y el aprendizaje colaborativo
entre los estudiantes. Sin embargo, aunque los docentes reconocen la importancia del
juego y la innovacidén, muchas de las actividades ludicas que implementan son
mondtonas y poco efectivas, a menudo debido a la falta de recursos materiales o

capacitacion insuficiente en el uso de estas estrategias (Paniora et al., 2022).

Los juegos matematicos son una fuente de entretenimiento y emociones
positivas, sumado a ello, mejoran la memoria operativa, la atencién y las habilidades
de razonamiento l6gico (Danniels y Pyle, 2018). Estos beneficios cognitivos se ven
potenciados cuando se participa activamente en la creacion de los juegos, ya que este
proceso involucra una mayor reflexion sobre los conceptos matematicos y su ejecucion

en diferentes contextos.
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La creacion de problemas, especialmente cuando se efectia en un ambiente
ludico, produce emociones positivas, y a su vez, favorece un aprendizaje mas profundo
y significativo (Gallardo & Gallardo, 2018). Cai y Hwang (2020) senalan que la
generacion de estas emociones positivas fomenta una mayor participacion activa en
clase. Cuando los estudiantes participan en juegos matematicos, ya sean creados
individualmente o en colaboracion con otros, experimentan una forma intensa de

satisfaccion y disfrute (Malaspina et al., 2019).

Este placer es aun mas evidente cuando los estudiantes reciben reconocimiento
por parte de sus compafieros o del docente, lo que refuerza su autoestima y el deseo de

seguir aprendiendo (Gallardo & Gallardo, 2018).

Este enfoque ludico permite que los nifios se conviertan en participantes
activos en su propia formacion y construccion del aprendizaje, lo que, incrementa su

concentracion y su capacidad de pensamiento complejo (Ricce y Ricce, 2020).

Asimismo, autores como Grajes (2019) destacan que los juegos ludicos, como
dados, bolos, jenga, entre otros, son herramientas pedagogicas que mejoran los

estandares de aprendizaje y logros matematicos.

Herreros y Sanz (2020) coinciden en su gran utilidad para comprender
conceptos abstractos mediante la visualizacion y manipulacion de objetos fisicos o

digitales, lo que facilita su aprendizaje y retencion.

2.2.7. Estrategias Didacticas con Juegos Matematicos

Chavez Luque (2021) afirma que la implementacion de las estrategias ludicas
por el docente hace que los nifios sean los protagonistas de su propio aprendizaje, dado
que pueden experimentar, descubrir a qué se debe las relaciones de causa-efecto y
aprender de forma agradable, haciendo ademds a la matematica una experiencia
parecida a su realidad. En este sentido, Nope Villegas (2019) logré determinar que la
utilizacion de forma sistematica de estrategias ladicas repercute positivamente en la
resolucion de problemas de cantidad de los nifios del primer ciclo de ensefianza bésica,
al facilitar la comprension de las nociones de conteo, comparacion y operaciones

basicas por medio de materiales concretos y situaciones de juego.
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Las estrategias didacticas con juegos matematicos mas frecuentemente usados
en el nivel inicial son: (a) los juegos de conteo y correspondencia con material concreto
(fichas, semillas, tapas), que permiten al nifio establecer por medio de la manipulacion
de los objetos las relaciones de cantidad; (b) los juegos de comparacidon (mas que,
menos que, igual que) por medio de colecciones; (¢) los juegos simbdlicos con
contenido matematico como la "tiendita" o "mercado", que ponen en situacion al nifio
ante situaciones cotidianas de intercambio y calculo; (d) los juegos de mesa y de reglas
sencillas orientados a la seriacion, clasificacion y la resolucion de pequeiios problemas
numéricos. Estas estrategias evidencian que el juego matematico no debe entenderse
como una actividad complementaria o de cierre de la sesion, sino como medio
didactico principal a través del cual el nifio construye de manera progresiva y

significativa la competencia resuelve problemas de cantidad.

2.2.8. Elementos Fundamentales en la Creacion de Juegos Matematicos

La creacion de juegos matematicos, es algo similar a al disefio de situaciones
problematicas, segin Malaspina (2013), los elementos clave en la creacion de

problemas matematicos son:

- Informacion: Son los datos o reglas que se proporcionan en el juego. Los

cuales sirven como base para las acciones del jugador dentro del juego.

- Requerimiento: Es el objetivo del juego en si, es decir lo que el jugador

debe alcanzar para ganar o completar el juego.

- Contexto: Este puede ser intra o extra matematico, segiin corresponda de si
el juego se lleva a cabo en un entorno puramente abstracto o en una

situacion de la cotidianidad.

- Entorno matematico: Hace referencia al marco global de conceptos
matematicos que el juego aborda, y varia segun el contenido que el docente

desee impartir a través del juego.
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2.2.9. Dimensiones de los Juegos Matematicos en el Nivel Infantil

Ricce y Ricce (2021) sostienen que la aplicacion de juegos en la ensenanza de

la matematica se distingue a partir de tres dimensiones:

- Dimension cognitiva: Esta dimension, implica el hecho de que los juegos
permiten la creacion y consolidacion de estructuras mentales que facilitan
el conocimiento de conceptos matematicos complejos y favorece el
desarrollo del razonamiento 1l6gico y la resolucion de problemas a través de

la practica.

- Dimension social: Esta dimension, se refiere a la cooperacion y la
interaccion entre los alumnos, ya que, al participar en actividades grupales,
se fortalecen las capacidades comunicativas y de escucha activa, la

transmision de ideas reforzando las relaciones interpersonales.

- Dimension personal: Esta dimension, se configura en la motivacion y el
interés por la materia, puesto que, al crear un ambiente de aprendizaje
atractivo y divertido, se desarrolla una actitud positiva hacia las

matematicas.

2.2.10. El Juego como Recurso Fortalecedor del Aprendizaje Matematico

La construccion de las nociones matematicas como proceso, ocurre de manera
gradual, donde cada nocion se apoya en la anterior y se nutre de la interaccidon con
materiales y experiencias del entorno (Minedu, 2015). La comprension de los nimeros
y el razonamiento 16gico en los escolares dependen de su concepcion del nimero y la

potencialidad de emplear estos saberes en situaciones cotidianas (Paniora et al, 2022).

Los nifios aprenden acerca de las nociones y conceptos matematicos de una
manera secuencial y lenta, no tan rapida como se piensa, y este aprendizaje se realiza
sobre todo mediante las actividades propias que realizan, y se perfecciona a lo largo
de su vida (Rencoret, 2007). A través de la metodologia prueba y error es la base sobre
la cual se trabaja el juego y se destinan recursos en las primeras etapas del desarrollo

(Paniora et al, 2022).
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Las matematicas representan un sistema tedrico mayormente abstracto, y es en
la educacion inicial donde se construyen los primeros esquemas de aprendizaje de esta
area (Chamorro, 2005). La recreacion permite la participacion en actividades que
requieren concentracion, atencion y el uso de la memoria, ademas, de reforzar las
expresiones de sus intereses y emociones, conllevando a un proceso de aprendizaje

mas natural y menos forzado (Terrazo et al., 2020).

Suii¢ (2020) advierte cuando se realiza una presentacion de conceptos
matematicos de forma inadecuada se puede obstaculizar el aprendizaje cognitivo. Por
su parte, Chamorro (2005) enfatiza que en la infancia la interaccion con materiales y

manipulacidn en situaciones reales, fomenta la construccion del pensamiento 16gico.

Asimismo, existen diversas nociones ldgicas que son primordiales y facilitan
la relacion del nifio con su entorno, se agrupan en categorias como ubicacion espacial,
la nocion temporal, la conservacion de cantidades, la correspondencia entre elementos,
la clasificacion, la ordenacion o seriacion, la formacion de conjuntos, las relaciones de

inclusion y el uso de cuantificadores (Paniora et al., 2022).

2.2.11. El Juego Aplicado a las Matematicas en el Curriculo Nacional

En la educacion inicial, el Minedu (2020) contempla que el uso del juego ha
demostrado ser una metodologia efectiva para facilitar la estructuracion del
pensamiento l6gico matematico, por tanto, es pertinente que las actividades educativas
a desarrollar estén adaptadas a las caracteristicas cognitivas de los nifios y de su nivel
educativos; ademds concibe que durante el juego ayuda a que los nifios desarrolle
acciones como comparar, agrupar, contar para luego comunicar sus hallazgos, lo que

contribuye al logro de competencias matematicas de manera logica y sistematica.

El juego en la pedagogia constituye una transicion adecuada entre la educacion
inicial y educacion primaria, concretamente en el nivel inicial se debe motivar a los
nifos a buscar soluciones, a brindarles herramientas que faciliten su comprension y
consolidacion de contenidos matematicos, asimismo, el juego promueve la interaccion

social, fortaleciendo actitudes como la tolerancia y la convivencia (Minedu, 2022).
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Para el Minedu (2022) la clasificacion es una capacidad que ayuda a establecer
vinculos entre las peculiaridades perceptuales de los objetos, esta se desarrolla en los
nifios a través de actividades, como la agrupacion de juguetes segln criterios
concretos, tales experiencias fortalecen la capacidad de identificar semejanzas y
diferencias, lo que, mas adelante, serd la base en el desarrollo matematico, por otro
lado, la correspondencia, que engloba a la comparacion uno a uno de colecciones de
objetos, es un proceso que se inicia de forma intuitiva durante el juego, y da paso a la

comprension de la nocidon del numero.

Segun Minedu (2020), para potenciar el aprendizaje de la clasificacion, es
recomendable utilizar elementos concretos como juguetes o materiales de reuso, los
cuales deben implementarse a juegos donde el alumnado debe ser guiados por
preguntas que les permiten razonar sobre sus agrupaciones, a su vez, en situaciones
cotidianas, los nifios también pueden desarrollar la nocién de pertenencia y no
pertenencia de agrupaciones. Asimismo, resalta la importancia de la representacion,
que no es nada mas que la relacion entre el significado (idea que el nifio posee) y el
significante (la forma en que esa idea se representa), ya que este proceso permite a los
nifios registrar y comunicar situaciones matematicas, como representar graficamente

un puntaje o describir un recorrido.

Por ejemplo, a través del juego de cartas matematicas, el cual consiste en
comparar cantidades representadas en las cartas, se fomenta la comprension de los
constructos de cantidad y comparacion, e introduciendo a los nifios en el uso de reglas

y la toma de decisiones, lo que contribuye a su desarrollo cognitivo (Minedu, 2022).

Asimismo, el uso de bloques 16gicos es otra alternativa, esto se esquematiza en
el Minedu (2020) donde se busca fomentar la clasificacion, segin atributos como
color, forma o tamafio, permite a los nifios desarrollar su capacidad de establecer
criterios de clasificacion y aplicarlos de manera logica. Al reflexionar sobre las propias
decisiones de como agrupar los bloques, los nifios refuerzan el entendimiento de las

asociaciones entre objetos y, de esta forma, avanzan en su aprendizaje matematico
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2.2.12. Resolucion de Problemas de Cantidad en el Nivel Inicial

2.2.12.1. Definiciones

Resolver problemas es un componente central del aprendizaje
matematico e involucra etapas, como la comprension del problema, la
planificacion estratégica, la aplicacion y el andlisis reflexivo sobre los
resultados, no obstante, aunque estas etapas no se desarrollan completamente
en el nivel inicial, los niflos ya comienzan a experimentar resolviendo

problemadticas cotidianas de manera ladica (Minedu, 2020).

Resolver situaciones problematicas matematicas no debe verse como
un proceso mecanico, por el contrario, este proceso debe desarrollar el
pensamiento critico y la habilidad pertinente de tomar buenas decisiones

estratégicas (Cuello et al., 2020).

En este proceso resolutivo, cada persona busca encontrar soluciones a
situaciones que presentan cierto grado de dificultad o incertidumbre. Esta
actividad se reconoce como una capacidad fundamental del ser humano, y se
concibe como una de las manifestaciones mas distintivas de la inteligencia

humana (Andrade y Narvaez, 2017).

Segin Minedu (2022) visto como una competencia, implica el
desarrollo en infantes de habilidades para identificar y relacionar elementos de
su medio que le rodea basdndose en sus aspectos perceptuales, tales como el
color, la forma o el tamafio, esto incluye la capacidad de agrupar, ordenar y
realizar series con los objetos hasta cinco, asimismo también implica la
comparacion de cantidades de objetos y pesos, asi como a anadir o retirar
elementos, usar cuantificadores, haciendo uso de representaciones corporales,

u otros materiales pedagdgicos.
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Por ello, es sustancial desarrollar el area de matematica en las aulas
puesto que los infantes desde un inicio, descubren las caracteristicas o
semejanzas de algunos objetos que tiene a su alcance, cuando juegan con
bloques, pelotas, entre otros objetos, y es de esta manera surge a partir de su
vida cotidiana, de su propia necesidad para dar soluciéon al problema,

empleando material concreto para que los nifios puedan explorar y manipular.

Seglin Aristizabal et al. (2016), en el proceso de resolver algin
problema, el educando debe interactuar con materiales matematicos, estimular
sus procesos cognitivos, propiciar su creatividad y reflexionar sobre su propio
proceso de razonamiento para enfrentar desafios dentro y fuera del contexto

educativo.

2.2.13. Teorias Relacionadas con la Resolucion de Problemas de Cantidad

2.2.13.1. Teoria Situaciones Didacticas de Brosseau (1986)

La variable Resolucion de Problemas de Cantidad se concibe desde el
enfoque de la Teoria de las Situaciones Didacticas de Brosseau (1986), el cual
se postula que el saber matematico se produce cuando uno estudiante se
enfrenta a un medio que le presenta en oposicion o resistencia, lo cual lo obliga

a que se replantee las diversas estrategias que posee para solucionarlo.

Este modelo tedrico indica que para que exista un verdadero
aprendizaje de la nocidn de cantidad, el nifio tiene que realizar un proceso de
experimentacion de la matematica como un instrumento conceptual que le va
a permitir resolver un problema que sea real o lidico, mas no como un conjunto
de representaciones o grafias de simbolos abstractos que son transmitidos en

un sentido unidireccional por sus docentes.

La Teoria de las Situaciones Didacticas, define el aula como aquel
medio social en el cual el docente busca el disefio de situaciones de naturaleza
didactica, los cuales principalmente son escenarios donde fluye el saber
matematico, el cual ocurre entre el estudiante y las condiciones reales, fisicas
o ludicas que son puestas frente a €l, sin que intervenga en un modo directivo

la docente (Brosseau, 1986).
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Desde esta teoria, el concepto del nimero no es orientada intencional
como un fin en si mismo, sino como un recurso que le va a brindar soluciones

Optimas o necesarias para poder resolver el medio que se le ha generado.
2.2.13.2. Teoria de la Resolucion de Problemas de George Polya

Propone cuatro etapas para solventar problemas matematicos: 1)
comprender el problema, identificar en €l los datos y la incognita; 2) concebir
un plan, eligiendo una estrategia entre un repertorio de heuristicas (por
ejemplo: buscar patrones, simplificar el problema, trabajar hacia atras, etc.); 3)
ejecutar el plan de forma organizada y ordenada; y, 4) revisar la solucion
obtenida: comprobar si se trata de una solucidon adecuado e investigar si puede
ser generalizada. Polya cree que ensefiar a resolver problemas no es ensefar
procedimientos memoristicos, sino que consiste en hacer que el alumno
desarrolle un repertorio flexible de estrategias heuristicas que pueda usar en

situaciones diferentes.

Muchos juegos matematicos naturalmente reproducen esta estructura
de las cuatro etapas desde la perspectiva del estudiante, que primero debe
comprender las reglas y el objetivo del juego, luego debe concebir una
estrategia para llegar al objetivo y ejecutarla y, por ultimo, debe revisar el
resultado obtenido y contraponerlo a lo esperado, ajustando asi su propuesta en
las partidas sucesivas. Esta correspondencia explica que los juegos de ingenio
y los de estrategia se consideren recursos privilegiados para desarrollar la

competencia de resolucion de problemas.

2.2.13.3. Teoria de la EMR de Freudenthal (1991)

Para Freudenthal (1991), "hacer matemadtica" es mas fundamental que
"aprenderla" como un producto final, pues el aprendizaje real se da cuando el alumno
puede organizar, estructurar y dar sentido a la realidad que le rodea con la utilizacion
de algunas herramientas matematicas. A este proceso de estructurar la realidad
mediante la utilizacion de medios matematicos, Freudenthal lo llamo6 matematizacion,

el que constituye el hilo conductor de toda su propuesta didactica.
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La matematizacioén no constituye un objetivo, sino que es el medio por el cual
el nifio va construyendo su pensamiento 16gico-matematico a partir de la exploracion

de contextos significativos.

Freudenthal consider6 que su teoria correspondia a la matematizacion
horizontal y a la matematizacion vertical. La primera consiste en trasladar un problema
establecido en el mundo real por ejemplo a una situacion cotidiana, un juego, un relato
a un problema matematico, es decir, en reconocer los objetos matematicos que hay en
aquella situacion y pasarlos a un lenguaje matematico mas informal; en cambio la
matematizacion vertical se produce en el propio sistema matematico, en el momento
en que el alumno hace un inventario, una generalizacion y una formalizacion de esos
procedimientos informales hasta convertirlos en un conocimiento matematico mas
abstracto y mds estructurado. Ambos tipos de procesos no son ni excluyentes ni
lineales, sino que se alimentan mutuamente a lo largo de la actividad matematica del

nifo.

Asimismo, otro principio primordial de la EMR lo constituye el principio de la
reinvencion guiada, el cual sefiala que el docente no debe entregar al alumno la
matematica ya elaborada, sino debe ofrecerle situaciones o contextos cuidadosamente
disefiados donde le permita "reinventar", con la mediacion del adulto, los conceptos y
procedimientos matematicos tal como fueron construidos histéricamente por la
humanidad (Bressan et al., 2016); Un ejemplo de la implementacion de la EMR en la
educacion inicial es el uso de juegos con materiales concretos como bloques, fichas,
semillas, juguetes, donde los nifios puedan resolver situaciones de cantidad: por
ejemplo, repartir frutas de juguete entre mufiecos para trabajar la nocion de reparto
equitativo; jugar en la "tiendita" comprando y vendiendo productos con monedas de
juguete con el fin de introducir de forma intuitiva las nociones de agregar y quitar;
también juegos de tipo recorrido tablero por ejemplo la "oca" un juego de mesa de
carrera donde el nifio representa contar hacia adelante y hacia atras, comparar
cantidades, o juegos como "ir a los ascensores" y jugar a los "bolas", facilitando el

desarrollo de la competencia "resuelve problemas de cantidad".
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2.2.13.4. Teoria de la Construccion del Numero de Constance

Kamii (1985)

Constance Kamii es una psicologa educativa, que es una discipula
directa de Jean Piaget, y que basé su obra en la aplicacion de los principios de
la epistemologia genética a la ensefianza de la matematica en la primera
infancia. En la definicion de Kamii el nimero no se ensefia directamente ni se
puede aprender mediante la transmision verbal y la memorizacion, es decir, el
nifio lo tiene que construir internamente a partir de la coordinacion de dos
relaciones ldgicas que ya posee: la relacion de orden (la capacidad de poner los
elementos en el orden en que corresponden) y la relacion de inclusion
jerarquica (comprender que nimeros contiene a los anteriores, por ejemplo,

que el 4 incluye al 3,al 2y al 1).

Se mostrdé muy critica con la utilizacion de las fichas de trabajo, de las
planas de escritura de nimeros, asi como de los ejercicios mecanicos de conteo
repetitivo, ya que consideraba que fomentaban la repeticion memoristica sin
dar lugar a una verdadera comprension logica del nimero por parte del nifio.
Como alternativa a estas practicas la autora propuso que la mejor forma de
favorecer la construccion del nimero es mediante situaciones cotidianas con
sentido (por ejemplo, repartir materiales entre los compaiieros) y, sobre todo,
mediante juegos colectivos con reglas -juegos de mesa, juegos de dados, juegos
de cartas o juegos de punteria en los cuales el nifio tiene que contar, comparar

y anotar cantidades para poder participar y ganar.
2.2.13.5. Teoria el Aprendizaje Significativo de Ausubel.

El aprendizaje significativo, se apoya en la integracion de nuevos
saberes de manera que adquieran un significado perdurable para el estudiante,
conectandolos con su estructura cognitiva existente, en lugar de una simple
memorizacion mecanica, por lo contrario, la comprension se facilita cuando las
ideas se expresan simbolicamente y se vinculan de manera no arbitraria con lo

que ya es conocido por los discentes (Tusa, 2022).
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El método basado en la observacion y el planteamiento de
interrogantes, es fundamental en este sentido, ya que permite plantear posibles
soluciones por medio de un proceso de indagacion y experimentacion, asi, el
aprendizaje se configura un proceso dindmico, donde se aplican foérmulas,
procedimientos predefinidos, a la par que se desarrolla un razonamiento

autobnomo Yy critico (Gallardo y Gallardo, 2018)

Segtin Cuello et al. (2022) el aprendizaje se logra cuando el docente
acttia como mediador entre el nuevo conocimiento y el saber previo de los
estudiantes, creando conexiones que les permiten comprender y aplicar
conceptos matematicos defectivamente. Por su parte, Chamorro et al. (2005)
argumentan que la ladica facilita el desarrollo de habitos y destrezas esenciales
para solucionar problemas matematicos, aumentar la confianza y fomentar una

actitud positiva hacia la materia.

2.2.14. Competencia Resuelve Problemas de Cantidad Segin el Curriculo

Nacional

En el nivel de Educacion Inicial, correspondiente al ciclo II del CNEB, esta
competencia es trabajada desde lo vivencial, de forma concreta y apropiada al

pensamiento de los nifios de 3 a 5 afios.

Los estandares de aprendizaje esperados al final del ciclo describen que el nifio
resuelve problemas que estan relacionados con la accion de juntar, separar, agregar,
quitar, igualar, comparar cantidades, traduciendo estas acciones hacia expresiones de
adicion y de sustraccion, de doble y de mitad, ademds de que expresa la cantidad de
hasta diez objetos a partir de estrategias como el conteo o el uso de cuantificadores
como "muchos", "pocos" o "ninguno", expresiones comparativas como "mas que",
"menos que". En los niveles previos de este mismo ciclo, se espera que el nifio, ademas,
relacione objetos del contexto por sus caracteristicas, agrupe, ordene y realice
seriaciones hasta cinco objetos, compare cantidades y pesos, agregando o quitando
hasta cinco elementos, representando estas acciones a través de su cuerpo, a través de

elementos concretos o de dibujos.
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Las caracterizaciones descritas prosiguen mostrando que en la primer etapa, en
la cual la competencia se asigna una significacion para un desarrollo de nociones
basicas de cantidad (un conteo, una comparacion, agrupacion, seriados y una
correspondencia a las primeras nociones de adicidon y sustraccion) anterior a la
simbdlica y algoritmica de niveles posteriores, la preponderancia de la manipulacion
concreta, la representacion grafica y corporal y el juego en tanto medio natural de
aprendizaje coincide precisamente con el punto de encuentro entre el Curriculo
Nacional y la propuesta de juegos matematicos que subyacen este trabajo en cuanto
que comparten que la construccion de la nocidén de cantidad en la primera infancia
debe partir de la vivencia directa y ludica con objetos o situaciones significativas para

el nifio.
2.2.14.1. Dimensiones de la Resolucion de Problemas de Cantidad

Los infantes en su exploracion e interaccion con su entorno exhiben
ciertas capacidades, por ello, en el Minedu (2020) establece que comprende las

siguientes dimensiones:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas: Esta capacidad implica
que los escolares representen matematicamente las cantidades que
observan en su entorno; esto puede realizarse a través de actividades
donde manipulen objetos para agrupar, contar o clasificar segun
atributos como tamafio, forma o color; por ejemplo, al jugar con
bloques, un nifio puede contar cuantos bloques utiliza para construir
una torre y luego representar esa cantidad con dibujos o palabras, de
este modo, los pequefios empiezan a comprender y expresar las

nociones basicas de numeros y cantidades.

- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones: En esta
capacidad, los escolares desarrollan la habilidad de explicar lo que
comprenden acerca de numeros y como funcionan en distintas
situaciones; esto incluye usar palabras, gestos o dibujos para expresar

29 ¢

relaciones como “mas que”, “menos que” o “igual a”.
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Esto se evidencia cuando cada infante verbaliza observaciones sobre
juegos o actividades, como decir cuantos objetos tienen o explicar que
hizo para contar; por ejemplo, al jugar a derribar bolos, un nifio puede
indicar cudntos cayeron y cuantos quedan en pie, mostrando asi su

comprension de operaciones sencillas como sumar o restar.

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo: Consiste en
que los escolares empleen estrategias simples para la resolucion,
empleando el conteo, la correspondencia uno a uno o la comparacion
para tomar decisiones o responder preguntas. En el nivel inicial, esto
ocurre cuando agrupan elementos para igualar cantidades o al utilizar
diferentes técnicas te conteo; por ejemplo, en una actividad donde
deben repartir fichas, podrian contarlas directamente o comparar
visualmente elemento por elemento los grupos para asegurarse de que

todos tengan la misma cantidad.

2.2.15. El Pensamiento Numérico en el Nivel Inicial

El aprendizaje de las matematicas es un proceso sostenido que comienza en la
infancia, por lo que es esencial facilitar la familiarizacion del nifio con el lenguaje y
los diversos conceptos matematicos (Terrazo et al., 2020), sin embargo, en el nivel
inicial, si los profesionales docentes no pueden integrar adecuadamente los principios
de la psicologia del desarrollo infantil puede centrar la ensefianza solo en mecanismos
que priorizan la memorizacion y la recepcidon pasiva de informacion en vez de

propiciar la manipulacion, exploracion y experimentacion.

Segin Chamorro (2005), en la educacion preescolar las practicas educativas
deben centrarse en proporcionar experiencias practicas que permitan a los infantes a
edificar por si mismos su conocimiento mediante actividades que involucren tanto

movimiento como la manipulacion.
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El pensamiento numérico hace referencia al entendimiento e interiorizacion de
los nimeros y procesos operativos, asimismo engloba a la habilidad de emplearlos
para formular juicios matematicos lo cual es esencial en las matematicas, por lo que
su desarrollo progresivo permite hacer juicios matematicos y enfrentar retos
cognitivos, también, estd presente en las actividades matematicas formales, y en el dia

a dia (Cuello et al., 2020).

El método de Polya, en este sentido establece un enfoque pertinente para la
resolver o solucionar problemas que incluye cuatro etapas: comprension del problema,
planificacion, ejecucion del plan y evaluacion, tal enfoque es ampliamente respaldado
por la literatura como una metodologia consolidada para el desarrollo de habilidades

matematicas (Andrade y Narvaez, 2017).

2.2.16. La Resolucion de Problemas como Herramienta de Aprendizaje

Resolver problemas es una herramienta substancial para favorecer el
aprendizaje matematico, sobre todo desde pequenios, los individuos deben ser capaces
de descomponer un problema en partes mas manejables, analizar las relaciones entre

los datos y las incdgnitas, y formular soluciones de manera légica (Defaz, 2017).

Estos aprendizajes matematicos deben fortalecerse desde contextos cotidianos,
que permitan desarrollar habilidades practicas través de la correspondencia, que
permite enlazar los conceptos matematicos con lo que sucede a su alrededor. Esto
permite la aplicacion de conocimientos de manera funcional, revalorizando la
aplicabilidad en la vida diaria, por lo que se debe promocionar las capacidades de
interpretar, razonar y resolver problemas utilizando conceptos matematicos (Minedu,

2020).

La representacion de los problemas, es esencial, pues a través del uso de
lenguajes simbolicos y graficos se permite que los discentes articulen sus
pensamientos de manera clara y precisa con lo planteado en el problema (Minedu,
2020). En concreto, la capacidad de interpretar y representar problemas matematicos
a través de simbolos y graficos agiliza el proceso de resolucidn, en otras palabras, la
modelizacién de situaciones reales con representaciones matematicas fomenta la

comprension profunda de los conceptos (Defaz, 2017).
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2.2.17. Tipos de problemas Matematicos

Diaz y Aravena (2021) clasifican en primera instancia por su naturaleza y por
su contexto. Por su naturaleza, los problemas rutinarios, vienen a ser aquellos que los
discentes ya han resuelto previamente, siguiendo un algoritmo o procedimientos
estandar, estos son importantes para consolidar conocimientos y fortalecer la
aplicacion mecanica de los conceptos aprendidos, por otro lado, los problemas no
rutinarios son un verdadero desafio a los discentes ya que no ofrecen un procedimiento
conocido o predefinido, por lo que para resolverlos, se deben idear estrategias

originales, promoviendo asi el razonamiento logico y la flexibilidad cognitiva.

Asimismo, Diaz y Aravena (2021) también la clasificacion por su contexto, en
problemas de contexto real, los cuales son situaciones cotidianas, donde se aplican
conceptos matematicos que demuestran la utilidad practica real; problemas de
contexto realista, los cuales a pesar de ser hipotéticos, podrian suceder en la realidad,
siendo simulaciones plausibles de escenarios posibles; problemas de contexto
fantasioso, los cuales se basan en situaciones imaginarias o ficticias, que no tienen
vinculacion ni conexion con la realidad, pero que estimulan la creatividad; y por
ultimo, problemas de contexto puramente matematico, los cuales se enfocan
exclusivamente en objetos y relaciones matematicas, sin hacer referencia alguna a la
realidad cotidiana, pues se concentran en el andlisis abstracto de propiedades

matematicas.

2.2.18. Definiciones Operacionales

Conceptos matematicos: Son las ideas desarrolladas con base en la relacion y
estructuracion de ciertos conocimientos matematicos, que sirven para comprender

patrones, cantidades y estructuras de naturaleza matematica.

Evaluacion del aprendizaje: Hace referencia al proceso de recoleccion de datos
mediante observaciones y pruebas que ayudan a determinar el nivel de progreso

educativo.



58

Materiales didacticos: Hace referencia a todo tipo recursos como herramientas,
objetos o medios, que ayudan a comprender conceptos y desarrollar habilidades de

manera practica y eficiente.

Habilidades matematicas basicas: Es la capacidad que tiene el estudiante para
contar, comparar cantidades, tener comprension de los nimeros y realizar célculos,

utilizando conceptos matematicos.

Curriculo nacional: Es un documento que precisa las bases de cada area que
define aprendizajes u objetivos que los estudiantes deben cumplir, orientado y guiando

a su formacion para un futuro.

Interaccidon social: Es el proceso por cual los individuos se comunican y
colaboran con sus compafieros e implica el intercambiando ideas a través de la

comunicacion.

Ambiente de aprendizaje: Es el entorno social y fisico donde se desarrollan las
actividades pedagogicas, y que es estimulante y propicio para el aprendizaje, a través

de la participacion la activa y la exploracion.

Juegos de estrategia: Es un entretenimiento y la capacidad que tiene un jugador
para planificar, poniendo en practica diferentes habilidades de resolucion de problemas

para ganar un juego.

Juegos guiados: Es una actividad didactica en donde los adultos guian a los

nifios en un juego permitiéndole explorar y ser mas autdnomo.
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Capitulo III.
Marco Metodologico
3.1. Enfoque, Tipo y Nivel de Investigacion

La investigacion se baso en un enfoque cuantitativo. Cadena et al. (2017)
sostiene que se caracteriza por procesar datos numéricos con precision, por lo que
recopila informacion sobre aspectos que se pueden medir, contar o pesar; asimismo,
hace uso y aplicacion de técnicas estadisticas y pruebas de hipdtesis. En ese sentido,
el enfoque cuantitativo permitié medir el nivel de logro de la competencia matematica
a través de puntajes los cuales permitieron contrastar el efecto de los juegos

matematicos por medio de hipotesis.

En cuanto a su tipo la investigacion es aplicada. Para Gallardo (2017) estas
investigaciones tienen como objetivo abordar y solucionar problemas sociales
especificos, fundamentandose en hallazgos tedricos previos propios de investigaciones
basicas. En este caso la investigacion buscé mejorar el nivel de desarrollo de la

competencia en los escolares de 4 afios.

La investigacion es de nivel explicativo. Este nivel investigativo emplea
hipdtesis contrastables y métodos rigurosos para demostrar causalidades (Gallardo,
2017). En este caso, la investigacion se desarrollo para explicar las relaciones de causa
y efecto entre los juegos matematicos y la competencia resuelve problemas de

cantidad.
3.2. Diseiio de la Investigacion

Se hace uso de un disefio cuasiexperimental. Segin Naupas et al. (2019)
implica modificar intencionalmente la variable independiente y observar las
variaciones producidas en la variable dependiente, permitiendo la comparacion entre
grupos, sin embargo, a diferencia del disefio experimental puro, en el
cuasiexperimental no se puede garantizar la asignacion aleatoria de la muestra. La

representacion de este disefio se muestra a continuacion.

GE.=0—X—0,
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Donde:
- O1y Ozs: Pretest de ambos grupos.
- X: Aplicacion de juegos matematicos.

- 02y O4: Postest de ambos grupos.
3.3.  Poblacion y Muestra

3.3.1. Poblacion

La poblacion se conform6 por 47 alumnos del nivel inicial, de la LLE 14011
Nuestra sefiora del Pilar. Segin Gallardo (2017), una poblacién se define como un
compendio de elementos, seres u objetos que comparten atributos o caracteristicas

comunes que pueden ser observadas.
3.3.2. Muestra

La muestra incluy¢6 a las aulas de 5 afios, siendo seleccionadas el aula A (23
estudiantes) y el aula B (24 estudiantes), haciendo un total de 47 estudiantes. Se
considerdo que el grupo A sea el denominado grupo experimental y el grupo B

correspondera al grupo control.

El muestreo fue no probabilistico e intencional, lo que significa segiin Naupas
et al., 2016) que se seleccionaron los participantes basandose en criterios especificos
relacionados con los objetivos de la investigacion. También se utilizd este criterio

debido a la disponibilidad de las aulas y la organizacion de la Institucion Educativa.

Tabla 1

Muestra de investigacion

Aula Varones Mujeres Total
5 afios A 12 11 23
5 afios B 12 12 24

Se establecid como criterios de inclusion: considerar a todos los estudiantes
matriculados en las aulas de 5 afos de la Institucion Educativa; estudiantes cuyos

padres o apoderados firmaran previamente el consentimiento informado
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La aplicacion de la investigacion; estudiantes que participaron en al menos el
70% de los talleres que conformaban la propuesta experimental y/o sesiones de

aprendizaje segun el grupo al que corresponden, incluyendo el pretest y postest.

Se aplic6 como criterios para excluir a estudiantes con una participacion menor
a 70% de las sesiones de aprendizaje o talleres que formaban parte de la propuesta
experimental; estudiantes cuyos padres no firmaran el consentimiento informado;
estudiantes que no participaron del pretest o postest. Es importante precisar que
durante el desarrollo de la propuesta también estuvieron presentes estudiantes con
necesidades educativas especificas, los cuales fueron atendidos mediante adaptaciones
curriculares garantizando con ello la inclusién educativa, sin embargo estas
adaptaciones realizadas no conformaban parte de la propuesta experimental, por tanto
los datos obtenidos de estos estudiantes no fueron sometidos al proceso de anélisis a

fin de identificar los efectos de la propuesta.

3.4. Hipotesis y Operacionalizacion de Variables

3.4.1. Hipotesis

Hipotesis General:

HO: La aplicacion de los juegos matematicos no tiene efectos significativos en
el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad de los estudiantes de nivel

inicial, Piura, 2024.

H1: La aplicacion de los juegos matematicos tienen efectos significativos en el
nivel del desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad de los

estudiantes de nivel inicial, Piura, 2024.
Hipotesis Especificas

Hoi: No existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion de los juegos

matematicos.

Hn: Existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de Ia
competencia resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion de los juegos

matematicos.
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Ho2: No existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad después de la aplicacion de los juegos

matematicos.

Hp: Existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad después de la aplicacion de los juegos

matematicos.

Hos: No existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, antes y después de la aplicacion de los

juegos matematicos.

Hpi: Existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de Ia
competencia resuelve problemas de cantidad, antes y después de la aplicacion de los

juegos matematicos.



3.4.2. Operacionalizacion de Variables

Juegos
matematicos

Los juegos matematicos son herramientas
didacticas que combinan el entretenimiento
con el aprendizaje y desarrollo de
habilidades cognitivas (Rivas, 2024).

Es el conjunto de actividades
disefadas en la propuesta
experimental para desarrollar la
resolucion de problemas de cantidad
el cual incluye juegos que aportan al
desarrollo de la dimension cognitiva,

social y personal.

1. Habilidades de resolucion de

Cogniti problemas

ognitiva 2. Comprension de conceptos

matematicos
3. Trabajo en equipo
Social
4. Respeto por las reglas del juego
5. Determinacion

Personal

6. Autorregulacion emocional
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Competencia
resuelve
problemas de
cantidad

Segun Minedu (2022), implica el desarrollo
en los nifios de habilidades para identificar y
relacionar objetos de su entorno basandose en
sus aspectos perceptuales, tales como el color,
la forma o el tamafio, esto incluye la
capacidad de agrupar, ordenar y realizar
series con los objetos hasta cinco, asimismo
también implica comparar cantidades de
objetos y pesos, asi como a agregar o quitar
elementos, usar cuantificadores, haciendo
uso de representaciones corporales, u otros
materiales pedagdgicos.

Es el nivel de logro que tienen los
estudiantes en el desarrollo de las
capacidades de Traduce cantidades a
expresiones numéricas, comunica su
comprension sobre los nimeros y
operaciones, usa estrategias y
procedimientos de célculo obtenidos
de la aplicacion de un test evaluado
por medio de una ficha de
observacion.

Traduce cantidades
a expresiones
numéricas

1. Conocimiento numérico

2. Asociacion cantidad-numero

Comunica su
comprension sobre
los numeros y
operaciones

3. Expresion verbal de cantidades

4. Relaciona operaciones simples

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

5. Emplea estrategias

6. Utiliza procedimientos.

Ordinal
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3.5. Meétodos de la Investigacion

La investigacion se sustenta en el método hipotético — deductivo, el cual refiere
que el conocimiento puede partir de fundamentos teoricos de las cuales se obtengan
hipétesis que posteriormente son sometidas a una validacién empirica (Naupas et al.,
2016), el cual también puede seguir una secuencia ldgica que inicia con la formulacion
de problema, objetivo e hipotesis general, para posteriormente aterrizar en problemas,

objetivos e hipotesis menores o especificas.

En la investigacion este método se utilizé a través del analisis de las bases
teoricas relacionadas con los juegos matematicos y su influencia en la competencia
resuelve problemas de cantidad, lo cual permitio formular hipotesis que se contrastaron

a través de un disefio cuasiexperimental.

3.6. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Se empled como técnica a la observacion. Esta técnica consiste en la obtencion
de datos directamente tal y como se desarrollan los eventos, y facilita el analisis

detallado y objetivo de los comportamientos observados (Naupas et al., 2019).

El instrumento utilizado fue una guia de observacion, la cual fue aplicada a
cada participante, y permitid registrar de manera estructurada los indicadores de la
competencia matematica. Segin Gallardo (2017) este instrumento se utiliza para el
analisis cuantitativo y sistematico de las conductas percibidas en cierto grupo de

estudio.

Para asegurar la validez de los instrumentos en esta investigacion, se llevo a
cabo una validacion por juicio de expertos, la cual consistié en la revision de los
instrumentos por parte de profesionales con experiencia en el area educativa, Mg. Irene
Cecilia Yarleque, Dra Militza Novoa Seminario y Mg. Cecilia Collantes Cupén,
quienes evaluaron su pertinencia y adecuacion a los objetivos del estudio. Segiun
Medina et al. (2023) la validacion por expertos garantiza que los instrumentos midan
adecuadamente las variables propuestas y que los resultados sean coherentes con los

fines de la investigacion.
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En cuanto a la confiabilidad, se utilizo el coeficiente alfa de Cronbach a través
del software estadistico SPSS para medir la consistencia interna de los instrumentos.
Este coeficiente permite calcular la confiabilidad de los datos obtenidos, asegurando

que las mediciones sean estables y replicables (Medina et al., 2023).

El coeficiente de confiabilidad obtenido para medir el nivel de logro en la
Competencia Resuelve problemas de cantidad tuvo un valor igual a 0,824 (Anexo 3),

por lo que se demuestra que el instrumento tiene una buena confiabilidad.

3.7. Procesamiento de 1a Informacion

- Seleccion de datos: Esta fase inicial permitio verificar la integridad de la
informacion recolectada al descartar items con respuestas deficientes o datos

invalidos.

- Seriacion: Se aplico para organizar sistematicamente las listas de cotejo,
facilitando el procesamiento de datos y la elaboracion de tablas estadisticas

coherentes

- Tabulacion y representacion visual: Los datos relevantes fueron presentados
en tablas y graficos estadisticos proporcionando una visualizacion clara y

comprensible de la investigacion.

- Programa SPSS: Se realizaron pruebas estadisticas inferenciales, segin la
naturaleza de los datos con el uso de SPSS, se corrobord que los datos
siguieron una distribucién normal, por lo que se eligié una prueba paramétrica
para medir la significancia del programa aplicado, en ambas aulas, control y

experimental.

- Validacion de hipdtesis: El andlisis inferencial ayud6 a validar o refutar las
hipotesis planteadas en el estudio, proporcionando evidencias sobre los

efectos de los juegos matematicos.

- Interpretacion de resultados: Los hallazgos se interpretaron cada uno en
relacion con los objetivos especificos de la investigacion, a través de un

analisis integral.
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Andlisis y discusion: Se analizaron en profundidad los datos cuantitativos
presentados en las tablas, discutiendo los resultados obtenidos en relacién con
la hipotesis planteada y proporcionando una interpretacion fundamentada y

rigurosa de los hallazgos del estudio en comparacion a otros estudios.
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Capitulo IV.

Resultados

4.1. Analisis e Interpretacion de Resultados por Objetivo

Objetivo general: Determinar los efectos que tienen los juegos matematicos
en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de
4 afios del nivel inicial de una Institucion Educativa, Piura, 2024.

Tabla 2

Efectos de los juegos matemdticos en el desarrollo de la competencia Resuelve

Problemas de cantidad.

Nivel de logro de Grupo control Grupo experimental
competencia Pretest (%) Postest (%) Pretest (%) Postest (%)
Inicio 54% 0% 48% 0%
Proceso 46% 42% 52% 13%
Logrado 0% 58% 0% 87%

Fuente: Base de datos de los resultados aplicados en pretest y postest

Figura 1

Diagrama de cajas para efectos de los juegos matemdaticos en la competencia Resuelve

Problemas de cantidad.
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Nota: El grafico presenta datos atipicos en la medicion del grupo control

De acuerdo con la tabla 3, se observa que ambos grupos tuvieron cambios a
partir de las mediciones dadas tanto para el pretest como para el postest. En el pretest
ambos grupos tuvieron una concentracion importante de estudiantes en los niveles de
inicio (54,1% en grupo control y 47,8% del grupo experimental), ademads el diagrama
de cajas de la figura 1 indica que estos niveles son muy similares respecto a la linea
que define la media de los puntajes obtenidos.

Por otra parte, en el postest se puede evidenciar una diferencia a favor del grupo
experimental en cuanto a los estudiantes que se ubicaron en un nivel de logrado (58,3%
grupo control y 87% del grupo experimental), de igual forma el diagrama de cajas
muestra que la linea de la media para el grupo experimental es mayor que el grupo
control y por el afio de la caja se evidencia una menor variabilidad de los resultados.
A partir de la figura 1 y los datos de la tabla 1, se muestran efectos positivos en la
mejora del nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en
el grupo experimental.

Objetivo especifico 1: Comparar el nivel del logro de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una Institucién
Educativa de Piura, del grupo experimental y control, antes de la aplicacion de la
propuesta basada en juegos matematicos.

Tabla 3

Nivel de logro de la competencia Resuelve Problemas de cantidad en pretest.

Nivel de logro de competencia Grupo control Grupo experimental
f % f %
Inicio 13 54% 11 48%
Proceso 11 46% 12 52%
Total 24 100% 23 100%

Nota: Base de datos del pretest
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 2

Nivel de competencia en el pretest para el grupo experimental y control

G. Control G. Experimental

®Inicio OProceso

Nota: Tabla 2

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con lo que se observa en la tabla 2 y figura 2, se observa que al
inicio el grupo de control tenia 54 % en un nivel de inicio, mientras que el resto del
grupo tenia un nivel de proceso, si bien en el grupo experimental el 52% se encontraba
en un nivel de proceso, ambos grupos a nivel descriptivo no diferian mucho en
términos porcentuales por lo cual tenian caracteristicas muy similares, dado el tamafio

de la muestra que se considero.

Objetivo Especifico 2: Comparar el nivel de logro de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una Institucién
Educativa de Piura, del grupo experimental y control, después de la aplicacion de la

propuesta basada en juegos matematicos.
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Tabla 4

Nivel de logro de la competencia Resuelve Problemas de cantidad en postest.

Nivel de logro de Grupo control Grupo experimental
competencia ¢ o ¢ o
Proceso 10 42% 3 13%
Logrado 14 58% 20 87%
Total 24 100% 23 100%

Nota: Base de datos del pretest
Fuente: Elaboracion propia

Figura 3

Nivel de competencia en el postest para el grupo experimental y control

G. Control G. Experimental

OProceso OLogrado

Nota: Tabla 3
Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados que se tiene en la tabla 3 y figura 3, se observa
que en la medicion del postest los estudiantes del grupo experimental tuvieron un
mayor porcentaje que se ubicé en un nivel logrado en cuanto a la competencia
Resuelve problemas de cantidad y un menor porcentaje en proceso. Sin embargo, el
grupo control también tuvo mas de la mitad de estudiantes en un nivel logrado, pero

mantuvo un porcentaje significativo en el nivel de proceso.
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Objetivo especifico 3: Comparar las diferencias del nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afos del nivel
inicial de una Institucion Educativa de Piura, del grupo experimental y control, antes

y después de la aplicacion de la propuesta basada en juegos matematicos.

Tabla 5

Diferencias del pretest y postest para la competencia Resuelve Problemas de Cantidad

Nivel de logro en la Diferencias Pretest — Postest
competencia Grupo control Grupo experimental
Inicio -54 -48
Proceso -4 -39
Logrado 58 87

Nota: Los signos negativos indican migracion de estudiantes (%) hacia otros grupos

Fuente: Elaboracion propia

Figura 4

Comparacion de niveles de logro en la competencia Resuelve Problemas de cantidad.
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De acuerdo con lo que se observa en la tabla 4 y figura 4, en ambos grupos se
han presentado diferencias en los porcentajes de estudiantes que tuvieron los niveles
de inicio, proceso y logrado. Asi pues, el grupo control tuvo una mejora en el nivel
logrado del 58%, sin embargo, los estudiantes del nivel de proceso solo se redujeron
un total de 42%. En cambio, en el grupo experimental, se registrdé un incremento de
87% de estudiante en el nivel logrado, mientras que el nivel de proceso experimentd
una mayor reduccion la cual fue de 39%. Estos resultados dan cuenta de que el
programa de intervencion basado en los juegos matematicos ha tenido un mayor efecto
en el grupo experimental que es donde se registra un mayor incremento en la
proporcion de los estudiantes que alcanzan el nivel esperado de la competencia

resuelve problemas de cantidad.

4.2. Contrastacion de Hipotesis

Todas las pruebas de hipdtesis se aplicaran con un nivel de confianza del 95%,
ademads asumiendo un nivel de significancia del 5% (0,05), bajo la siguiente regla de
decision:

Si sig. > 0,05 entonces se acepta la hipotesis nula.
Si sig. < 0,05 entonces se acepta la hipotesis alterna.

Analisis de Normalidad

Para poder realizar el andlisis inferencial y por ende la contrastacion de
hipdtesis se implemento el andlisis de normalidad para los datos del pretest, postest y
las diferencias calculadas entre ambos. Se debe tener en cuenta que el analisis de
normalidad contrasta las siguientes hipotesis

Ho : Los datos provienen de una poblacion distribuida normalmente.
H; : Los datos no provienen de una poblacion distribuida normalmente.
En este caso dado que el tamafo total entre ambos grupos era menor a 50

unidades, se procedio a emplear la prueba de Shapiro — Wilk.
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Tabla 6

Resultados del andlisis de normalidad para pretest, postest y diferencias

Shapiro-Wilk

Pruebas
Estadistico gl Sig.
Pretest 0,943 47 ,024
Postest 0,897 47 ,001
Diferencias pretest — postest 0,928 47 ,007

Nota. gl representa los grados de libertad de la prueba

Fuente. Base de datos de instrumento para competencia “Resuelve problemas de cantidad”

Los resultados de la tabla 5 contienen los estadisticos de la Prueba de Shapiro
— Wilk para la comparacion de los datos del pretest, postest, asi como las diferencias,
con la distribucion normal estandar. En este caso, el nivel de significancia se ubicé por
debajo de 0,05 en la comparacion de la distribucion normal con el pretest (sig. =
0,024), el postest (sig. = 0,001) y las diferencias (sig. = 0,007). Estos valores
permitieron inferir que los datos del pretest, postest y sus diferencias no tuvieron una
distribucién normal, por lo cual se implementd una prueba no paramétrica en este caso
por tratarse de dos muestras independientes corresponde la aplicacion de la prueba U
de Mann Whitney. Por otra parte, para la hipotesis general se aplicard la prueba de
Rangos con Signos de Wilcoxon a fin de demostrar la efectividad de la propuesta en
el grupo experimental.

Prueba de hipotesis general

Ho : Los juegos matematicos no tienen efectos significativos en el desarrollo de
la competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 4 afios del
nivel inicial de una Institucion Educativa, Piura, 2024.

Hi : Los juegos matematicos tienen efectos significativos en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 4 afios del

nivel inicial de una Institucion Educativa, Piura, 2024.
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Tabla 7

Prueba de Wilcoxon para hipotesis general

. Rango Suma de .Sl,g'.
Comparacion . Z asintotica
promedio rangos (bilateral)
Rangos 0° 0.00 0.00
negativos
Postest -
Prefest ~ AaM8OS o3 00 27600 204 0,000
positivos
Empates 0°

Nota: a. PostExper < PretExpe ; b. PostExper > PretExpe; c. PostExper = PretExpe
Fuente: Base de datos del Pretest y Postest .

En la tabla 8 se presentan los resultados de la prueba de Rangos con signos de
Wilcoxon en el cual para el grupo experimental los rangos positivos indican
incrementos en los puntajes obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion para
la competencia Resuelve problemas de cantidad a estudiantes del nivel inicial. De igual
forma el valor sig. en el grupo experimental indic6 que las diferencias obtenidas entre
los niveles de resolucion de la competencia eran significativas (sig. = 0,000 < 0,05), a
partir de ello los datos permiten rechazar la hipdtesis nula y afirmar que: Los juegos
matematicos tienen efectos significativos en el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad, en estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una Institucion

Educativa, Piura, 2024.

Prueba de hipdtesis especifica 1

Ho:  No existen diferencias significativas en el el nivel de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial
de una Institucion Educativa de Piura, del grupo experimental y control,
antes de la aplicacion de la propuesta basada en juegos matematicos.

Hi:  Existen diferencias significativas en el el nivel de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una
Institucion Educativa de Piura, del grupo experimental y control, antes de la

aplicacion de la propuesta basada en juegos matematicos.
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Tabla 8

Estadisticos de la prueba U para el pretest.

Ude Sig.
Grupo rI({)?Irlleg(;)io Srl;?aoie Mann- Z asintotica
p €95 Whitney (bilateral)
Control 24 22.875 549
. 249,000  -,577 0,564
Experimental 23 25.173913 579

Nota: Base de datos del Pretest para Competencia Resuelve problemas de cantidad

De acuerdo con la tabla 9, la prueba U de Mann Whitney no mostr6 que en el
pretest los grupos tuvieran una diferencia significativa en el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de cantidad, en estudiantes del nivel inicial, esto
debido a que el nivel de significancia de la prueba fue de 0,564 > 0,05 lo cual permite
inferir que los grupos inicialmente eran homogéneos en cuanto al nivel de logro de
dicha competencia. En consecuencia, los datos no son suficiente para rechazar la
hipotesis nula es por ello que se asumid que: No existen diferencias significativas en
el el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4
afios del nivel inicial de una Institucion Educativa de Piura, del grupo experimental y

control, antes de la aplicacion de la propuesta basada en juegos matematicos.

Prueba de hipotesis especifica 2

Hi:  No existen diferencias significativas en el el nivel de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial
de una Instituciéon Educativa de Piura, del grupo experimental y control,
después de la aplicacion de la propuesta basada en juegos matematicos.

Ho:  Existen diferencias significativas en el el nivel de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una
Institucion Educativa de Piura, del grupo experimental y control, después

de la aplicacion de la propuesta basada en juegos matematicos.
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Tabla 9

Estadisticos de la prueba U para el postest.

Ude Sig.
Grupo E)?:f(;o S;:;laoie Mann- Z asintotica
p & Whitney (bilateral)
Control 24 17,98 431,50
, 131,500  -3,080 0,002
Experimental 23 30,28 696,50

Fuente: Base de datos del Postest para Competencia Resuelve problemas de cantidad

En la tabla 10 se muestran los resultados de la prueba U de Mann Whitney para
el postest, la cual permitié evidencia que los puntajes del postest aplicado sobre la
competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes del nivel inicial, tuvieron
diferencias estadisticamente significativas, en este caso el valor sig. fue de 0,002 <
0,05. Con ello se corrobord que mas de la mitad del grupo experimental tuvo un mejor
nivel de logro en el postest que el grupo control en cuanto a al nivel de logro de esta
competencia. En consecuencia, se rechazo la hipotesis nula quedando establecido que:
Existen diferencias significativas en el el nivel de la competencia resuelve problemas
de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una Institucion Educativa
de Piura, del grupo experimental y control, después de la aplicacién de la propuesta

basada en juegos matematicos.

Prueba de hipétesis especifica 3

Ho:  No existen diferencias significativas en el nivel de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una
Institucion Educativa de Piura, del grupo experimental y control, en la
comparacion antes y después de la aplicacion de la propuesta basada en
juegos matematicos.

Hi:  Existen diferencias significativas en el nivel de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una
Institucion Educativa de Piura, del grupo experimental y control, en la
comparacion antes y después de la aplicacion de la propuesta basada en

juegos matematicos.
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Tabla 10

Estadisticos de la prueba U para diferencias calculadas de pretest y postest.

Ude Sig.
Grupo rI({)Erlrrlleg((l)io S;;rllao(ie Mann- Z asintotica
p & Whitney (bilateral)
Control 24 21,58 518,00
418,000  -3,147 0,001
Experimental 23 26,52 610,00

Nota: Diferencias calculadas del Pretest y Postest para Competencia Resuelve problemas de cantidad

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con la tabla 11, los resultados mostraron que las diferencias
calculadas a partir de los puntajes del pretest y postest fueron significativas, esto
debido a que el nivel de significancia asintética fue de 0,001 < 0,05, lo cual permite
tener evidencia para poder rechazar la hipdtesis nula, ademas se infiere que el grupo
experimental, que fue el grupo con mayores diferencias obtenidas, se diferencia de las
mejoras que pudo haber tenido el grupo control, lo cual es explicado a partir de la
aplicacion de los juegos matematicos. En consecuencia: Existen diferencias
significativas en el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de 4 afios del nivel inicial de una Institucion Educativa de Piura, del grupo
experimental y control, en la comparacién antes y después de la aplicacion de la

propuesta basada en juegos matematicos.

4.3. Discusion de Resultados

Segun el objetivo general: Determinar el efecto que tienen los juegos
matematicos para desarrollar la competencia en nifios 5 afios después de aplicar el plan
de intervencion. La investigacion ha permitido evidenciar que la aplicacion de los
juegos matematicos tuvo un efecto significativo en el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios del nivel inicial.
Los hallazgos muestran que tras la intervencion, el grupo experimental alcanzé un
mayor porcentaje de estudiantes con un nivel logrado (en este caso 87%) en
comparacion con su par, el grupo control (58% en nivel logrado), lo cual en términos

de proporciones refleja la efectividad de la estrategia.
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Los hallazgos también se sustentan en un analisis inferencial el cual se apoyo
en la prueba de Wilcoxon evidenciando diferencias significativas en el grupo
experimental (sig. = 0,000 < 0,05) lo que permitié que se rechace la hipdtesis nula, con
ello se demostrd (desde la perspectiva estadistica) que hay una migracion importante
de estudiantes desde los niveles de inicio y proceso hacia un nivel logrado, lo cual no
solo refleja un incremento en el logro de la competencia, sino que una consolidacion

en cada una de las capacidades medidas en el grupo experimental.

Estos hallazgos son similares a la investigacion de Rivas 2024 titulado “Juegos
matematicos para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad.” Se
evidencio un 88% de estudiantes se ubicd en el nivel mas alto que es el logro destacado
respecto en la competencia resuelve problemas de cantidad. Finalizando que la
experiencia que los juegos matematicos han logrado un efecto positivo y significativo

en los estudiantes.

Desde la perspectiva teodrica, los hallazgos se explican segun Piaget (1979)
quien refiere que en la infancia se construye a partir de la accion y manipulacion
concreta, lo cual favorece la formacion de las estructuras cognitivas. En ese sentido,
los juegos matemadticos permitieron a los estudiantes interactuar activamente con
objetos y situaciones, ello facilité la construccion del concepto de cantidad. Asimismo,
desde la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1985), los nuevos
conocimientos se integran mejor cuando se relacionan con experiencias previas, lo
cual se evidencia en el uso de actividades ludicas contextualizadas. También, la teoria
sociocultural de Lev Vygotsky sustenta que el aprendizaje se produce mediante la
interaccion social, aspecto que se vio favorecido en las dindmicas de juegos

matematicos.

Respecto al resultado del objetivo especifico N°1 comparar el nivel logro de
la competencia resuelve problemas de cantidad antes de la aplicacion de los juegos
matematicos manifiesta lo siguiente: en el grupo control se encuentra un 54,1% de
estudiantes en el nivel de inicio, que equivale a 13 nifios, comparacion del grupo
experimental con un porcentaje de un 47,8% de estudiantes se encuentra en ese mismo

nivel, ambos grupos muestran que los estudiantes tienen dificultades al identificar o
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reconocer los nimeros, al contar, agrupar, comparar, entre otros, en el nivel de proceso
del grupo control se ubican un 45,9% que equivale a 11 estudiantes se encuentran en
ese nivel y el grupo experimental un 52,2 % de estudiantes, y en el nivel logrado ambos
grupos se encuentran con 0% es decir que ningln estudiante aun ha llegado lograr la

competencia resuelve problemas de cantidad.

En la siguiente dimension en donde los estudiantes comunica su compresion
de los nimeros y procedimientos los estudiantes se encuentran en un 63 % del grupo
control en el nivel de inicio y del grupo experimental un 91 % lo que indica que los
estudiantes no comunican sus respuestas o procedimientos, mostrando timidez,
inseguridad de sus respuestas y en el nivel proceso se encuentra el grupo control con
un 29% de estudiantes y el grupo experimental con un 4% de estudiantes y en el nivel
logrado del grupo control un 8% y del grupo experimental un 0% lo que manifiesta
que ambos grupos muestran tener deficiencias al trabajar esta competencia del area de

matematica.

Cuando se realizd el analisis inferencial se observd que ambos grupos
compartian caracteristicas inicial homogéneas (sig. = 0,564 > 0,05) con el predominio
de los niveles de inicio y proceso. Los hallazgos son consistentes a los esperado en la
edad de 4 afios, quienes por lo general se encuentran en etapas iniciales de construccion
de nociones matematicas. Lo cual puede ser explicado desde la perspectiva de Piaget,
quien define que a esta edad se presenta la etapa preoperacional donde el pensamiento
aun presenta mucho de intuiciéon y requiere de experiencias concretas para su

desarrollo.

Los hallazgos son similares con el estudio de Quispe (2022) titulado programa
“Math games for kids para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad
en ninos del nivel inicial”, quien manifiesta que el grupo pretest se encontraban en un
96% de estudiantes en el nivel de inicio del grupo control y del grupo experimental un
88% evidenciandose que el grupo control esta con un porcentaje mas alto y tras la
aplicacion del programa que consistia en 15 actividades de aprendizaje los resultados
del postest lograron mejorar con porcentaje de un 76% de estudiantes del grupo

experimental obteniendo un destacado con un nivel més alto y en el grupo control con
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un 24 % llego al nivel logrado, concluyendo que el programa si fue significativo para
mejorar los aprendizajes de los estudiantes y desarrollar la competencia de una forma

mas didactica.

Objetivo especifico 2: Comparar el nivel del logro de la competencia resuelve
problemas de cantidad después de la aplicacion de los juegos matematicos del grupo
control y grupo experimental segtin lo observado en el grupo control se evidencio un
porcentaje del 41,7 % en el nivel proceso a comparacion del grupo experimental que
se encuentran con un porcentaje menor de un 13% de estudiantes se encuentran en ese
nivel lo que se evidencia que después de haber aplicado el plan de intervencion juegos
matematicos fue una estrategia muy eficaz ya que le permitio a los nifios poder avanzar
y aprender de una forma mas ludica y no de una forma mecanica por ende hay un
menor porcentaje en el nivel proceso ya que la gran parte del porcentaje de los nifios
se encuentran en el nivel logrado con un 87% a comparacion del grupo control que se
notd un avance sin aplicar el plan de intervencion pero con un porcentaje mas bajo que

es de un 58,3% de estudiantes se ubican en el nivel logrado.

Los resultados inferenciales mostraron mejoras en ambos grupos, pero con
mayor intensidad en el grupo experimental (sig. = 0,002 <0,05). Estos hallazgos tienen
implicancias directas en el Curriculo Nacional de Educacién Bésica, ya que que
confirma la importancia del enfoque de resolucion de problemas y del aprendizaje a
través del juego, lo cual ha sido planteado como parte del area de matematica en el
nivel inicial. En particular, se evidencia que el uso de estrategias ludicas favorece el
desarrollo de capacidades como representar, comunicar y usar estrategias en

situaciones de cantidad.

Los hallazgos se pueden comparar con el estudio de Meza 2024 titulado juegos
didacticos para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad, los
estudiantes cuando se aplico el postest hubo una mejoria, llegando a ubicarse con un
porcentaje de 39,29% en el nivel logrado, y con un 60, 71 en un nivel de destacado el
mas alto, los hallazgos mostraron que en cada una de sus dimensiones hubo un gran

porcentaje que mas del 50 % se encuentra en el nivel destacado reflejando que los
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juegos didacticos tuvieron un impacto significativo al desarrollar la competencia

resuelve problemas de cantidad.

En esta parte es conveniente analizar por qué un grupo de estudiantes, inclusive
pertenecientes al grupo experimental (13%) permaneci6 en un nivel de proceso. Esto
es posible desde diferentes factores entre los que se pudo observar: las diferencias en
los ritmos de aprendizaje, la menor participacion en las actividades. Otro aspecto
importante es la limitacion en el desarrollo del lenguaje para expresar resultados, sin
dejar de mencionar los factores externos que se derivan del acompafamiento familiar.
Estos escenarios permiten evidenciar los postulados de la Teoria de Vygotsky quien
refiere que estos estudiantes no pudieron alcanzar su Zona de Desarrollo Proximo
debido a una mediacion insuficiente o que en algunos casos requeria de un mayor nivel

de apoyo individualizado.

Objetivo especifico 3: comparar las diferencias en el nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad del grupo control y del grupo
experimental antes y después de aplicar los juegos matemadticos, en antes los
estudiantes en el prestest se evidenciaron que mostraban dificultades al desarrollar esta
competencia mostrando en el nivel de inicio asi un porcentaje del grupo control con
un 54,1% de estudiantes y del grupo experimental con un 47,8% de estudiantes lo cual
mostraban que los nifios tenian deficiencias al trabajar algunos temas que consistia en
el conteo, agrupando por sus caracteristicas, o algunas veces no comunicaban los
resultados o sus inquietudes, por ello se llevo a cabo el plan de intervencion con el
grupo experimental en donde se trabajaron varios juegos como nos vamos de pesca, el
bingo, el tangram, para desarrollar el pensamiento logico y la competencia resuelve
problemas de cantidad, cuando aplicamos el postest a ambos grupos los resultados
cambiaron notando una mejoria en ambos grupos ahora los nifios ya tenian dominio
de los temas a trabajar, por ello no se evidenciaron nifios en el nivel de inicio en ambos
grupos, pero en el nivel de proceso del grupo control se ubicaron un 41,7 % y en el
grupo experimental un 13% los porcentajes nos un poco mas bajos a comparacion del
inicio dejando en claro que los nifios si mejoraron la competencia resuelve problemas
de cantidad en ambos grupos el control un 58,3% de estudiantes se encontraron en el

nivel logrado y un 87% de estudiantes del grupo experimental lograron mejorar, donde
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reflejan que los juegos ludicos son una herramienta eficaz y muy esencial para
desarrollarla en las aulas de aprendizaje si queremos lograr aprendizajes significativos
y positivos, el material que se empled en cada uno de los juegos ayudo mucho ya que

el nifio aprende mediante juegos, material concreto y la exploracion.

Anivel inferencial, la transicién de porcentajes de estudiantes reflejo un avance
sustancial que fue verificado estadisticamente (sig. = 0,001 < 0,05). En contraste con
el grupo control, aunque también hubo mejoras, éstas fueron de menor intensidad. Este
comportamiento diferencial puede interpretarse desde el enfoque pedagdgico ya que
mientras un grupo tuvo experiencias de aprendizaje activas, ladicas y
contextualizadas, el otro grupo continué con metodologias convencionales o que no
daban suficiente énfasis a la exploracion e interaccion matematica. Este hecho refuerza

la necesidad de incorporar estrategias didacticas innovadoras en aula.

Los resultados son similares con Sanchez (2023) cuya investigacion titulado
juegos ludicos en el aprendizaje de las matematicas mostrando que antes del plan de
intervencion los estudiantes se encontraban con un porcentaje del 70% en el nivel
proceso y un 30 % de estudiantes en el nivel de inicio a comparacion después de aplicar
el plan de intervencion que los niflos si lograron desarrollar la competencia resuelve
problemas de cantidad con un porcentaje del 95 % de estudiantes alcanzo el nivel del
logro y se concluye que los juegos ludicos desarrollan significativamente el
aprendizaje matematico, facilitando la resolucion de problemas de cantidad, formas y

localizacion en nifios de cinco afios.

Finalmente, los resultados permiten afirmar que los juegos matematicos
constituyen una estrategia eficaz para el desarrollo del pensamiento ldégico-
matematico, al promover la participacion activa, la interaccion social y la construccion
significativa del conocimiento, aspectos fundamentales en el aprendizaje del nivel

inicial.
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Conclusiones

En relacion al objetivo general se concluye que la aplicacion de los juegos
matematicos ha demostrado tener un impacto positivo y significativo en el desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad especialmente en las capacidades,
traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica la comprension de los numeros,
y usa procedimientos de estimacion y célculo, en nifios de 5 afios de la I.LE N° 14011
Nuestra Sefiora del Pilar — Piura, el grupo experimental mostro un nivel del logro a
comparacion del grupo control. Esto se evidencio en el incremento del nivel logrado
en el grupo experimental, que alcanzo un 87% en el postest, frente al incremento del
58% del grupo control, asi como en los resultados de la prueba de Wilcoxon (sig. =
0,000 < 0,05), lo que permitid rechazar la hipotesis nula y confirmar la efectividad de
la intervencion basada en juegos matematicos.

Con respecto al objetivo especifico 1, la comparacion permite concluir que no
existian diferencias significativas en el nivel del logro de la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”, en los nifios del nivel inicial, antes de aplicar la propuesta
basado en juegos matematicos. Esto se evidencia en la prueba de U Mann Whitney en
donde no mostrd que en el pretest existan datos para rechazar la hipotesis nula (sig. =
0,564 > 0,05), por tanto, ambos grupos eran homogéneos antes de iniciar la
intervencion.

En relacion al objetivo especifico 2, la comparacion concluye que después de
la aplicacion de los juegos matematicos, existen diferencias significativas en el nivel
de la competencia “resuelve problemas de cantidad” entre el grupo experimental y el
grupo control de nifios de 4 afios del nivel inicial. El grupo experimental alcanz6 un
mayor porcentaje en el nivel logrado (87%) en comparacién con el grupo control
(58%), resultado que se confirma con la prueba U de Mann-Whitney (sig. = 0,002 <
0,05), evidenciando el efecto favorable de la intervencion y el impacto positivo en las
siguientes capacidades traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su
comprension de los numeros, usa estrategias de procedimientos de estimacion y

calculo.
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Con relacion al objetivo especifico 3, la comparacion permite concluir que
existen diferencias significativas en el nivel de la competencia “resuelve problemas de
cantidad” entre el antes y después de la intervencion, siendo estas mas favorables en
el grupo experimental. Se evidencié una migracion total del nivel inicio (de 48% a 0%)
y una reduccion considerable del nivel proceso (de 52% a 13%), incrementandose el
nivel logrado hasta un 87%. Estos cambios fueron estadisticamente significativos
segun la prueba U de Mann-Whitney aplicada a las diferencias (sig. = 0,001 < 0,05),
lo que demuestra que la mejora en el grupo experimental fue superior a la del grupo

control.
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Recomendaciones

Se recomienda al Ministerio de Educacion, incorporar de manera mas explicita
el uso de estrategias ludicas como los juegos matematicos, dentro del grupo de
orientaciones pedagogicas que se refieren al drea de matematica para el nivel inicial,
con ello también se espera que el enfoque de resolucion de problemas se vea
favorecido. También es importante que se disefie programas de formacion continua
centrados en el uso del juego como estrategia didactica para el desarrollo de
competencias matematicas, promoviendo también la elaboracion y distribucion de
materiales educativos ludicos estandarizados, adaptados al nivel inicial que faciliten la

enseflanza en situaciones de cantidad.

Se recomienda a la institucion educativa, capacitar a los docentes del nivel
inicial en el uso de estrategias ludicas y didacticas innovadoras, orientadas al
desarrollo de competencias matematicas segin las directrices dispuestas por el
Ministerio de Educacion en su Curriculo Nacional. Por otra parte, también es necesario
fomentar la incorporacién de los juegos matematicos como parte de los instrumentos
de planificacion curricular, digase unidades, sesiones o proyectos, con ello se asegura

su continuidad en el uso y no solo una intervencion esporadica.

Se recomienda a los docentes incorporar estrategias ludicas, integrando juegos
matematicos dentro de sus actividades de aprendizaje, ya que les permitird a los
estudiantes habilidades para resolver problemas de cantidad de manera ludica y
dindmica. Por otra parte, el disefio de las sesiones de aprendizaje debe considerar el
uso de material concreto, donde los estudiantes tengan la oportunidad de manipular,
experimentar, aquellos objetos que estdn a su alcance con mucha mas facilidad.
También es necesario implementar estrategias de acompafiamiento diferenciado, sobre
todo en aquellos estudiantes que se ubicaron en un nivel de proceso, considerando para
ello sus ritmos de aprendizaje, brindado mayor apoyo en la comprension, su

representacion y la comunicacion de los resultados en situaciones de cantidad.



86

Se recomienda involucrar a los padres de familia a apoyar a los estudiantes
para que puedan lograr un aprendizaje significativo en el area de la matematica,
promoviendo actividades donde ellos puedan practicar en casa con los estudiantes o
puedan reutilizar los materiales de casa y lo puedan utilizar en el aula para favorecer

el pensamiento matematico.
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Titulo: Juegos matematicos y su efecto en la competencia resuelve problemas de cantidad del nivel inicial Piura 2024

Problema Objetivo Hipbtesis Variables Dimensiones Metodologia

Problema General Objetivo general Hipbtesis general Enfoque:

(Qué efecto tienen los Determinar el efecto Ha: La aplicacion de un Cuantitativo
juegos matematicos en la | de los juegos matematicos para | programa de Juegos matematicos Traduce Tipo:
competencia resuelve | mejorar la competencia | desarrolla  significativamente  la idad

: : : VD cantidades a Aplicado
probl§mas de cantidad en resuelve.problemas de cantidad competenma resu'elve problemas de expresiones numéricas
estudiantes de 4 afios de una | en estudiantes de 4 afios de una | cantidad en estudiantes de 4 afios del Competencia Disefio:
In.stltuglo;m Educativa Inicial, In.stl‘cuzlo;4 Educativa Inicial, | nivel inicial Piura 2024. resuelve pr(.)blemas de . uasiexperimental
Piura, 20241 Piura, 2024. Ho: La aplicacion de un cantidad .Comumw su Instrarmentos
programa de Juegos matematicos no comprension sobr.e los
desarrolla  significativamente  la UMETOS y Operaciones Cuestionario
competencia resuelve problemas de Validez
cantidad en estudiantes de 4 afios del .
R Usa Juicio de expertos
nivel inicial Piura 2024. estratesias
: — , — G Y Confiabilidad
Problema especifico Objetivos especificos Hipotesis especificas procedimientos de
. . . imacié 5 Alfa de Cronbach

- (Cudl es el nivel de - Medir el nivel de la Hla: Se observan VI estimacion y cdleulo adetronbac

la competencia  resuelve | competencia resuelve | diferencias significativas en el nivel de Poblacion

. . - Juegos
problemas de cantidad antes de | problemas de cantidad antes de | la competencia resuelve problemas de matemiticos 131 alumnos del
la aplicacion de los juegos | la aplicacion de los juegos | cantidad antes de la aplicacion de los N nivel inicial
matematicos en estudiantes de 4 | matematicos en estudiantesde4 | juegos matematicos en ambos grupos Cognitiva M .
afios de wuna Institucion | afios de wuna Institucion | deestudio uestra:
Educativa Inicial? Educativa Inicial. Hlo: No se observan Social 47 en total

- (Cudl ¢l nivel de la - Medir el nivel de la | diferencias significativas en el nivel de G.E.=23 alumnos
competencia resuelve | competencia resuelve | 1a competencia resuelve problemas de G.C. =24 alumnos

cantidad antes de la aplicacion de los Personal e

problemas de cantidad después
de la aplicacion de los juegos
matematicos en estudiantes de 4

problemas de cantidad después
de la aplicacion de los juegos
matematicos en estudiantes de 4

juegos matematicos en ambos grupos
de estudio
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afios de una Institucion
Educativa Inicial?

- (Qué diferencias
existen antes y después de la
aplicacion de los juegos
matematicos en estudiantes de 4
afios de una Institucion
Educativa Inicial?

afios de una Institucion
Educativa Inicial

- Comparar las
diferencias que existen antes y
después de la aplicacion de los
juegos  matematicos  en
estudiantes de 4 afios de una
Institucion Educativa Inicial

H2a: Se observan
diferencias significativas en el nivel de
la competencia resuelve problemas de
cantidad después de la aplicacion de
los juegos matematicos en ambos
grupos de estudio.

H20: No se observan
diferencias significativas en el nivel de
la competencia resuelve problemas de
cantidad después de la aplicacion de
los juegos matematicos en ambos
grupos de estudio.

H3a: Se observan
diferencias significativas en el nivel de
la competencia resuelve problemas de
cantidad evaluando cada grupo antes y
después de la aplicacion de los juegos
matematicos.

H30: No se observan
diferencias significativas en el nivel de
la competencia resuelve problemas de
cantidad evaluando cada grupo antes y
después de la aplicacion de los juegos
matematicos.
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. Dimension Dimension . . . . Técnica e
Variables . Dimensiones Indicadores Items .
conceptual operacional strumento
- Utiliza material concreto para contar los
numeros 1 al 10 verbalizandolos de forma correcta.
- Identifica los nimeros en material
o grafico (tarjetas, ilustraciones, etc.) verbalizando
nocimient .
) Conocimiento sus nombres segun corresponda.
numérico .
- Reconoce los niimeros del 1 al 10 de una
serie numérica verbalizandolos.
Traduce
cantidades a - Realiza la representacion de los nimeros
Los expresiones numéricas por medio de agrupaciones corporales.
Segin aprendizajes que los - Asocia la cantidad de objetos que ha Técnica
Minedu (2022), | nifios logran contado de una agrupacién con el niimero que lo Observacién
B
i i i L, representa.
consiste en estimar, | mediante su Asociacién i i : Ins ento
V.D. |comparar y | capacidad ~cognitiva . ) - Identifica la cantidad de material trum
) ’ ) ) cantidad-ntimero , Guia de
Competencia relacionar cantidades | al aplicar sus concreto para representarlo con nimeros del 1 al 10. =
. . Asoci - de obi observacion
resuelve problemas | o medidas, usando | conocimientos en el - Asocia un conjunto de objetos con otros
. . . , . la mi idad de el (Escala de
de cantidad nociones de cantidad, | aula, seran medidos que tenga la misma cantidad de elementos. .., .
, . - . medicion ordinal)
numero y sistema de |[en base a la - Identifica las cantidades de los elementos
numeracion en | aplicacion de un en las agrupaciones que observo verbalizando su
L . . . Procesador
situaciones retadoras. | instrumento de escala cuantificador. (muchos, pocos o ninguno) .
estadistico (SPSSS)

numéricas.

Comunica
su comprension sobre
los niimeros y
operaciones

Expresion  verbal

de cantidades

- Expresa verbalmente la cantidad de
elementos que, agrupado, con sus caracteristicas
(tamafio, forma o color.)

- Comunica las cantidades de dos grupos de objetos
comparandolos con expresiones cuantificables (mas
que, menos que, igual que.)
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Relaciona
operaciones simples

- Agrega elementos a un conjunto de
para igualar cantidades entre dos
agrupaciones.

objetos

- Identifica cuantos elementos se han
agregado a un grupo para alcanzar una cantidad
especifica.

- Quita la cantidad la cantidad correcta de

clementos de un grupo para igualar sus

agrupaciones.

- Identifica los objetos que se quitaron en
las agrupaciones

- Selecciona la estrategia o el

procedimiento adecuado o el mas pertinente.

- Aplica procedimientos de soluciéon en

Usa
estrategias y Emplea estrategias | Problemas simples.
procedimientos de | y procedimientos - Utiliza representaciones graficas o
estimacion y célculo material concreto para realizar calculos.
- Comprueba la solucién propuesta al
problema.
Son - Propone posibles soluciones y elige la
diferentes mejor estrategia durante los juegos
actividades lidicas ¢ Habilidades de - Participa al realizar una secuencia en una
Losj interactivas donde el i6 ..
i 0S Jjuegos we ctivas dOn(_ie_ e resolucion de problemas actividad
matematicos son | nifio articipa - ——
herramientas activamente P P - Identifica el problema donde se equivocod
didécticas que | llegando a_explorar y llega a la solucion correcta de forma autébnoma
combinan el | conceptos - Identifica y describe los objetos que ve a
V.IL . . o,
. entretenimiento  con | matematicos de una Cognitivo su alrededor.
Juegos matematicos .. X
el aprendizaje y | forma mas -Reconoce y nombra objetos largos y
desarrollo de | motivadora. cortos
habilidades Por ello es Comprension  de

cognitivas (Rivas S. ,
2024).

importante reconocer
las siguientes
dimensiones,
cognitiva, social y
personal.

conceptos matematicos

-Ordena objetos de mayor y menor

- explora y manipula objetos
descubrir sus formas basicas.

para
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Social

Trabajo en equipo

- Participa activamente en los juegos
cooperativos matematicos.

- Coopera con otros niflos a llegar a la
solucién correcta cuando lo necesitan en los juegos
de equipo o competencia.

Respeto por las
reglas del juego

- Realiza una actividad en grupo y pone en
practica las reglas de cada juego.

- Ayuda a sus compafieros a seguir y
respetar las reglas establecidas en los juegos
grupales

Personal

Determinacion

- Se muestra seguro en sus habilidades al
enfrentar retos matematicos en los juegos

- Persiste en lograr completar los juegos
matematicos, aunque le sea dificil.

Autorregula  sus
emociones

- Muestra calma y continta jugando si se
equivoca o pierde durante los juegos.

- Expresa sus sentimientos y necesidades
durante las actividades utilizando frases cortas
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LICENCIAMIENTO 2probado por R.M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

FICHA TECNICA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO
1.1. Nombre del instrumento: Guia de Observacion

1.2. Sujetos a quien serd aplicado:  Nifios del aula de 4 afios

1.3. Tiempo de aplicacion: 2 semanas

1.4. Autor (es): Ingrid Yelina Gutierrez Morales
1.5. Fecha de aplicacion: Noviembre 2024

1.6. Niimero total de items: 18

1.7. Objetivo: Cuyo objetivo es recopilar informacién especifica para medir la variable
de estudio competencia resuelve problemas de cantidad.

1.8. Dimensiones que evaliia el instrumento:

¢ Traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprensién sobre
los niimeros y operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo.

1.9. Namero de items por variable y dimensién (es):

VARIABLE DIMENSIONES N° DE ITEMS
Competencia resuelve | Traduce cantidades a expresiones 7
; numéricas
pioblesmis de cantidad Comunica su comprensi6n sobre los 7
nimeros y operaciones
Usa estrategias y procedimientos 4

de estimacion y calculo

1.10.De la calificacion:

Escala Likert Nunca Casinunca | A veces Casi Siempre
siempre
Puntuacion 1 2 3 4 5

ESFECIALISTAEN EDUCACION INICIAL
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1.11. Baremo de la pruebe y su interpretacion (de ser necesario):
Logrado

Variable / dimension Inicio Proceso
Dimensi6n 1: traduce cantidades
2 expresiones numeéricas [7-16] [17-25] [26-33]
Dimensién 2: Comunica su comprension
sobre los nimeros v operaciones [7-16] [17-25] [26-33]
Dimension 3: Usa estrategias ¥
procedimientos de estimacion v calcalo. [4-91 [10- 15] [16-21]
Varisble: Competencia resuelve problemas
de cantidad [18 42] [43-67] [68-92]
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AN
Z EE ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA” \\7/
' 3

FICHA TECNICA DE LA VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

2. Informacion del experto

2.1. Nombre y apellidos: Cecilia Collantes Cupén
2.2. Profesion: Docente
2.3. Grado académico: Magister en educacion

2.4. Institucion donde trabaja: EESPP “PIURA”

2.5. Celular: 9481226778
2.6. Correo electronico: giulia2708@gmail.com

3. Nombre del/ los investigadores (es): Ingrid Yelina Gutierrez Morales

4. Juicio del experto

4.1. Matriz de consistencia de otras variables, dimensiones e indicadores

Coherencia (marcar)
Variable Dimension Indicadores Adecusia Regular Toadecusds Recomendacién
V.D. Traduce Conocimiento
Competenc | cantidadesa numérico
ia resuelve | expresiones
problemas | numéricas Asociacion /
de cantidad cantidad-nimero

Comunicasu | Expresion verbal
comprension | de cantidades

sobre los Relaciona /

numeros y operaciones
operaciones simples
Usa
estrategiasy | Emplea estrategias
procedimiento My
s de estimacion mlimienl - /

y célculo.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA” \ ”

D.S. N°08-83-ED: 09/03/83  D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02 N
R. NQ 136-2016-MINCDWVMGP/DIGEDDDIFOID: 04/05/16 ~ REVALIDACION ﬁ \

LICENCIAMIENTO cprobado por R M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

CONSTANCIA DE VALIDACION DE FICHA TECNICA Y VALORACION DE
INSTRUMENTOS

Por medio de la presente, hago constatar que he revisado la ficha técnica y de la validez del

instrumento denominado: Guia de observacién

Cuyo objetivo es recopilar informacién especifica para medir la variable de estudio resuelve
problemas de cantidad y sus dimensiones: Traduce cantidades a expresiones numéricas,
comunica su comprensién sobre los nimeros y operaciones, usa estrategias y procedimientos de

estimacion y célculo.

Luego del anlisis y razonamiento, concluyo con las siguientes apreciaciones valorativas:

Valoraci6n Positiva Valoracion Negativa

Aspectos evaluados
Muy Adeccuada Poco adecuada | Nada

adecuada adecuada

Pertinencia y coherencia de la
ficha técnica de validacién del P
instrumento

Pertinencia y coherencia entre
variables — dimensiones e
indicadores

yd
Pertinencia del item con el /
/

indicador
Calidad de redacci6n de los
items.

Apellidos y nombres:
Firma/Sello/huella
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\ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA™

2 A o X 7
D.S. N° 08-83-ED:- 09/03/83 D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02 / :
: RD. NO [36-2016-MINEDWVMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION I/ \

LICENCIAMIENTO aprobado por R-M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

4

CONSTANCIA DE VALIDACION

- . '
Yo, M_Mé& con documento nacional de identidad

N° &m de  profesion docente; grado académico de
7 Mm con cédigo de colegiatura N° 2/02#99 > 2 = labor

v

J
que ejerzo actualmente como M

Por medio de la presente hago constatar que he revisado con fines de validacién el
instrumento denominado - 4 .

Cuyo propésito es medir la variabl@acajr«»//hﬂ.{ é)’)’l/f d MZEL/
/

a los efectos de su aplicacion a estudiantes del

nivel ,M'b&‘j

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Valoracion Positiva Valoracién Negativa
Aspectos evaluados MA(3) | BA(2) A1) PA NA
Calidad de redaccién de los items Ve
Amplitud del contenido a evaluar P
Congruencia con los indicadores s
Coherencia con las dimensiones /

Apreciacién total:

Muy adecuado ( ) Bastante adecuado ( ) A= Adecuado (/)/PA= Poco adecuado ( ) No

adecuado ()

CPPe. N* 2102699732
ESPECIALISTA EN EDUCACION INICIAL
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA" \ o
D.S. N 08-83-ED: 09/03/83  D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02 \
RD. Ne 136-2016-MINEDU/VMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION V \

LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

FICHA TECNICA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO
1.1. Nombre del instrumento: Guia de Observacion

1.2. Sujetos a quien serd aplicado:  Nifios del aula de 4 afios

1.3. Tiempo de aplicacion: 2 semanas

1.4. Autor (es): Ingrid Yelina Gutierrez Morales
1.5. Fecha de aplicacion: Noviembre_2024

1.6. Namero total de ftems: 18

1.7. Objetivo: Cuyo objetivo es recopilar informacion especifica para medir la variable
de estudio competencia resuelve problemas de cantidad.

1.8. Dimensiones que evaliia el instrumento

o Traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension sobre

los nimeros y operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimacion y

cdlculo.

1.9. Numero de items por variable y dimensién (es):

VARIABLE DIMENSIONES N°DE ITEMS
Competencia resuelve | Traduce cantidades a expresiones 7
i numéricas

problemas de cantidad : =
Comunica su comprension sobre los 7
nlimeros y operaciones
Usa estrategias y procedimientos 4
de estimacién y calculo

1.10.De la calificacion:
Escala Likert Nunca Casinunca | A veces Casi Siempre

siempre
Puntuacién 1 2 3 4 5
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RD. N2 136-2016-MINEDWVMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION
LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02 V§

ST,
f “K ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA” \\7/
é‘ : D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83

1.11. Baremo de la prueba y su interpretacion (de ser necesario):

Variable / dimension Iniclo Proceso Logrado
Dimension 1: traduce cantidades

a expresiones numéricas [7-16] [17-25] [26-35]
Dimension 2: Comunica su comprensién

sobre los nimeras y operaciones [7-16] [17-25] [26-35]
Dimension 3: Usa estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo. [4-9] [10- 15] [16-21]
Variable: Competencia resuelve problemas

de cantidad [18 -42] [43- 67] [68-92]

ESPECIALISTA EN EDUCACION
DOCENTE - ASESORA - INVESTIGADORA
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA”

5 a D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83  D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02
4 R.D. NO 136-2016-MINEDWVMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION

LICENCIAMIENTO aprobado por RM. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

FICHA TECNICA DE LA VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

2. Informacion del experto

2.1. Nombre y apellidos: Militza Novoa Seminario
2.2. Profesion: Docente
2.3. Grado académico: Doctora en educacion

2.4. Institucion donde trabaja: EESPP “PIURA”
2.5. Celular: 996747352

2.6. Correo electronico: militzanovoal 982@gmail.com

3. Nombre del/ los investigadores (es): Ingrid Yelina Gutierrez Morales

4. Juicio del experto

4.1. Matriz de consistencia de otras variables, dimensiones ¢ indicadores

Coherencia (marcar)
Recomendacién

Variable | Dimension Indicadores Adecands Regular P p——
V.D. Traduce Conocimiento
Competenc | cantidadesa | numérico
ja resuelve | expresiones —
problemas | numéricas AEER
: cantidad-nimero
de cantidad

Comunicasu | Expresion verbal
comprension | de cantidades
sobre los \<

numeros y Relaciona
operaciones operaciones

simples
Usa

estrategias y Emplea estrategias
procedimiento | 7zr7)

s de estimacion editiind

y caleulo. P e )(




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA™

D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83

D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02

RD. N2 136-2016-MINCDUW/VMGP/PIGEDD/DIFOID: 04/05/16 — REVALIDACION
LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

VALIDEZ DE ITEMS
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A

Indicador

ftem

Pertinencia del item con el

indicador

Redacci6én del ftem

Adecuada

Poco
adccuada

Inadecuada

Adecuada

Regular

Inadecuada

Recomendacién

Conocimiento
numérico

Asociacién

1. Utiliza material concreto para contar
los nimeros 1 al 10 verbalizandolos
de forma correcta.

v

?.___

2. Identifica los nimeros en material
gréfico (tarjetas, ilustraciones, etc.)
verbalizando sus nombres scgun
corresponda.

3. Reconoce los nimeros del 1 al 10 de
una serie numérica verbalizandolos.

4.  Realiza la representacion de los
numeros por medio de agrupaciones
corporales.

Cantidad-niimero

1. Asocia la cantidad de objctos que ha
contado de una agrupacién con el
nimero que lo representa.

2. Identifica la cantidad de material

concreto  para representarlo  con
numeros del 1 al 10.

3. Asocia un conjunto de objetos con

otros que tenga la misma cantidad de
elementos.

X | X | ™ | | K |«

¥
)(
hY
)%
%.
e
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA™ \ 5 &
D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83 D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02 N
R.D. NQ 136-2016-MINEPU/VMGP/PIGEDD/DIFOID: 04/05/16 — REVALIDHCION \

LICENCIAMIENTO :probado por R.M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

Expresion verbal 1. Identifica las cantidades de los
de cantidades elementos en las agrupaciones que
obsecrvo verbalizando su
cuantificador. (muchos, pocos o \/ Y
ninguno)

2. Expresa verbalmente la cantidad de
elementos que, agrupado, con sus
caracteristicas (tamafio, forma o >d \&
color.)

3. comunica las cantidades de dos
grupos de objetos comparandolos Vg
con expresiones cuantificables (mas
que, menos que, igual que.)

Relaciona 1. Agrega elementos a un conjunto de

operaciones objetos para igualar cantidades entre »’

simples: dos agrupaciones.

2. Identifica cuantos elementos se han
agregado a un grupo para alcanzar Y
una cantidad especifica.

3. Quita la cantidad la cantidad
correcta de elementos de un grupo e
para igualar sus agrupaciones.

4.  Identifica los objetos que se quitaron \(.

(Ve

%

X | x | X

a8

en las agrupaciones

Emplea estrategias | 1. Selecciona la estrategia pertinente
para resolver problemas de célculo.
(contar, agrupar, comparar, agregar, >"/
quitar, pesar)

2. Utiliza representaciones graficas o
material concreto para realizar < o
célculos.

ESPECIALISTA EN
DOCENTE - ASESORA -
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D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83 D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02
R.D. N2 136-2016-MINEDUW/VMGP/PIGEDD/PITOID: 04/05/16 — REVALIPHCION

LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020
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\

A

1. Aplica procedimientos de solucion en
problemas simples. (contar, agrupar,
Utiliza comparar, agregar, quitar, pesar.) >(
procedimientos
2. Comprueba la solucion propuesta al
problema. S( )C
< s ’
Evaluado por: \M/\\/\*ZC\ MO \’mg'bw‘«.‘l/bo’b\'o DNI. 4[30/ 2(L—
Fecha: "Zq ...... v ((/ 2024 Firma/sello/huella
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. ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA" N\,
D.S. N* 0B-83-ED: 09/03/83  D.S. N* 017-02-£D: 18/08/02 V\

R-D. N 136-2016-MINEDWVMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION
LICENCIAMIENTO aprobado por RM. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

CONSTANCIA DE VALIDACION DE FICHA TECNICA Y VALORACION DE
INSTRUMENTOS

Por medio de la presente, hago constatar que he revisado la ficha técnica y de la validez del

instrumento denominado: Guia de observacion

Cuyo objetivo es recopilar informacion especifica para medir la variable de estudio resuelve
problemas de cantidad y sus dimensiones: Traduce cantidades a expresiones numeéricas,
comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones, usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.

Luego del anilisis y razonamiento, concluyo con las siguientes apreciaciones valorativas:

Valoracién Positiva Valoracién Negativa
Aspectos evaluados

Muy Adecuada Poco adecuada | Nada
adecuada adecuada

Pertinencia y coherencia de la
ficha técnica de validacion del X
instrumento

Pertinencia y coherencia entre
variables — dimensiones ¢
indicadores

Pertinencia del item con el
indicador

Calidad de redaccion de los
items.

X x| <

........................

....................................................................

Firma/Sello/huella g@ ,{Ql

Dra. Hilitza Nooge Semine
ESPECIALISTA 6t EDuCAION ;
DOCENTE - ASESQRA . INVESTIGADORA =

Apellidos y nombres:/ Verme Semmonio ,/‘VZ/Z/\ DNI N° SBof212 -
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA” \\7/
D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83  D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02 \
R.D. N2 136-2016-MINEDUWVMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION f\

LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Wk" za Nowee ?&mwvvou_ﬂ con documento nacional de identidad

Ne  AI200212 de profesion docente; grado académico de
Doc"ora . con codigo de colegiatura N° 2141301212 labor
que ejerzo actualmente como Do vl

Por medio de la presente hago constatar que he revisado con fines de validacion el

instrumento denominado Qi ox O byt rre i
Cuyo propésito es medir la variable WOW Rt fo f\p%)’){;o

A CO]AW a los efectos de su aplicacién a estudiantes del
ool
nivel mliod

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Valoracién Positiva Valoracién Negativa
Aspectos evaluados MA(3) | BA(Q2) Al PA NA
Calidad de redaccion de los items \o
Amplitud del contenido a evaluar V)
Congruencia con los indicadores v
Coherencia con las dimensiones Y

Apreciacion total:
Muy adecuado ( ) Bastante adecuado (\¥) A= Adecuado ( ) PA= Poco adecuado ( ) No

adecuado ( )

Piura, los veinte dias del mes de Ao2i¢mbre de 2024

Apellidos y nombres: MX LA\LZQ /Uﬁ“r’oa ; DNI: "/’//jg F2rE

= Yl

\cecescenniecwa
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A \ ESCURLA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PURLICA “PIURA* ‘\
) \ D.S.N"08-83-ED: 09/03/83  D.S. N* 017-02-ED: 18/08/02
\ 1‘ RPN I 20 MINCDUNM OGP CPDDICOMN. 04/0VT8 - REVALIPACION f \

& LICENCIAMIENTO spobado por R M. N* 2242020 MINEDU. 12/6/2020

FICHA TECNICA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO
1.1. Nombre del instrumento: Guia de Observacion
1.2. Sujetos a quien serd aplicado:  Niilos del aula de 4 aios
1.3. Tiempo de aplicacion: 2 semanas

1.4. Autor (es): Ingrid Yelina Gutierrez Morales

1.5. Fecha de aplicacion: Noviembre 2024

1.6. Numero total de items: 18

1.7. Objetivo: Cuyo objetivo es recopilar informacion especifica para medir la variable
de estudio competencia resuelve problemas de cantidad.

1.8. Dimensiones que evalia el instrumento:

¢ Traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension sobre

los niimeros y operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimacion y
célculo.

1.9. Nimero de items por variable y dimensién (es):

VARIABLE DIMENSIONES N° DE ITEMS
Competencia resuelve | Traduce cantidades a expresiones 7
; numéricas
PEOBleEs e cantid Comunica su comprensién sobre los 7
nimeros y operaciones
Usa estrategias y procedimientos 4
de estimacion y célculo

1.10.De la calificacién:

Escala Likert Nunca Casi nunca | A veces Casi Siempre
siempre
Puntuacién 1 2 3 4 5

ic. Irene Cecili Yarleque Camacho
ESPECIALISTAEVA
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1.11. Baremo de la prueba y su interpretacion (de ser necesario):

Variable / dimensién Inicio Proceso Logrado
Dimension 1: traduce cantidades
4 expresioncs numéricas [7-16] [17-25] [26-35]

Dimensién 2: Comunica su comprension
sobre los niimeros y operaciones [7-16] [17-25] [26-35]

Dimensién 3: Usa estrategias y

_procedimientos de estimacién y calculo. [4-9] [10- 15] [16-21]
Variable: Competencia resuelve problemas
de cantidad [18 -42) [43- 67] [68-92]

=

Lic.Irere Cecilla Yrleque Camacho
ESPECIALISTA EVA
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2.1. Nombre y apellidos:

— ~

FICHA TECNICA DE LA VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

2.2. Profesion:

2.3. Grado académico:

2.4. Institucion donde trabaja:

2.5. Celular:

2.6. Correo electronico:

Informacién del experto

Docente

Licenciada en educacion

990944050

EESPP “PIURA”

Irene Cecilia Yarleque Camacho

ceciyarleque20@gmail.com

3. Nombre del/ los investigadores (es): Ingrid Yelina Gutierrez Morales

4. Juicio del experto

4.1. Matriz de consistencia de otras variables, dimensiones e indicadores

- ]
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Coherencia (marcar)
Variable Dimension Indicadores I —— Regular T E— Recomendacion
V.D. Traduce Conocimiento
Competenc | cantidades a numérico /
ia resuelve | expresiones
problemas | numéricas Asociacion
de cantidad cantidad-nimero
Comunicasu | Expresion verbal
comprension | de cantidades /
sobre los Relaciona
nimeros y operaciones
operaciones simples
Usa
estrategias y Emplea estrategias /
procedimiento
s de estimacién [ Utiliza
y cdlculo. procedimientos

ESPECIALISTAEVA
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VALIDEZ DE iTEMS

Indicador Item Pertinencia del item con el | Redacci6n del ftem | Recomendscién
indicador

Adecuada Poco Inadecuada | Adecuada Regular

adecuada

Inadecuada

1. Utiliza material concreto para contar /
los nimeros 1 al 10 verbalizandolos

Conocimiento de forma correcta.

numérico 2. Identifica los nimeros en material

grafico (tagjetas, ilustraciones, etc.)

verbalizando sus nombres segiin

corresponda.

(
|

i

|

= NUELT N

3.  Reconoce los nimeros del 1 al 10 de
una serie numeérica verbalizandolos.

numeros por medio de agrupaciones
corporales.

Asociacion

Cantidad-nimero | 1. Asocia la cantidad de objetos que ha
contado de una agrupacién con el
nimero que lo representa.

2. Identifica la cantidad de material
concreto para representarlo con
numeros del 1 al 10.

3. Asocia un conjunto de objetos con
otros que tenga la misma cantidad de
elementos. ’ -

NN NN N

&
S
4. Realiza la representacién de los /
v/
/

L Irese Cealia Yorleque Camache
ESPECIALISTA EVA
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Expresi6n verbal

Identifica las cantidades de los

de cantidades

Relaciona

elementos en las agrupaciones que
observo verbalizando su
cuantificador. (muchos, POCos o
ninguno)

Expresa verbalmente la cantidad de
elementos que, agrupado, con sus
caracteristicas (tamafio, forma o
color.)

comunica las cantidades de dos
grupos de objetos comparandolos
con expresiones cuantificables (mas
que, menos que, igual que.)

operaciones
simples:

Agrega elementos a un conjunto de
objetos para igualar cantidades entre
dos agrupaciones.

Identifica cuantos elementos se han

agregado a un grupo para alcanzar
una cantidad especifica.

Quita la cantidad la cantidad
correcta de elementos de un grupo
para igualar sus agrupaciones.

Identifica los objetos que se quitaron
en las agrupaciones

Emplea estrategias

Selecciona la estrategia pertinente
para resolver problemas de célculo.
(contar, agrupar, comparar, agregar,
quitar, pesar)

NNAYRNENENE NN

Utiliza representaciones gr?xﬁcas o
material concreto para realizar
calculos.

~N

oSN RN N R NN

, VicIrene Cealia Yorieque Camache
ESPECIALISTA EVA
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Utiliza
procedimientos

Aplica procedimientos de solucién en / '/
problemas simples. (contar, agrupar,
comparar, agregar, quitar, pesar.)

Comprueba la solucién propuesta al / f

problema.

Evaluado por: —I Ten\e

CJQQ\\\L\ %W\QO.\UQ C/Q\'\’\C\Q\(\o DNI. O2ZTBAGAY

Fecha: ...... 29 . fo A /2024 Firma/sello/huella




ha L)

\

h D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83
q RPN 362016 MINCPWVMGPDIGCPD/PITOM: 04/011¢

LICENCIAMIEN

TO aprobado por RM. N° 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

A\ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA’
D.S. N°* 017:02-ED: 18/08/02

RCVel DI CIOM

o ==

-

CONSTANCIA DE VALIDACION DE FICHA TECNICA Y VALORACION DE

INSTRUMENTOS
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N

\

Por medio de la presente, hago constatar que he revisado la ficha técnica y de la validez del

instrumento denominado: Guia de observacion

Cuyo objetivo es recopilar informacion especifica para medir la variable de estudio resuelve

problemas de cantidad y sus dimensiones: Traduce cantidades a expresiones numéricas,

comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones, usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.

Luego del andlisis y razonamiento, concluyo con las siguientes apreciaciones valorativas:

Valoracion Positiva Valoracion Negativa
Aspecioyerilos Muy Adecuada Poco adecuada | Nada

adecuada adecuada
Pertinencia y coherencia de la
ficha técnica de validacién del X
instrumento
Pertinencia y coherencia entre
variables — dimensiones ¢ X
indicadores
Pertinencia del item con el K
indicador
Calidad de redaccion de los X
items.

Fecha: ....2%.../ ... 41.... /2024
Apellidos y nombres: JJerleaee.. Qamadao. Lxeng. . .DNIN°®...Q238464R.

Firma/Sello/huella

ESPECIALISTAEVA

in Yci-l'eque Camachg
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CONSTANCIA DE VALIDACION
Yo, Tvene (€ciwa Yar\espe tumachg con documento nacional de identidad
N®  o2984etR de profesion docente; grado  académico de
Hngyscer an gowanda ©on codigo de colegiatura N° 0% 40 346 labor

que ejerzo actualmente COMO Doceate e \a cc 5@ SN

Por medio de la presente hago constatar que he revisado con fines de validacién el

instrumento denominado Guia Do Sosuuacion

Cuyo propdsito es medir la variable c omeeteatic sesuelue erolleraag 0%

CunTNoAD a los efectos de su aplicacién a estudiantes del
nivel TR

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.

Valoracién Positiva Valoracion Negativa
Aspectos evaluados MA (3) | BA(2) A1) PA NA
Calidad de redaccién de los items X
Amplitud del contenido a evaluar %
Congruencia con los indicadores X
Coherencia con las dimensiones X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( ) Bastante adecuado (x) A= Adecuado ( ) PA= Poco adecuado ( )No

adecuado ( )

Piura, los veinte dias del mes de Novwweriore de 2024

Apellidos y nombres: Yoc\e@w  cametng  Trene DNI: _0233y64§

Firma:

ESPECIALISTA EVA
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Instrumento de Recojo de Datos
GUIA DE OBSERVACION
VARIABLE DEPENDIENTE: Competencia Resuelve problemas de cantidad

Estimados Participante: lea atentamente cada pregunta, valore y elija la respuesta que mejor
la describa acerca de la variable en estudio, por favor exprese la opinidon que le merece marcando en
cada item solo una de las alternativas y coloca una (X) en cualquiera de las 5 posibles alternativas,
considerando que:

1=Nunca 2=CasiNunca 3=A veces 4= CasiSiempre 5= Siempre

ftems Escala
DIMENSION
N° Indicadores | 1: Traduce cantidades | ) 3 4
a expresiones
numeéricas
- Utiliza

material concreto para
contar los nimeros 1 al
10 verbalizandolos de
forma correcta.

- Identifica
los nimeros en
material grafico

(tarjetas, ilustraciones,

etc.) verbalizando sus
Conocimiento | nombres segun

numérico corresponda.

- Reconoce
los nimeros del 1 al 10
de una serie numérica
verbalizandolos.

- Realiza Ia
representacion de los
numeros por medio de
agrupaciones
corporales.

- Asocia la
cantidad de objetos
que ha contado de una
agrupacion con el
nimero que lo
representa.

- Identifica la
Asociacion cantidad de material
cantidad-niimero concreto para
representarlo con
nameros del 1 al 10.

- Asocia un
conjunto de objetos
con otros que tenga la
misma cantidad de
elementos.
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NO

Indicadores

DIMENSION
2:  Comunica su
comprension sobre los
nimeros y operaciones

Expresion
verbal de cantidades

- Identifica
las cantidades de los
elementos en las
agrupaciones que
observo verbalizando
su cuantificador.
(muchos, pocos o
ninguno)

- Expresa
verbalmente la
cantidad de elementos
que, agrupado, con sus
caracteristicas
(tamafio, forma o
color.)

- Comunica
las cantidades de dos
grupos de objetos
comparandolos  con
expresiones
cuantificables  (mas
que, menos que, igual
que.)

Relaciona
operaciones simples:

- Agrega
elementos a un
conjunto de objetos
para igualar cantidades
entre dos
agrupaciones.

- Identifica
cuantos elementos se
han agregado a un
grupo para alcanzar
una cantidad
especifica.

- Quita la
cantidad la cantidad
correcta de elementos
de un grupo para
igualar sus
agrupaciones.

- Identifica
los objetos que se
quitaron en las
agrupaciones
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NO

Indicadores

DIMENSION
3: Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

Emplea
estrategias
procedimientos

- Selecciona
la estrategia o el
procedimiento
adecuado o el mas
pertinente.

- Aplica
procedimientos de
solucién en problemas
simples.

- Utiliza
representaciones
graficas o material
concreto para realizar
calculos.

- Comprueba
la soluciéon propuesta
al problema.
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Analisis de Confiabilidad de los Resultados

El proceso de analisis de confiabilidad del instrumento se evalué mediante el
calculo del coeficiente Alfa de Cronbach aplicado a una muestra piloto de estudiantes
del nivel inicial.

Tabla 1

Anadlisis de confiabilidad de instrumento

N° de Alfa de
Instrumento
items Cronbach
Guia de observacion de la
Competencia Resuelve problemas de 18 0,748

cantidad

De acuerdo con la tabla 10, los resultados indican que la guia de observacion
tuvo un valor de 0,748 en cuanto al indice del Alfa de Cronbach, lo cual puede
interpretarse como una confiabilidad buena de la guia de observacion para medir la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” aplicada a estudiantes del nivel inicial.

De igual forma se presenta el andlisis por item y su incidencia en el valor del

Alfa de Cronbach.
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Plan de Intervencion

I. DATOS INFORMATIVOS

a) Institucion educativa: L.E. 14011 Nuestra Sefiora del Pilar
b) Directora
c¢) Titulo de la investigacion: Jugamos a viajar al corazén de las matematicas
d) Beneficiarios: Alumnos de 5 afios
e) Tiempo de ejecucion
o Inicio: abril 2025
o Fin: agosto 2025

II. JUSTIFICACION DEL PLAN DE INTERVENCION

El presente plan de intervencién a implementarse se fundamenta en la
necesidad de potenciar la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios de
nivel inicial mediante el uso de juegos matematicos, ya que se ha identificado que
muchos nifios presentan dificultades en la comprension y resolucion de problemas
matematicos. Ante ello la estimulacion temprana en el area de matematica favorece el
desarrollo cognitivo y el aprendizaje significativo, por ello se ha planteado el siguiente
plan de intervencion con el objetivo de transformar el aula de aprendizaje en un espacio
ludico y participativo, de forma que se fomenta la creatividad y la capacidad de
razonamiento a través de actividades dinamicas, por consiguiente el plan se justifica
debido a la importancia de brindar a los nifios oportunidades para explorar conceptos
matematicos de forma concreta y vivencial y para ello se utilizaran diversas estrategias
que faciliten la comprension de conceptos fundamentales, lo que a su vez propiciara
un ambiente de aprendizaje activo y colaborativo, asimismo se busca que la aplicacion
de estos juegos permita a los docentes implementen y apliquen estrategias ludicas para
lograr en los nifios el agrado por las matematicas en la resolucion de problemas a

través del juego.
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El aprendizaje de las matematicas en el nivel inicial es la base principal para el
desarrollo del pensamiento l6gico y la resolucion de problemas en etapas posteriores
y en las demds competencias. La competencia Resuelve problemas de cantidad permite
a los nifios comprender y manipular nociones bdsicas como conteo, relaciones
numéricas y operaciones simples; el uso de estrategias basadas en el juego es esencial
para garantizar un aprendizaje significativo. Es fundamental que los nifios adquieran
confianza en sus habilidades matematicas y desarrollen estrategias efectivas para la

resolucion de problemas, sentando asi las bases para futuros aprendizajes.
I1I. OBJETIVOS DEL PROGRAMA DE INVESTIGACION

v Objetivo General: Fomentar el agrado por las matematicas a través del juego
que le permitan agrupar, seriar, corresponder, cuantificar, ordenar, y contar
objetos en situaciones cotidianas para desarrollar la competencia de resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la I.LE N°14011 Nuestra
seflora del Pilar- Piura 2024

v Objetivos Especificos:

o Agrupa objetos teniendo en cuenta las caracteristicas perceptuales (color,
forma o tamafio) y verbalizar el criterio utilizado, dejando algunos
elementos sueltos, durante los juegos de "Agrupacion de peces", "El
sudoku" y "El tangram".

o Forma seriaciones hasta cinco objetos seglin su tamafio, longitud y grosor,
ordenandolos de mayor a menor o de menor a mayor, en los juegos de
"Seriacion con figuras geométricas" y "Secuencias con pelotas".

o Establecer correspondencia uno a uno durante los juegos de "Encestamos
pelotas" y "Alimentamos a los animales".

o Expresar términos de las nociones de cantidad, como el peso, tiempo,
"muchos", "pocos", utilizando cuantificadores en los juegos "La balanza",
"El mercado" y "Tumba latas".

o Realiza el conteo hasta cinco objetos para juntar, agregar o quitar
cantidades y comunicar el resultado, durante los juegos de "El bingo",

"Tumba latas" y "El mercado”
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IV. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DEL PLAN DE INTERVENCION

La presente propuesta consiste en desarrollar un conjunto de 17 sesiones de
aprendizaje en las que se emplean diversos juegos matematicos orientados a resolver
problemas de cantidad, lo cual se logrard mediante actividades practicas, en las que los
nifios interactuaran con material manipulativo y se involucrardan en dindmicas de

grupo, por ello se utilizardn estrategias como el aprendizaje cooperativo.

En la presente propuesta, el juego no se concibe Unicamente como una
estrategia motivadora, sino como el eje metodologico central que otorga sentido ludico
a cada sesion. Se entiende el juego, siguiendo a Huizinga (2000), como una actividad
libre, placentera y absorbente que se realiza dentro de limites de tiempo y espacio
determinados, siguiendo una regla libremente aceptada; esta libertad y el disfrute que
genera son los que permiten que los nifios se involucren activamente en la resolucion
de problemas de cantidad sin percibirlo como una tarea impuesta. Asimismo,
retomando la clasificacion de Piaget (2016), los 17 juegos matematicos disefiados se
organizan en cuatro tipos: juegos de ejercicio o motrices, que privilegian el
movimiento y la manipulacioén sensorial (“Encestando para descubrir los numeros”,
“;Nos vamos de pesca!”, “Jugamos a la rayuela”, “Carrera de secuencias de colores™);
juegos simbolicos, en los que el nifio asume roles y dramatiza situaciones cotidianas
(“El mercado de frutas”, “La balanza magica”, “Nos divertimos jugando agregar y
quitar objetos”, “Me divierto jugando a realizar una fiesta”); juegos de reglas, que
introducen normas, turnos y competencia (“El gran bingo matematico”, “El juego de
tumba latas”, “Jugamos a conocer los numeros ascendente y descendente”, “El
sudoku”, “Jugamos a identificar las figuras geométricas”, “Carreras de seriaciones de
figuras geométricas”, “Nos divertimos jugando juegos online”); y juegos de
construccion, en los que el nifio crea nuevas representaciones a partir de piezas
(“Jugamos con el tangram™). Esta clasificacion permite sustentar, sesion por sesion, la
naturaleza ludica especifica de cada actividad y el modo en que dicha naturaleza

favorece el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad.
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Para la ejecucion del plan estratégico ha considerado tener como guia el
Método de George Pdlya, el cual se basa en un trabajo guiado en la ejecucion de cuatro
pasos, Leer y comprender, configurar un plan, ejecutar el plan y mirar hacia atrés
verificando si la respuesta satisface a la pregunta o el reto del problema, de esta manera
se ha creido conveniente utilizar estrategias en cada uno de estos pasos. Este método
se ha vuelto de gran utilidad en la ensefianza, es decir que su correcta aplicacion
desarrolla la competencia de resolucion de problemas en cualquiera de los niveles de
la EBR. Para los estudiantes es de gran dificultad resolver problemas lo cual genera
que sientan desagrado por el area de matematica porque no se les a orientado a resolver
de manera ordenada y analitica conducidos por una buena didactica y este método
induce al estudiante a pensar que, resolviendo problemas que parecen dificiles, Sin
embargo, aprenden a perseverar pese a los fracasos, a apreciar el menor de los
progresos, a lograr la idea esencial, a hacer un llamado a toda su fuerza de
concentracion. Si el alumno no encuentra en la escuela la oportunidad de familiarizarse

con las diversas emociones que ofrece el esfuerzo con vista a la solucion, su educacion

matematica ha fallado en su objeto més esencial. May (2015)

El primer paso que se basa en la comprension del problema, busca que los nifios
puedan recibir la informacion a través de sus sentidos mediante material concreto,
explorando con su propio cuerpo, ademas se orientara a que los niflos puedan
experimentar y vivenciar cada una de estas actividades y puedan tener una mayor

comprension acerca de los retos planteados, o situaciones que se le presenten.

El segundo paso que consiste puedan realizar el conteo los nifios tendrdn que
manipular el material concreto para que pueda construir el propio nimero y no lo
aprenda de una manera memoristica, para ello los nifios realizan movimientos con su
propio cuerpo caminaran diversos juegos teniendo en cuenta las caracteristicas
perceptuales de cada uno de ellos, en donde se colocard a disposicion del nifio
materiales, juegos, juguetes, u otros objetos, para demostrar que tiene una pista, idea
o una nocion de lo que se le esta pidiendo que resuelva, por ende, nos va ayudar a

poder planificar o plantear algunas estrategias que los encamine a la solucion.
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El tercer paso invita a los nifios a ejecutar el plan, en este momento los infantes
manipulan, ordenan, ubican organizan, el material con el que deben llegar a la solucion
al problema, poniendo en accidn las estrategias planteadas. En estos dos pasos se
desarrolla el aprendizaje por descubrimiento ya que los nifios deben reconocer que

estan en el camino de la solucion.

El cuarto paso es evaluar u o mirar hacia atrds, consiste en demostrar lo
aprendido, comunicandolo, presentado su resultado como evidencia, que da solucion

al problema, o poniendo en practica lo realizado en su vida diaria.

Materiales tentativos de uso. Para el correcto desarrollo de las actividades se
hace uso de tarjetas numeradas y de bingo, iméagenes e ilustraciones, bloques de arena,
harina menestras , maiz, pinzas, plastilinas, chapas, botones, cubetas de huevo, baja
lenguas, balanzas, botellas entre otros recursos que posibilitan que los estudiantes
concreten sus estimaciones y calculos, asimismo se establecen espacios de reflexion
en los que los nifios justifiquen sus respuestas, lo que favorece la consolidacion de
conceptos matematicos y el desarrollo de habilidades comunicativas y de pensamiento

critico.
V. MARCO TEORICO

La presente propuesta se fundamenta en las teorias psicopedagdgicas del juego
en el aprendizaje como la teoria sociocultural, la cual enfatiza el papel del juego para
estimular el desarrollo del aprendizaje a través de la socializacion, seglin esta teoria a
través del juego, los nifios internalizan roles y valores culturales, lo que les ayuda a
desarrollar habilidades sociales y emocionales (Vigotsky, 2014). La teoria de la
derivacién por ficcion, la cual sostiene que el juego representa una actitud unica del
nifo frente a la realidad, donde la ficcion juega un papel central, y a través del cual los
nifios expresan sus tendencias y necesidades, es decir es un medio de compensacion

afectiva que facilita la autoafirmacion del nifio (Claparede, 1932).
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A ello se suman los aportes de Kamii (1985), quien explica que el nifio
construye la nocion de numero a través de la accion sobre los objetos y no de la
memorizacion, lo cual se evidencia en juegos como el bingo matematico; de Bruner
(1986), quien concibe el juego como un espacio de exploracion libre de consecuencias
en el que el nifio ensaya soluciones sin temor al error, presente en juegos como el de
agregar y quitar objetos; de Maria Montessori (1937), sobre el valor de los materiales
concretos y sensoriales como medio de autoaprendizaje; y de Huizinga (2000), quien
resalta el caracter libre, voluntario y placentero del juego como condicion esencial para
que la actividad sea percibida como tal por el nifio. Estos referentes sustentan, de

manera especifica, el disefio ludico de cada una de las 17 sesiones de la propuesta.

La teoria cognitivista, la cual se fundamenta en que el juego evoluciona de
acuerdo con el desarrollo de las estructuras intelectuales del nifio y clasifica los juegos
en cuatro categorias: juegos de ejercicios, juegos simbolicos, juegos de reglas y juegos
de construccion (Piaget, 2016). Asimismo, se respalda en la teoria de las inteligencias
multiples, la cual establece que la habilidad matematica se puede desarrollar a través
de actividades ludicas que estimulan la inteligencia 16gico-matematica, ademas, desde
la perspectiva de la neuroeducacion, se resalta la importancia de la estimacion y el
calculo como procesos fundamentales para el desarrollo cognitivo en la primera

infancia (Gardner, 1993)

Estos enfoques teoricos, explican la importancia de la manipulacion de objetos
y el aprendizaje colaborativo, en la facilitacion de la asimilacion de conceptos
abstractos a través de la experiencia directa del juego. Asimismo, el Minedu (2016)
apoya en el modelo de aprendizaje basado en proyectos y a través del uso de materiales
didacticos y el juego como parte de los procesos didacticos y pedagdgicos en la

educacion inicial



135

VI. DESARROLLO METODOLOGICO DEL PLAN DE INTERVENCION

La metodologia a utilizar se fundamenta en el enfoque orientado a la resolucion
de problemas tal como los establece el Ministerio de Educacion en el nivel inicial,
ademds la forma de evaluar el progreso en las sesiones se hard a través de la
observacion y las fichas de observacion para el registro de evidencias. Ademas, las
actividades practicas aplicadas estaran acorde a los procesos didacticos alineados con
las directrices del MINEDU, los cuales hacen énfasis en la importancia de la
participacion activa, el respeto a la diversidad, la experimentacion y el aprendizaje
cooperativo, de igual forma los instrumentos de evaluacion formativa incluyen a las
fichas de observacion, preguntas de autoevaluacion y registros fotograficos, lo que
permitira valorar la efectividad de las sesiones. De igual manera, se hace uso de
materiales concretos como tarjetas numéricas, bloques, balanzas, juguetes, pelotas,
ilustraciones y otros recursos didacticos que faciliten la manipulacion y el aprendizaje.
Todo ello es preciso y necesario para evaluar adecuadamente el impacto de la
intervencion mediante el andlisis de los resultados obtenidos y la comparacion con los

objetivos planteados.
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Plan de Actividades
N° sesion Titulo de la sesion Desempeiios Campo tematico Actividades a desarrollar Tiempo
-- Utiliza el conteo hasta 10, en Se realiza un juego de encestar pelotas en
Encestando | situaciones cotidianas en las que requiere o canastas numeradas, donde los nifios cuenten y
. . Reconocimiento y , , L
1 |para descubrir los | contar, empleando material concreto o su ., L agrupan las pelotas segin el nimero indicado, 2 hr.
, . agrupacion numérica ) . ., L,
nimeros propio cuerpo. reforzando la identificacion y asociacion de
cantidades con nimeros.
s . . Se desarrolla un juego de bingo
-Utiliza el conteo en situaciones . ., L. J g omg
El gran o . . Identificacién  de | matematico, en el cual se presentaran la cartilla de
2 . - cotidianas en las que requiere juntar, , , o . . . 2hr.
bingo matematico . . . los nimeros y conteo los nimeros y los nifios tendran que identificar y
agregar o quitar hasta cinco objetos. ,
contar los nimeros.
- Utiliza el conteo hasta el 10 en Se realiza un juego de pesca en el que los
situaciones cotidianas en las que requiere . . nifios recolectaran objetos asignados, contaran la
iNos . Asocia cantidad y . . .
3 contar empleando material concreto. , cantidad obtenida y compararan sus resultados con 2hr.
vamos de pesca! namero ~ . .
los de sus compafieros, utilizando lenguaje
matematico para describir diferencias y similitudes.
. , . Se desarrollan actividades de conteo y
- Utiliza los nimeros ordinales Conteo, . N . ,
- o . . orden en una granja, donde los nifios identificaran la
Contando y | “Primero, segundo, tercero y quinto.” | clasificacion, orden de los . . .
2, , . . cantidad de animales, ordenaran los turnos para
4 |ordenando en la|Para establecer el lugar o posicién de un | nimeros ordinales primero, | _,. e, I 2 hr.
. . . alimentar a cada uno y utilizaran términos
granja objeto o persona, empleando material | segundo, tercero y . . o
. . cuantificadores y ordinales para describir sus
concreto 0 su propio cuerpo. cuantificadores. .
acciones.
-Utiliza el conteo en situaciones Se desarrollard mediante un circuito de
Nos cotidianas en las que requiere contar Cuenta los objetos | saltos donde los nifios tendran que tirar un dado y
5 | divertimos agregary | agregar o quitar hasta cinco objetos que se agregaron y quitaron | segiin eso avanzar o retroceder y en cada casillero 2hr.
quitar objetos. en sus agrupaciones. que le toque tendrd que resolver pequefias
operaciones bdsicas de agregar y quitar objetos.
. . Valor  numérico, . .,
-Usa diversas expresiones que . Se lleva a cabo una simulacion de compra
i compara la cantidad de e .
muestran su comprensiéon sobre la - en el mercado, en la que los niflos resolveran
El mercado . . « » | frutas compradas, utilizando . . . .
6 cantidad, el peso y el tiempo —muchos”, operaciones sencillas para determinar cuantas frutas 2 hr.

de frutas

“pocos”, “ninguno”, “mas que”, “menos

que”, . ayer”’

EEINNT3

pesa mas”,

ELINNT3

pesa menos ',

términos como mas, menos,
igual.

pueden adquirir, compararan sus compras con las de
sus compafieros y registraran.
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“hoy” y “mafiana”—, en situaciones

cotidianas.

- Utiliza el conteo hasta 10, en
situaciones cotidianas en las que requiere

- Asocia

Se lleva cabo una competencia de derribar

El  juego | contar, empleando material concreto o su | correctamente los numeros . . .o
7 . . latas, en la que cada equipo registrara cudntas latas 2 hr.
del tumba lata propio cuerpo. con la cantidad de latas . . >
. derriba cada jugador, comparara los resultados.
derribadas.
. Se desarrollara mediante el juego rumbo al
Jugamos a . . . Identifica los . . - .
, -Realiza seriaciones por tamafio, | . . rescate a la reina realizada por los nifios, se elige a
conocer los numeros . . . numeros en material grafico o
8 longitud y grosor hasta con cinco objetos. . .| al nifio para que sea el rey, y vaya a rescatar a su 2hr.
ascendente y (tarjetas) en wuna serie| . . f .
. reina de su castillo, y tendran que subir las escaleras
descendente numérica. .
de forma ascendente y bajar de manera descendente.
Me - Establece relaciones entre los .
.. . . ; Se lleva a cabo donde vamos a jugar a
divierto jugando a|objetos de su entorno segun sus . .
. i organizar una fiesta, pero los adornos estan de forma
realizar una fiesta en | caracteristicas perceptuales al comparar y Cuenta, agrupa y o .
9. . . desordenada en la mesa y los nifios tendran que 2hr.
el aula, agrupando y | agrupar, y dejar algunos elementos | compara cantidades. , o
agruparlos seglin su criterio, y luego decorar nuestro
contando los | sueltos. .
. ambiente para nuestra fiesta.
materiales
. . Se realiza una simulaciéon de que somos
- Usa diversas expresiones que .
., . . una balanza en donde tendremos objetos y nos
muestran prension sobre la cantidad, el Operaciones . .
La balanza . . v e N . . vamos a tener que inclinar el cuerpo donde es mas
10. . peso y el tiempo —“muchos”, “pocos”, | basicas y equivalencia de . . 2 hr.
magica . e - e ’ . pesado luego jugaremos a la tienda a vender y a
ninguno”, “mas que”, “menos que”, | cantidades . .
» Y A et o comprar objetos y lo vamos pesando resolviendo
pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy . . .
a0 . ) o operaciones sencillas y registrando los resultados.
y “mafiana”—, en situaciones cotidianas.
. Se realiza una actividad en donde los nifios
- Establece relaciones entre los . . ,
. , tendran que tirar el dado y segin la figura
Jugamos a|objetos de su entorno segun sus o .
. . L Agrupa, compara y | geométrica que le toco tendran que saltar sobre ella
11. | identificar las | caracteristicas perceptuales al comparar y 2hr.

figuras gemotricas

agrupar, y dejar algunos elementos

sueltos.

verbaliza

siguiendo un camino, si le toco cuadrado tendra que
saltar donde estan todos los cuadrados y colocarlo
donde corresponde.
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Se realiza un circuito donde los niflos
formaran dos equipos donde tendran que pasar de

Carreras de . . - Ordena por . o
12. | seriaciones de . -Realiza seriaciones por tamafio, tamafios  realizando  una forma en sixa y 1ufgo coger la figura geométrica y hr
o longitud y grosor hasta con cinco objetos. L ordenar por tamafos, luego regresa para que su
figuras geométricas seriacion - . ;
compaiiero pueda realizar lo mismo y complete la
seriacion por tamaios.
Se realiza el juego del tangram para ellos se
-Establece relaciones entre los Comparar las | les explica a los nifios en que consiste, asi mismo se
Jugamos objetos , Qe su entorno segun sus caract,eri.sticas de las figuras | les presenta imagenes de aquellos objetos o ani’mgles
13. | con el tangram caracteristicas pgrceptuales al comparar y geometrllcas, desa}rrollar su | que podemos armar con las figuras geometrilcas 2hr
agrupar, y dejar algunos elementos | pensamiento logico y su|hacemos una casa todos juntos y luego se le brinda
sueltos. creatividad. a cada mesa una cierta cantidad de figuras para que
puedan armar los diferentes dibujos.
Esta actividad se realiza el juego de la
Utiliza el conteo hasta 10 en Realizar rayuela para que los nifios puedan contar y a la vez
14 Jugamos a | situaciones cotidianas en las que quiere | movimientos con su propio | divertirse, para ello lo trabajamos en el patio hr
" | la rayuela contar, empleando material concreto o | cuerpo y cuente los nimeros | dibujamos el juego en el piso enumeramos los
su propio cuerpo. del 1 al 10 casilleros y luego con un bloque tiramos para ver en
que casillero no tenemos que saltar.
Carrera de . o ' Se.realiza un juf:go donde se le brinda un
. Realiza secuencias siguiendo un Cuenta y sigue | patron que tiene que seguir y se forman equipos para
15. | secuencias de . . . S 2hr
colores patrén hasta con cinco objetos. patrones poder correry colocar la pelota de colores siguiendo
la consigna.
En esta actividad se le presenta una
Utiliza el conteo en situaciones Cuenta las | cuadricula vacia, enfatizamos que hay filas y
16. El sudoku | en las que requiera juntar, agregar o quitar | cuadriculas para ubicar las | columnas, narramos una historia y colocamos los 2hr
hasta cinco objetos. imagenes sin que se repita | personajes en los casilleros sin que se puedan repetir
en la fila.
Establece
-Establece relaciones entre los |relaciones entre objetos Se lleva acabo presentado varias
Nos objetos segun sus caracteristicas en|segin sus caracteristicas | plataformas virtuales de juegos para que los nifios
17. | divertimos jugando | juegos digitales al contar, dejando unos | (color, forma, tamaio | puedan elegir que juego quieren jugar, estos juegos 2hr

juegos online

elementos sueltos, o al realizar una

secuencia.

cantidad) al interactuar con
juegos digitales, al contar o
completar secuencias.

consisten en contar, en seguir la secuencia, en donde
hay mas donde hay menos entre otros temas.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

L Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo Encestando para descubrir los numeros
Fecha 23/04/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Proposito los niflos y las nifias cuentan e identifican los nimeros del 1 al 10.
II. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeifios Criterio de
evaluacion
e Traducir cantidades | - Utiliza el conteo
. a expresiones | hasta 10, en _
Matematica numéricas situaciones cotidianas | - Realiza el conteo
e Comunica su | en las que requiere | del I al 10 en el juego
comprension sobre | contar, empleando de baloncesto.
R | bl d los nimeros y las | material concreto o su - -
esuelve problemas de operaciones. propio cuerpo. Evidencia
cantidad U tratec
eUsa estrategias
& Y Cuenta vy

procedimientos de
estimacion y
calculo.

representa del 1 al 10
utilizando  material
concreto.

L. Desarrollo de la experiencia

Momentos

Procesos

Recursos
/ materiales

permanentes

Actividades

10 minutos

Actividades permanentes - Se inicia la sesion saludando
a los nifios, y recordando brevemente las normas de convivencia
(saludo, oracidn, clima.)

- Pizarra

Plumones
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Inicio

15 minutos

Despertar el interés

Se les invita a los niflos a jugar un juego con las tapas consiste en
colar tapas dentro de un aro luego los nifios deberan realizar un
circulo y bailaran alrededor y al ritmo de la musica y cuando la
musica se detenga, los nifios tendran que colocar las tapas segun el
nimero que les toco. al recojo de las chapas, cada uno debera
recoger la cantidad de chapas que desean para luego ubicarse en sus
mesas y contarlas.

Saberes Previos

(,Qué niimeros conoces?

(Hasta qué niimero sabes contar??
(Qué otras cosas has contado ta??

Se le da a conocer el tema comunicandole a los nifios que la
actividad de hoy se llama “Encestando para descubrir los nlimeros”
Se comunica el propdsito de la sesion: los nifios y las nifias cuentan
e identifican los nimeros del 1 al 10.

Conflicto cognitivo:

(Para qué sirven los numeros? ;Qué otras cosas podemos contar?

Proyector

- Parlante
(musica de fondo)

Desarrollo

45 minutos

JUEGO DE ENCESTAR PELOTAS

Este juego de encestar pelotas corresponde a lo que Piaget
denomina juego de reglas, pues se respetan turnos, normas de
punteria, motiva a los nifios a autorregular su conducta mientras

cuentan de forma espontanea y placentera.

a) Comprension del problema

Acompaiado de un titere la docente ingresa al aula llevando
prendas deportivas y les comenta que viene de hacer deporte
con su amigo carlitos pero que su amigo aun no se aprende los
numero no sabe contar, pero quiere participar en una
competencia de encestar pelotas segtin la cantidad de pelotas
que le digan como podemos ayudarlo, Se plantean preguntas
para guiar la comprension:

- ;Qué necesita Carlitos para ganar el juego?
- ;Cémo podemos ayudarlo a contar las pelotas encestadas?

b) Elaboracion del plan de accion:
Con las respuestas de los nifios se genera el dialogo y la docente
registra cada una de sus participaciones y trata de hacer participar a
la mayoria de nifios posibles.

Continuamos con la manipulacion de diversos materiales que
ayudan al conteo. El conteo se va a realizar con diversos objetos,
como, tapas, bloques segin (Maria Montessori destaca la
importancia de los materiales, que tiene el nifio que explorar.)

- Tarjetas
numéricas de
cartulina.

- Pelotas
de espuma de
colores

Canastas, cestos, 0
recipientes
numerados.

- Cinta
adhesiva

- Parlante
(musica de fondo)
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la docente ird colocando tarjetas con los nimeros
para que los estudiantes vayan representando con &
los objetos. 7

dialogamos con los nifios y con carlitos para ayudarlo a ganar la
competencia.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

-Luego la docente les presenta las canastas con pelotitas se les invita
a los estudiantes a jugar el juego de encestar pelotas para ello se les
recuerda las normas de convivencia.

- Para desarrollar el juego la docente elige a 10 nifios para
brindarles canastas en numeradas y ellos sostendran la canasta
enumerada y de forma desordenada mientras sus demas amigos
tendran que encestar las pelotas segun la cantidad. Luego
intercambiamos de roles los nifios que sostuvieron la canasta ahora
tendran que encestar.

Dialogamos con los nifios cuantas pelotas lograron encestar luego
registraran en la pizarra el nimero de pelotas encestadas, utilizando
dibujos de las pelotas o grafismo seglin su criterio.

d) Evaluacion:
Finalizado el juego, ingresamos al aula todos los nifios para dialogar

y sobre el juego realizado. Asi se le entregara a cada nifio una ficha
de trabajo para asociar numero y cantidad.

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para
que los nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

(Sera importante aprender los numeros?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

Plumones

- Parlante
(musica de fondo)
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: - Realiza el conteo del 1 al PROCESO NO
10 en el juego de baloncesto. OBSERVADO
1 Participante
2 Participante X
3 Participante X
4 Participante
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 participante X
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L Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo El gran bingo matematico
Fecha 24/04/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Propdsito Que los niflos y las nifias identifiquen los nimeros y se diviertan
contando en un juego de bingo matematico.
II. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempefios Criterio de | Instrumento
evaluacion
Matematica Resuelve problemas |e Traducir - Mapa de
de cantidad cantidades a Identifica los | calor
expresiones Utiliza el conteo en | nameros en la
numéricas situaciones cartilla del bingo,
e Comunica su | cotidianas en las | aplicando
comprension querequiere juntar, | estrategias  de
sobre los | agregar O qultar conteo y
nameros y las hasta €Inco | correspondencia
operaciones. objetos. uno a uno.
e Usa estrategias y . .
procedimientos Evidencia
de estimaciéon y
célculo. emplea la técnica
del  modelado
para dibujar los
nimeros y los
verbaliza uno por
uno.
III. Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
/ materiales
Actividades Saludamos: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando | - Pizarra
permanentes brevemente las normas de convivencia. {Recuerdan lo que hicimos la
. ultima vez? ;Sabemos contar correctamente del 1 al 10? Plumones
10 minutos
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Despertar el interés

Les presentamos unos numeros en

- Proyector

-Parlante (musica

cartulina con flechas y los colocamos en el de fondo)
piso para que los niflos puedan seguir el
. Numeros
Inicio camino de las flechas y con su cuerpo
puedan identificar por donde se empieza a
15 minutos dibujar los numeros.
Saberes Previos
La docente realiza algunas preguntas abiertas para conectar con
conocimientos previos:
- {Alguna vez has jugado a un juego de bingo?
- ;Qué es lo que debemos tener para jugar un bingo??
Se comunica a los nifios que la actividad de hoy se llama “El gran
bingo matematico”. Y el proposito de la sesion: Que los nifios y las
nifias identifiquen los nimeros y se diviertan contando en un juego de
bingo matematico.
Desarrollo JUEGO EL BINGO -Tarjetas de bingo
45 minutos El bingo matematico se sustenta también en lo planteado por Piaget | - Lapices
sobre los juegos de reglas, ya que exige que los nifios esperen su turno
y respeten normas colectivas, y tambien en Kamii que afirma que los | _ Hojas
nifios construyen el nimero mediante el conteo.
a) Comprension del problema: - Pizarra
La docente plantea el siguiente desafio: dramatiza con titeres con | - Plumones

imagenes que el rey y la reina en su palacio han organizado un juego
del bingo para ganarse el premio deberan completar la cartilla, el
primer niflo en completar una linea o la tarjeta entera, ganara el
premio. ;Qué debemos hacer para marcar el nimero correcto en la
tarjeta del bingo de rey.? ;Como crees que juega este juego del bingo?
Estrategias debemos utilizar para completar las tarjetas.

b) Elaboracion del plan de accién: Escuchamos las respuestas de
los nifios para ver como empezaremos a jugar el bingo, se les mostrara
donde vamos a chacolotear los nimeros cubierto en una manta, ;Qué
creen que sera?? Luego se les brindara las tarjetas para ir verbalizando
en voz alta los nimeros que se encuentran en la tarjeta ademas cada
uno tendra un plumoén para buscar y marcar en su tarjeta el nimero
que se les mencionara.

c¢) Ejecutar y controlar el plan de accién:

Empezamos el juego chocolateando los nimeros invitamos a un nifio
para sacar los numeros el nimero que salga sus amigos tendran que
buscarlo en su tarjeta y tendran que marcarlo con unos esquis el nifio

-Parlante (musica

de fondo)

-caja
para choco latear

los nameros.




145

que lo tenga. La docente acompaiia a cada nifio hasta que todas las
cartillas estén marcadas correctamente.

d) Evaluacion:

Una vez finalizada la ronda del
bingo, los nifios regresan a sus
mesas para trabajar se les dara
una hoja con los nimeros del 1 al
10 los nifios tendran que modelar
los numeros con plastilina y
luego dibujarlo, luego se les
invita a mostrar sus tarjetas. Cada
nifio  explica, de manera
voluntaria, lo que hicimos y como le resulto facil o dificil

- (Cual fue la estrategia que te fue mas 1til?

Se les invita los nifios a modelar los niimeros en una hoja a medida
que va terminando se le va evaluando.

minutos

Cierre

10

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que los nifios

reflexionen sobre sus aprendizajes.
Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra
- Plumones

- Parlante (musica

de fondo)
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: Identifica los nimeros en PROCESO NO
la cartilla del bingo, aplicando estrategias de OBSERVADO
conteo y correspondencia uno a uno.

1 Participante X

2 Participante X

3 Participante X

4 Participante X

5 Participante X

6 Participante X

7 Participante X

8 Participante X

9 Participante X

10 Participante X

11 Participante X

12 Participante X

13 Participante X

14 Participante X

15 Participante X

16 Participante X

17 Participante X

18 Participante X

19 Participante X

20 Participante X
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L. Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo iNos vamos de pesca!
Fecha 28/04/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Proposito Que los nifios y niflas cuenten objetos, agrupen y representar la
cantidad en la tina de arena.
II. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempefios Criterio de
evaluacion
Matematica | Resuelve e Traducir cantidades a - Utiliza el Expresa el
problemas de | expresiones conteo hasta el 10 en | nimero asociado a
cantidad numéricas. situaciones la  cantidad de
o Comunica su | cotidianas en las que | objetos
comprension sobre los requiere contar | considerando hasta
nimeros y las | empleando material | el nimero 10.
operaciones. concreto.
eUsa estrategias vy Evidencia
procedimientos de R
estimacion y célculo. nep resenta
la cantidad que
contod y agrupo.

111 Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
/ materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando y haciendo la oracién de la parlante
permanentes maifiana y recordando brevemente las normas de convivencia.

10 minutos
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Despertar el interés: Se les invita a jugar a pescar formamos dos
grupos y el grupo que pesca mas pescados ganara. La docente los
anima, { Vamos nifios, vamos! Ustedes pueden pescar, vayan contando
lo que pescan

Saberes Previos

(Qué otras cosas mas podemos contar?

- Titeres
- Pizarra
- Plumones

- Proyector

Inicio -Parlante (musica
] (Han agrupado alguna vez objetos? de fondo)
15 minutos
(Qué cosas agrupan en su casa o en aula? - arena
Se comunica a los nifios que la actividad de hoy se llama: - tinas, Canas
“Nos vamos de pesca”. Y el propdsito de la sesion: Que los nifios y
nifias cuenten objetos, y representar la cantidad.
Se les da a conocer el tema y proposito
Conflicto cognitivo:
(Podemos contar y agrupar los pescados?
Desarrollo JUEGO NOS VAMOS DE PESCA
Este juego hace énfasis a la teoria sociocultural de Vygotsky en donde
45 minutos los nifios van a socializar en el juego, realizando una competencia | - Cafia de pescar

entre grupos y la dramatizaciéon con el titere Pepa, logran que el
conteo que se viva como una experiencia significativa y no como una
tarea mecanica.

a) Comprension del problema:

La docente les dramatiza una situacion con el titere Pepa, ella les
cuenta que pepa el dia domingo se fue de pesca con sus amigos al
rio, pero tuvieron un problema, que después de pescar no sabian
como agrupar los pescados para que estén ordenados y venderlos.
(Como podemos ayudar a pepa a contar los pescados de su
canasta para que pueda agruparlos y dibujar el numero?
(Podemos buscar una estrategia para ayudarla.??

b) Elaboracién del plan de accién:

Los nifios observan y manipulan la canasta de pescados de pepa, luego
el amigo de pepa dijo: hay muchos nifios en esta aula, ellos nos pueden
ayudar a contar e inician el conteo todos juntos. Luego el titere Luis
se detiene a mirar y dice, pepa tus pescados son diferentes ella
continua la dramatizacion diciendo ;por qué? Se les pregunta a los
nifios que participen diciéndole a pepa porque son diferentes.
Mencionando las caracteristicas de los pescados, (color, tamaifio, etc.)

Luego los nifios sacan los pescados de las canastas de pepa y les
comentamos que debemos de agrupar los pescados los dejamos que
agrupen segun su criterio se coloca un aro para que los coloquen sus
agrupaciones

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Luego la docente invita a realizar un juego hacer dos filas y colocamos
4 aros en el piso y los nifios tendran que saltar por cada aro correr
hacia la tina de pescados y sacar la cantidad de pescados segun el
numero que le toco, luego correr hacia una tina de arena y tendran que

de juguete

- Parlante (musica
de fondo)

- Arena

- Tinas
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representar el nimero que le toco con su dedo y por ultimo colocar la
cantidad de pescados que saco de la tina y colocarlos.

Pescados
Dos Pescados -
Ahora regresan al teatrin docente les dice ;podemos decirle ahora a
pepa la cantidad de pescados que tuvo en su tina y dibujar en nuestras

mesas en una hoja el nimero de pescados que hay y contarle que nos
gusto ayudarle con su problema?

d) Evaluacion:

Al finalizar la actividad, la docente organiza una reflexion grupal
donde cada nifio explica sus experiencias. La docente hace preguntas
para reforzar el aprendizaje:

-¢Pudimos ayudar a pepa a contar sus pescados.?

- Qué estrategia usamos para ayudarla.?

- (Es importante contar?

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que los nifios
reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion
(Les gustd dibujar en la arena?
(Tu que numeros has dibujado?

La docente enfatiza la importancia de contar con precision y utilizar
el conteo y sus respectivos dibujos

Se felicita a los nifios por su esfuerzo y participacion.

- Pizarra

- Plumones
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: Expresa el numero PROCESO NO
asociado a la cantidad de objetos OBSERVADO
considerando hasta el 10.

1 Participante X

2 Participante X

3 Participante X

4 Participante X

5 Participante X

6 Participante X

7 Participante X

8 Participante X

9 Participante X

10 Participante X

11 Participante X

12 Participante X

13 Participante X

14 Participante X

15 Participante X

16 Participante X

17 Participante X X

18 Participante X

19 Participante X

20 Participante X
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

L Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo Contando y ordenando en la granja
Fecha 29/04/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Propdsito Que los nifios y nifias expresen verbalmente la cantidad de elementos
que hay en diversas agrupaciones.
IIL. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeiios Criterio de evaluacion
e Traducir - Utiliza los - Usa el
cantidades a | nimeros ordinales | vocabulario numérico en la
expresiones “Primero,  segundo, | descripcion de la ubicacion
Resuelve | numéricas tercero y quinto.” Para | y orden de los animales de
problemas de | ®Comunica su | establecer el lugar o | acuerdo a su criterio.
Matematica ., L .
cantidad comprension posicion de un objeto
Evidencia
sobre los | o persona, empleando
nameros y las | material concreto o su Expresan el orden
operaciones. Propio cuerpo. en que se alimentaron los
eUsa estrategias y animales.
procedimientos
de estimacion y
calculo.
II1. Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando brevemente las | - Pizarra- Plumones
permanentes normas de convivencia. (saludo, oracion, clima.)

(10 minutos)

Despertar el interés

La docente emite un video sobre la granja de Zendn, de tal forma que los nifios
observan los muchos animalitos que en ella se encuentran, que pueden ser, gallo,
gallina, pato, pata, caballo, etc.

- Parlante
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Inicio

15 minutos

https:/www.youtube.com/watch?v=B1svxwMul.f4

Saberes Previos

La docente realiza algunas preguntas abiertas para conectar con
conocimientos previos, tales como:

- (Alguna vez has ido a una granja?

- {Qué animales conoces de la granja??

- (Alglin animal de la granja que has mencionado tienes en tu casa??
Ella les indica mencionar a otros animalitos

Ellos deben expresar de que tamaiio son los animales, que ellos conocen,
también expresen verbalmente la cantidad de elementos presentes en
agrupaciones.

Conflicto cognitivo: ;si hay varios animales en una granja y se

encuentran de forma desordenada que podemos hacer.?

Desarrollo

45 minutos

JUEGO DE LA GRANJA

Este juego ludico se relaciona también con la teoria de la derivacion por ficcion de
Claparede (1932), pues la dramatizacion con el sefior Tomas permite que los nifios
proyecten sus propias decisiones, dentro de un contexto de fantasia que da sentido
afectivo al aprendizaje de los niimeros ordinales.

@) Comprension del problema:
La docente les comenta que el sefior tomas ha venido a visitarnos, al aula porque

necesita ayuda.

El sefior tomas les comenta a los niflos que tiene una granja, pero como tiene
muchos animales necesito que me ayuden a contar jcuantos animales tengo en
mi granja?, se me han escapado y se encuentran escondidos en el patio del
colegio. para asi poder darles de comer. Se les invita a salir al patio para que
ayuden al sefior Tomds a reunir a sus animales que se han salido del corral. Para
ello han colocado 1 vaca. 2 gallos, 2 pavos, 5 perros, 3 patos, 4 cerdos

grandes, 5 perros, 7 gallinas ;A qué animal quieren darle de comer primero??

b) Elaboracion del plan de accién:

- Imagenes de

animales de granja

- Parlante (musica

de fondo)

- Cinta adhesiva /

Limpiatipos
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Cada niflo debe observar los animalitos que ha recogido del patio, la docente les
comenta que se van a agrupar, todos los que encontraron, patos, gallinas,
perritos, etc. (Segun Vygotsky hace referencia en su teoria sociocultural, que el
nifio aprende a través de su entorno, al integrarse con otros grupos, el trabajo en
equipo le permite socializar y aprender al nifio.)

Luego una vez que estamos reunidos segtn el animal que nos tocd, contamos la
cantidad y lo decimos en voz alta. Asi mismo dialogamos con ellos
preguntandoles ;Donde hay muchos y pocos animales?? A que animal le quieren
dar de comer primero. se les invita a los nifios a la granja a organizar los animales
segun como ellos crean conveniente de acuerdo a su criterio para comenzar
alimentarlos ya sea por su tamafio, o cantidad etc.

La docente ayuda a los nifios a ordenar a los animalitos para luego contarlos.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Agrupamos a los animales en la granja para darles de comer. Se realiza una
votacion con todos los niflos para elegir a que animal se alimentara primero, A
quien se le alimentara segundo tercero y asi sucesivamente. A donde hay pocos
o donde hay muchos, pequefios o grandes, segun su criterio, para entregarles la
comida a cada grupo para alimentar a los animales de la granja del sefior tomas.

Pocos Muchos pequeiios grandes

d) Evaluacion:

Al finalizar la actividad, la docente organiza una reflexion grupal donde cada
nifio expone el orden en que se agrupo los animales y explica como utilizé los
numeros ordinales para hacerlo. Se realiza una evaluacion formativa mediante
preguntas orientadoras:

(Como sabias que la vaca era primero en el orden?
(Por qué es importante contar los animales para alimentarlos?

(Qué fue lo mas facil y lo mas dificil de la actividad?

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que los nifios reflexionen
sobre sus aprendizajes.

Metacognicion
(Qué aprendiste hoy?
(Qué material utilizaste?
(te gusta lo que aprendiste?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra
- Plumones

-Parlante

de fondo)

(musica
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: - Usa el vocabulario PROCESO NO
numérico en la descripcion de la ubicacion y OBSERVADO
orden de los animales de acuerdo a su criterio.

1 Participante

2 Participante X

3 Participante X

4 Participante X

5 Participante X

6 Participante X

7 Participante X

8 Participante X

9 Participante X

10 Participante X

11 Participante X

12 Participante X

13 Participante X

14 Participante X

15 Participante X

16 Participante X

17 Participante X

18 Participante X

19 Participante X

20 Participante X
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L Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo Nos divertimos Jugando agregar y quitar objetos.
Fecha 14/05/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Propdsito Que los nifios y nifias agreguen y quiten diversos objetos en diferentes
actividades.
IIL. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempefios Criterio de | Instrumento
evaluacion
Matematica Resuelve |e Traducir - -Cuentan Mapa de
problemas de | cantidades a | Utilizael conteo | los objetos que se | calor
cantidad expresiones en situaciones | agregarony quitaron
numeéricas cotidianas en las | durante la actividad.
e Comunica su | que requiere
comprension sobre | contar agregar o
los niimeros y las | quitar hasta Evidencia
operaciones. cinco objetos
. representa
eUsa estrategias y p
. i 1
procedimientos de y ~ comunica oS
. ., jet
estimacion y objetos que
calculo. agregaron y
quitaron.
II1. Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
/ materiales
Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando - Pizarra
brevemente las normas de convivencia. jRecuerdan lo que hicimos
Actividades . L, . . . -
la Gltima vez? ;Qué nimeros vimos en nuestro juego anterior?
permanentes Plumones
Despertar el interés
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(10

minutos)

Inicio

15 minutos

Se les comenta que jugaremos el juego “QUITA POM” que consiste
en presentar un frasco misterioso el cual contiene chapas donde se le
entregara 5 chapas a cada nifio, para ello antes de iniciar se le invita
a un compafiero al frente a contar sus chapitas y se le dice lo
siguiente, si yo te regalo 2 chapas mas cuantas chapas ahora tienes
en total, asi sucesivamente con los demas nifios desde su lugar, el
numero que se les menciona tendran que quitar o agregar la cantidad
de chapas.

Saberes Previos

- (Cuantos viven en tu casa?? ;y si llegara una persona mas a vivir
con ustedes cuantos serian en total.?

- (Alguna vez has contado tus juguetes, Y si te regalan uno
nuevo cuantos tendrias en total??

Se comunica a los nifios que el tema y el proposito de la sesion: Que
los niflos y nifias agreguen y quiten diversos objetos en diferentes
actividades.

Conflicto cognitive: Si a nuestro amigo juan tiene 2 manzanas y
Maria viene y le regala una manzana mas ;Cuantas manzanas tiene
nuestro amigo juan??

Proyector

Parlante

Desarrollo

45 minutos

a) Comprension del problema:

La docente plantea el siguiente desafio:

Vistiéndose de payasita lulu les comenta nifios el dia de hoy quiero
aprender a saltar como rana y hacer malabares con varios objetos que
hay en el aula. Pero la payasita se da cuenta que tiene una bolsa y
encuentra 5 pelotas, entonces que primero empieza hacer malabares
con dos pelotas, de pronto para motivar a los nifios diciendo que nos
acaba de llamar mi amigo el payaso Pepin y estd muy molesto
porque no he ido a visitarlo y me ha dicho que de aqui mas tarde
vaya a su casa y le lleve 10 pelotas, la profesora vestida de payasa
pone cara de angustiada y dice amiguitos me pueden ayudar, yo solo
tengo 5 pelotas y me faltan varias para llegar al 10 ;Cuantas pelotas
me faltaran para completar las 10.? ;Qué debd hacer, tengo que
agregar o quitar pelotas de mi bolsa??

b) Elaboracién del plan de accién:

escuchamos las respuestas de los nifios y sus propuestas para lograr
completar las 10 pelotas para la payasita y nombres de otros objetos
que tenemos en el aula que se puedan hacer malabares.

se realizaran grupos de 5 para que los nifios busquen y
manipulen otros objetos, la docente les menciona en voz alta cada
grupo tiene que buscar tarros, loncheras, jabones, papel, pelotas, etc,
los objetos que que vamos buscando para hacer malabares, los
colocamos en una mesa.

luego la docente sigue con su funcion de payasita y les dice quiero
hacer malabares con tres tarros, pero hay muchos, cuantos tengo que
quitar para solo quedarme con tres, con cara triste dice con loncheras

- Cinta adhesiva

- 2 Dados gigante
con numeros del 1

al6

- Parlante (musica

de fondo)

- Fichas
numéricas con
operaciones

basicas

- Cronometro
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no puedo hacer malabares son pesadas, si las dejo en su lugar con
cuantas me quedo y asi con algunos objetos.

Ahora la payasita quiere jugar un juego que es que debemos saltar
como ranas. Elaboramos el juego con los objetos que seleccionamos.

Este juego adquiere su caracter ludico gracias a la dramatizacion con
la payasita Lula, segin Bruner (1986), permiten al nifio explorar
libremente distintas soluciones sin temor al error, favoreciendo que
el agregar y quitar objetos se aprenda mediante la experimentacion
activa y placentera propia del juego.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accién:

En el piso se encontraran unos casilleros, cada nifio tendra que tirar
el dado y la cantidad que le salga tendra que saltar por cada uno de
los casilleros, luego encontrara algunos objetos con la ayuda de la
docente resolveremos las situaciones, debe decir en

voz alta el niimero que le toco y si le toca algiin &S
casillero con algunos de los objetos debera o 2
mencionarlos, etc, tendra que ejemplo: hay 5 tarros
le agregamos un tarro mas cuantos tarros hay en el casillero que te
toco, asi sucesivamente.

AVANZA 2

CASILLEROS

INICIO | 5+1 4-2 3+2

TIRA EL DADO 3-1 RETROCEDE 54
OTRA VEZ 1 CASILLERO

d) Evaluacion:

Al finalizar la actividad, la docente organiza una reflexién grupal
donde cada nifio nos comenta sus experiencias con sus dibujos con
los objetos que utilizamos. Asi mismo se establece un dialogo para
evaluar a los niflos

- {Qué estrategias usaste para ayudar a la payasita?

- Qué te parecio la estrategia que usamos en el juego.?

Cierre

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido? ;Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

- Plumones

- Parlante
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COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: Cuentan los objetos

que se agregaron Yy quitaron

durante la actividad.

PROCESO

NO
OBSERVADO

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 X
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I. Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo La Tienda de Don Pepe
Fecha 15/05/2025
Area Matemética
Edad 5 afios
Propdsito Que los nifios y las nifias puedan reconocer, contar y usar los niimeros
para resolver problemas sencillos de cantidad mediante la compra y
comparacion de frutas.
II. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia
® Traducir - Usa diversas - Identifica correctamente
cantidades a | expresiones que muestran su | los valores de las monedas y lo
Matematica Resuelve . . . .
expresiones comprension sobre la | representa  mediante = material
problemas  de L. . .
numéricas cantidad, el peso y el tiempo — | concreto.
cantidad : « . « .
e Comunica su | “muchos”, pocos”,
. o » w2 » Criterio de evaluacion
comprension nmguno-, mas que,
“menos e”’, “pesa mas” - -
sobre los ques P o - Estima la cantidad de
4 “pesa menos”, “ayer”, “hoy” .
nimeros y las | P 4 Y'Y frutas que puede comprar sin
i “mafiana”—, en situaciones . .
operaciones. exceder su dinero y lo explica de
i tidianas. imi
® Usa estrategias y | cotidianas manera clara el procedimiento.
procedimientos
de estimacion y
calculo.
II1. Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
/ materiales
Actividades Saludo: - Pizarra
permanentes
Se inicia la sesion saludando a los niflos, y recordando brevemente las normas | - Plumones

(10

minutos)

de convivencia.

Despertar el interés
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minutos

Inicio

15

La docente muestra imagenes de las monedas y les ensefia en reales también
para que puedan apreciar mejor y manipular el material.

Les pregunta a los nifios: ;Qué son estas imagenes?

Saberes Previos

La docente realiza algunas preguntas abiertas para conectar con
conocimientos previos:

(Alguna vez hemos visto a mama o a papa en casa con este dinero??
(Para qué sirven estas monedas?
(Saben cuanto valen cada una??
({Qué otras cosas podemos comprar??
Conlflicto cognitivo: ;Cuantas monedas de 1 sol tienen que juntarse para hacer

una moneda de 5 soles?

Se manifiesta que la actividad de hoy se llama “El mercado de las frutas”. Y el
proposito de la sesion es: Que los nifios y las nifias puedan Reconocer, contar y
usar los niimeros para resolver problemas sencillos de cantidad mediante la
compra y comparacion de frutas.

Parlante

de fondo)

(musica

material

plastificado.

Pizarra

minutos

Desarrollo

45

JUEGO DE LA TIENDA DE DON PEPE
a) Comprension del problema:

Con anticipacion se pide a los padres de familia llevar frutas platanos,
manzanas, mandarinas, etc. para ofrecer en la tienda de Don Pepe

Imagenes [
ilustraciones de

frutas
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La docente plantea el siguiente desafio:

Se le presenta al titere Camila que ha venido a visitarlos nuevamente “chicos
les cuento que en la tienda de Don Pepe hay manzanas, platanos, naranjas y
sandia muy deliciosas, pero don pepe se ha ido de viaje y me ha dejado cuidando
su tienda ahora como puedo venderlos productos de la tienda si no se los precios
quiero que me ayuden a vender jugamos con los nifios a simular que uno es el
vendedor y el otro el comprador ;Qué necesitamos para vender y comprar en la
tienda de don pepe??

b) Elaboracion del plan de accién:

Se delimita un area del aula como para simular la tienda de don pepe de
Frutas. La docente junto con los nifios elaboramos el puesto de Don pepe con
distintas frutas y sus precios en nimeros. Manipulando asi los materiales,
luego Se explica que cada nifio recibira 10 soles en monedas falsas de
cartulina para representar el dinero.

Los niflos deben estimar cuantas frutas pueden comprar sin exceder su
cantidad de dinero. Luego, deberan comparar la cantidad de frutas compradas
con la de sus compaiieros.

La simulacion de compra y venta en la tienda de Don Pepe
corresponde al juego simbolico descrito por Piaget, en el cual el nifio
asume roles (vendedor-comprador) que le permiten representar
situaciones de su vida cotidiana, evidenciando lo ladico y
significativo al manejo de cantidades y al uso del dinero.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

En pequefios grupos de 5 alumnos, los nifios se dirigen a la tienda de don
pepe. Cada nifio selecciona frutas de acuerdo a lo que quiere comprar
mientras otros nifios seran vendedores, luego los nifios tendran que decir
en voz alta Tengo 3 manzanas y 2 naranjas (ejemplo). Luego de hacer sus
compras, los nifios comparan su cantidad de frutas con sus compafieros,
usando expresiones como: Tengo mas frutas que Luis, tengo la misma
cantidad que Luis, Pedro fue el primero en terminar su compra.

d) Evaluacion:

Al finalizar la actividad, la docente organiza una reflexion grupal donde cada
nifio explica como hicieron sus compras. La docente hace preguntas para
reforzar el aprendizaje:

- ¢ Tuviste dificultad para saber cuantas frutas podias comprar?

- {Como supiste quién comprod mas o menos frutas?

- {Qué estrategias usaste para contar las frutas?

Monedas falsas de

cartulina

Parlante

de fondo)

(musica

- Cinta
adhesiva /

Limpiatipos

minutos

Cierre

10

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que los nifios
reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

- Plumones

-Parlante (musica

de fondo)
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COMPETENCTA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO DE
EVALUACION:. - Estima la cantidad de PROCESO NO
frutas que puede comprar sin exceder su OBSERVADO
dinero y lo explica de manera clara el
procedimiento.

1 Participante

2 Participante X

3 Participante X

4 Participante X

5 Participante X

6 Participante X

7 Participante X

8 Participante X

9 Participante X

10 Participante X

11 Participante X

12 Participante X

13 Participante X

14 Participante X

15 Participante X

16 Participante X

17 Participante X

18 Participante X

19 Participante X

20 Participante X
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07

L. Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo Nos divertimos jugando el juego de tumba latas
Fecha 28/05/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Proposito Que los nifios y las nifias se diviertan agrupando y contando,
jugando el juego de tumba latas.
II. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeiios Criterio Instrumento
Matematica Resuelve |e Traducir - Utiliza el | -Emplea estrategias para Mapa
problemas de | cantidades a | conteo hasta 10, en | relacionar, agrupar, | de calor
cantidad expresiones situaciones cotidianas en | ordenar contar objetos de
numéricas las que requiere contar, | su entorno segun sus
e Comunica su | empleando material | caracteristicas y las
comprension concreto 0 su propio | comunica.
sobre los | cuerpo. Evidencia
nimeros y las
. -Cuenta y
operaciones.
. registra en un cuadro de
e Usa estrategias
doble entrada con palotes
y
. la cantidad de tarros que
procedimientos
. ., logro tumbar en el juego.
de estimacion y
calculo
II1. Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
/ materiales
Actividades | Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando brevemente las - Pizarra
normas de convivencia. ;Recuerdan lo que hicimos la ultima vez? ;Qué
permanentes , . . .
nameros vimos en nuestro juego anterior?
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Inicio Despertar el interés -
15 minutos La d.ocente los 1nv1tta~a realizar un juego que se llama simon dice que Plumones
consiste que los niflos se tendran que agrupar segun la consigna
mencionada, por ejemplo: simén dice que se agrupen de 3. Que se agrupen
los niflos que tienen todos chompas. -
Saberes Previos Proyector
La docente realiza algunas preguntas abiertas para conectar con
conocimientos previos: -
- (Qué numeros conocen? Parlante (ml'lsica
- {Alguna vez ustedes han agrupado sus juguetes u otras cosas?? de fOIldO)
Se comunica a los niflos que la actividad de hoy se llama “El juego de la
tumba lata”. Y el propdsito de la sesion: Que los nifios y las nifias se
diviertan agrupando y contando, jugando el juego de tumba latas.
Un Conflicto cognitivo: ;Cuantos tarros necesitamos para armar una torre.?
Desarrollo JUEGO DEL TUMBA LATAS
45 minutos | Este juego ludico evidencia lo competitivo y motriz, coincidiendo Lat
con lo sefialado por Huizinga sobre el juego como una actividad B atas
libre que genera tension, alegria y sentido de logro; estos elementos .
. o ) . recicladas
motivan a los nifios a contar con entusiasmo la cantidad de latas
derribadas por cada equipo.
- Pelotas
a) Comprension del problema:
Se les presenta varios materiales como bloques, botellas, - Pizarra
tarros y se les pregunta los siguiente ;Que objetos pueden
usar para armar una torre y tumbarla? ;Cudntos tarros
puedes tumbar con un solo lanzamiento?? -
Plumones

b) Elaboracion del plan de accién:

La docente escucha las participaciones de los nifios expresando sus ideas
para como tumbar la torre de latas. van a explorar, reconociendo la forma
color y tamafio de los objetos.

Luego van agrupar (por tipo, forma, color, tamaflo) segln su criterio los
objetos y puedan contar los elementos que hay en cada una de sus
agrupaciones.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Luego se organizan en dos filas cada equipo tendra al frente de ellos
observaran una torre de latas la cual los nifios tendran que tumbar teniendo
como oportunidad de realizar 2 lanzamiento, por nifio. luego de realizar su
lanzamiento vamos ir registrando la cantidad de tarros que derrumbo en
palote.

- Cada jugador tendra un turno para derribar latas desde una distancia, asi
mismo, se ordenard a cada grupo quien va primero, segundo y tercero
mencionandolo en voz alta.

Ademasa se“de.ben (j,ompara.r I,OS Nombres ler 2do Jer TOTAL
resultados: “Mi equipo derribd 9 Lanzamiento Lanzamiento  Lanzamil

latas”, “Mi equipo derribé mas  IHiie(a) == !
2.Mama mn ] [}

3. Papé I i i

Parlante (musica

de fondo)
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latas que el otro”, “Mi equipo quedo en segundo lugar”.

d) Evaluacion:

Una vez concluida la actividad, dialogamos en el aula, cada equipo expone
su experiencia,

- (Qué estrategias utilizaran para recordar el orden de quien derribo la
primera lata??

-¢Qué equipo tumbo mas latas.?

- (Como verificaran que sus comparaciones sean correctas al decir que el
equipo alegria tuvo mas que el equipo valiente?

Asi mismo lo invitamos a representar la cantidad de latas que derribo cada
nifo.

La docente enfatiza la importancia de poder seguir un orden y que tan
importante es contar. Se felicita a los nifios por su esfuerzo y participacion.

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que los nifios

reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

( Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

- Plumones

- Parlante
(musica de
fondo)




Mapa de
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COMPETENCTA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: -Cuenta con material PROCESO NO
concreto e identifica los nameros del 1 al 10. OBSERVADO

1 Participante

2 Participante X

3 Participante X

4 Participante X

5 Participante X

6 Participante X

7 Participante X

8 Participante X

9 Participante X

10 Participante X

11 Participante X

12 Participante X

13 Participante X

14 Participante X

15 Participante X

16 Participante X

17 Participante X

18 Participante X

19 Participante X

20 Participante X
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L Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo Jugamos a conocer los nimeros ascendente y descendente
Fecha 29/05/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Propdsito Que los niflos y nifias participen jugando a ordenar los nimeros de
forma ascendente y descendente en el rescate de la reina
II. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeiios Criterio Instrumentos
de evaluacion
Resuelve o Traducir cantidades - Realiza Identifica Mapa de
problemas de cantidad | a expresiones | seriaciones por | los nameros en | calor
numeéricas. tamafio, longitud y | material grafico
e comunica su | grosor hasta con cinco | (tarjetas) en una
comprensién sobre | objetos. serie numérica.
los numeros y las
. Evidencia
operaciones.
e Usa estrategias y i
procedimientos de Representa una
o S
£ estimacion y serie numérica de
R ,
% calculo forma ascendente,
<
= descendente.
I1I. Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
/ materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifos, y - Pizarra
permanentes. recordando brevemente las normas de convivencia. ;jRecuerdan lo
que hicimos la tltima vez? ;Qué numeros vimos en nuestro juego -
anterior? Plumones
10 minutos
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Inicio

15 minutos

Despertar el interés

Escuchamos una canciéon creada por la docente, para
cantarla todos juntos, el Avion que asciende hacia arriba y luego
quiere bajar descendiendo hacia abajo.

Saberes Previos

La docente realiza algunas preguntas abiertas para conectar
con conocimientos previos: la docente les presenta unas tarjetas de
los numeros del 1 al 10 en la pizarra de forma desordenada y
contamos. Luego invitamos a los nifios a ordenarla y dialogamos con
ellos.

- (Para qué ordenamos los niimeros??
- ;Qué significa ordenar?

Se comunica a los nifios que la actividad de hoy y el
proposito de la sesion.

Proyector

Parlante (musica
de fondo)

Desarrollo

45 minutos

JUEGO: EL REY ESCALADOR ;SBIMOS Y BAJAMOS.!

La dramatizacion del rescate de la reina se sustenta en la teoria de la
derivacion por ficcion de Claparéde (1932), la fantasia permite al
nifio proyectar sus emociones y motivaciones; este contexto
imaginario convierte el ordenamiento ascendente y descendente de

los numeros en un reto significativo y motivador.

a) Comprension del problema:
Habia una vez en un bosque una reina que
estaba atrapada en un castillo muy alto y
esta esperando que su rey vaya a
rescatarla, dijo en voz alta y ahora quien
podra rescatarme y sacarme de este
castillo, y el rey escucho su voz, y fue en
busca de ella y ella le dijo puedes ayudarme a
bajar de este castillo. Entonces el rey muy
entusiasmado le dijo que si, pero ahora ;Cuantos
escalones tengo que subir para recatar a mi
reina? y la reina le dijo tienes que ordenar los
numeros de forma ascendente y descendente. El
rey estaba tan confundido que no sabia qué
hacer. El rey dice veo por aqui a muchos amigos
por aqui ustedes pueden ayudar a rescatar a mi
reina ;Qué nimero crees tu que deba ir en el primer escalon?

b) Elaboracion del plan de accion:

Escuchamos las respuestas de los niflos de como podemos
ayudar al rey, asi mismo invitamos a los nifios hacer un recordatorio
donde fue que subimos el dia anterior a ver la pelicula Observamos
todos a la pizarra con imagenes hacer la dramatizacion de una escena
de un nifio de ayer subiendo las escaleras y poder explicar los
términos de ascendente y descendente, para luego poder ordenar los
numeros e ir al rescate de la reina.

Tarjetas
numeradas -
coronas

-mural
de un castillo.

- Cinta
adhesiva

- Pizarra

Plumones

Parlante (musica
de fondo)
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¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Después de haber socializado los términos de ascendente y
descendente con el ejemplo, los nifios comienzan el desafio se les
comenta que vamos a jugar hacer un rey y una reina, a cada uno va
a tener su corona y vamos a simular que el rey va ir a rescatar a su
reina ordenando los niimeros de menor a mayor al subir las escaleras
hasta llegar al castillo y de mayor a menor al bajar del castillo por la
escalera

d) Evaluacion:

se dialoga con los nifios y expresan como ordenaron los
niameros y qué estrategias usaron. Se realizan preguntas para
reflexionar sobre el aprendizaje pudimos ayudar al rey y a la reina a
ordenar los nlimeros de forma ascendente y descendente, de que otra
forma lo hicimos, Se invita a los nifios a sus mesas a identificar los
nimeros y representar una serie numérica en su hoja de trabajo y
colocarlos en cada escalon de la escalera. Se felicita a los nifios por
su esfuerzo y participacion.

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para
que los nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicién

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

Plumones

Parlante (musica
de fondo)
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COMPETENCTA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: Identifica los PROCESO NO
nimeros en material gréafico OBSERVADO
(tarjetas) en una serie numérica.

1 Participante

2 Participante X

3 Participante X

4 Participante X

5 Participante X

6 Participante X

7 Participante X

8 Participante X

9 Participante X

10 Participante X

11 Participante X

12 Participante X

13 Participante X

14 Participante X

15 Participante X

16 Participante X

17 Participante X

18 Participante X

19 Participante X

20 Participante X
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IV.  Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo Me divierto jugando a realizar una fiesta en el aula, agrupando y
contando los materiales
Fecha 30/05/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Propdsito Que los niflos y nifias participen jugando a ordenar los niimeros de
forma ascendente y descendente en el rescate de la reina
V. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempetios Criterio Instrumentos
de evaluacion
Resuelve e Traducir cantidades - Establece Agrupa Mapa  de
problemas de cantidad | a expresiones | relaciones entre los | los materiales segun | calor
numéricas. objetos de su entorno | su criterio,
e comunica su | segun sus | contando y
comprensién sobre | caracteristicas comparandolos con
los numeros y las | perceptuales al | otros materiales.
operaciones. comparar y agrupar, y
. . Evidencia
eUsa estrategias y | dejar algunos
procedimientos de | elementos sueltos.
s estimacion y Elaboramos una
E caleulo fiesta, agrupando y
Q
§ contando los
materiales de la
fiesta.
VI.  Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos
/ materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y - Pizarra
permanentes recordando brevemente las normas de convivencia. ;Recuerdan lo
que hicimos la tltima vez? ;Qué nimeros vimos en nuestro juego -
anterior? Plumones
10 minutos
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Proyector
Inicio Despertar el interés
15 minutos Se invita a los nifios los nifios a observar una imagen de un | Parlante (musica
cumpleafios y a ponerse de pie para bailar una cancién infantil | de fondo)
titulada fiesta. https://www.youtube.com/watch?v=XPf Xqljy9s
Saberes Previos: ;Alguna vez has ido a una fiesta? ;Qué
encontramos en una fiesta? La Se comunica a los nifios que la
actividad de hoy y el proposito de la sesion.
Desarrollo | JUGAMOS A LA FIESTA: AGRUPAMOS Y CONTAMOS
45 minutos “LA FIESTA DE LOS NUMEROS” e Papelotes
— : : e Imagenes
La organizacion de la fiesta del aula se vincula con el juego | o Pplumones
simbolico planteado por Piaget, en tanto los nifios representan una | Sombrero
situacion social real (una celebracion) mientras agrupan y cuentan magico
materiales, lo que convierte el aprendizaje matematico en una
experiencia vivencial y placentera. e Globos
a) Comprension del problema: gOrros,
maqueta de
Se les cuenta que hoy se realizara una gran fiesta por la “De torta,etc.
la educacion inicial.” Les mencionaremos que vamos a jugar a | ® Vaso;l
atos

realizar nuestra fiesta, se les presenta un sombrero magico invitamos
a los nifios a sacar de la caja los materiales, y los colocamos en una
mesa de forma desordenada y les preguntamos. ;Qué puedo hacer
con estos materiales?? ;De qué forma puedo agruparlos para que no
estén desordenados?? ;Qué podemos hacer para saber cuantos
globos, gorros, torta, banderines, caras de payasos, caramelos
tenemos?

b) Elaboracion del plan de accion:

seguido de eso los niflos van mencionando los materiales
que observan y escuchamos la respuesta de los nifios acerca de como
podemos agrupar los materiales de la fiesta segun su criterio de cada
nifio. (Segun Freudenthal destaca en su teoria que los nifios llevan
un problema con su vida real le permite entenderlo mejor para
buscar diversas estrategias.)

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Invitamos a los nifios a agrupar los materiales segiin su
criterio. (Forma, color, tamafio.) y se dialoga con ellos realizandole
la siguiente pregunta ;Por qué los has agrupado de esta manera??
(De qué otra forma podemos agruparlos?

Luego de agrupar los materiales que utilizaremos para la
fiesta procedemos a darle un material a cada nifio y se les comenta
que vamos a jugar el juego de "simon dice". Quiero que se agrupen
todos los nifios que tienen globos, todos los niflos que tienen
banderines, los payasos, caramelos y torta.

Una vez que estamos agrupados comenzamos a contar
cuantos nifios tienen globos, cuantos tienen banderines, que grupo
tiene mas, etc. Esto lo haran con la ayuda de la docente, luego
llamamos al grupo de banderines, para pegarlos en un espacio y



https://www.youtube.com/watch?v=XPf_XqIjy9s
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armar nuestra fiesta, seguido llamamos al grupo de los globos para
pegarlos alrededor de nuestro espacio, asi sucesivamente con los
demas para que de esta manera vayan decorando el aula por la fiesta
de los jardines

d) Evaluacion:

se dialoga con los niflos a medida que los nifios van
terminando de armar nuestra aula para hacer nuestra fiesta. Vamos
evaluando. ;{Qué cosas hemos agrupado?? ;de qué forma los hemos
agrupado.? ;Cuantos adornos tuvimos en total?? Y se le entrega una
hoja para que puedan representar los materiales de la fiesta que
agrupamos.

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para
que los nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacogniciéon

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

Plumones

Parlante (musica
de fondo)
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COMPETENCTA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO DE
EVALUACION: -Agrupa los materiales PROCESO NO
segun su criterio, contando y comparandolos OBSERVADO
con otros materiales.

1 Participante

2 Participante X

3 Participante X

4 Participante X

5 Participante X

6 Participante X

7 Participante X

8 Participante X

9 Participante X

10 Participante X

11 Participante X

12 Participante X

13 Participante X

14 Participante X

15 Participante X

16 Participante X

17 Participante X

18 Participante X

19 Participante X

20 Participante X
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L Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo La balanza magica
Fecha 04/06/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Propésito Que los nifios y las nifias usen diversos objetos para descubrir su
peso mediante el uso de la balanza.
II. Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeios Criterio
Matematica Resuelve o Traducir cantidades - Usa diversas -Emplea un

problemas de cantidad

a expresiones
numéricas.
e comunica su

comprension sobre
los nimeros y las
operaciones.

eUsa estrategias y
procedimientos de
estimacion y

calculo

expresiones que
muestran prension sobre

la cantidad, el peso y el

tiempo —“muchos”,
“pocos”, “ninguno”,
“mas que”, ‘“menos
que”, “pesa mas”, “pesa
menos”, “ayer”, “hoy” y
“mafana”—, en

situaciones cotidianas.

vocabulario utilizando
los términos
matematicos mas que,
menos que, igual que,
para comunicar sus

resultados.

Evidencia

registra el
proceso cuando se
utilizd la  balanza
ubicando los objetos
pesados y livianos en

ella y comunica sus

resultados.
1. Desarrollo de la experiencia

Momentos Procesos Recursos

/ materiales
Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando brevemente - Pizarra

las normas de convivencia. {Recuerdan lo que hicimos la ultima vez?
Actividades -
permanentes Plumones

10 minutos
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Inicio

15 minutos

Despertar el interés:

Para despertar el interés en los nifios se le presentara una cancion
titulado pesado y ligero.

https://www.youtube.com/watch?v=uqqktoyTbAU

Saberes Previos

La docente realiza algunas preguntas abiertas para conectar con
conocimientos previos:

(Alguna vez has agarrado algin objeto muy pesado, cual.?
(Como te das cuenta que hay objetos pesados y livianos.?
Se comunica a los nifios que la actividad de hoy se llama “La balanza

magica”. Y el proposito de la sesion: Que los niflos y las nifias usen diversos
objetos para descubrir su peso mediante el uso de la balanza.

Proyector

Parlante
de fondo)

(musica

Desarrollo

45 minutos

JUEGO LA BALANZA MAGICA
Jugamos a pesar diferentes frutas.

El juego de la balanza y la posterior simulacién de tienda se sustentan
en el juego simbolico de Piaget y en los materiales concretos
propuestos por Montessori (1937), pues el nifio manipula objetos
reales y asume roles de comprador y vendedor, lo que permite que las
nociones de peso y comparacion se construyan de forma sensorial y

significativa.

a) Comprensién del problema:

La docente les presenta a los
nifios varios objetos y fruta en una mesa
(bloques, pelotas, tarros, loncheras,
manzana, pifia, melon.) se les comenta que
quiero que me ayuden a saber ;Cual objeto
o fruta es el mas pesado?? ;Cual pesa
menos?? ;Qué necesitaremos para poder pesar los objectos y las frutas cual
pesa mas??

b) Elaboracion del plan de
accion:

Escuchamos las respuestas de los
nifios, manipulamos los objetos y la fruta,
invitamos a los niflos que agarren dos
canastas y colocamos frutas y nos vamos a
imaginar que somos una balanza donde pesa
mas nos vamos a inclinar nuestro cuerpo. Y
hacemos uso de las siguientes expresiones, la manzana pesa mas que el
platano, el platano pesa menos que la manzana. Luego de manipular el
material vamos a invitarlos a jugar a la tienda,

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:
elegimos al vendedor o vendedora y cada nifio va hacer el

comprador. la vendedora tendra una balanza y el comprador va elegir dos cosas
para que el nifio o nifia que va hacer la vendedora pueda pesar y observar todos

- fruta

Bloques de madera

Balanza de juguete

- Pizarra

Plumones

Parlante
de fondo)

(musica



https://www.youtube.com/watch?v=uqqktoyTbAU
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juntos los objetos pesados y hacer la comparacion. El melon pesa mas que el
platano / Los bloques pesan menos que. ..

Compre muchas cosas mas que juan, compre menos cosas que Mateo

d) Evaluacion:

Finalizada la actividad, la docente retine a los nifios y fomenta la
reflexion:
- (Fue facil o dificil hacer los intercambios? ;Por qué?

- (Qué estrategias usaron para contar y calcular?

- Se refuerzan los conceptos clave en voz alta: més, menos, igual,
primero, segundo, tercero.

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que los
nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

Plumones

Parlante  (musica
de fondo)
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO DE
EVALUACION: --Emplea un vocabulario

PROCESO NO
utilizando los términos matematicos mas que, OBSERVADO
menos que, igual que, para comunicar sus
resultados.

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 Participante X
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L Datos informativos
Docente Ingrid Yelina Gutierrez Morales
investigador
Titulo Jugamos a identificar las figuras geométricas
Fecha 05/06/2025
Area Matematica
Edad 5 aios
Proposito Que los nifios y nifias identifiquen jugando las figuras geométricas.

(cuadrado, circulo, triangulo, rectangulo.)

II.  Aprendizajes esperados

Area Competenc | Capacidad Desempefios Criteri Instrumento
ia o de evaluacion s
Matemati Resuelve Traducir - Identific Mapa  de
ca problemas de cantidades a | Establece a las  figuras | calor
cantidad expresiones relaciones geométricas, las
numéricas. entre los | agrupa, compara y
comunica su | objetos de su | las verbaliza.
comprension | €ntorno Evidenci
sobre los | S€&Un  Sus | a
nimeros v las caracteristica _
operaciones. s Representa un
Usa perceptuales | dibyio segin su
estrategias y al comparar CreatiVidad
procedimient y ?gmpar’ y utiliZandO las
o5 de dejar algunos figuras
estimaciéon y clementos geométricas.
caleulo sueltos.
III.  Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos /
materiales
Inicio Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando - Pizarra
brevemente las normas de convivencia. ;Recuerdan lo que hicimos la - Plumones
ultima vez? ;Qué numeros vimos en nuestro juego anterior? - Proyector
Despertar el interés - Parlante

La docente les cuenta un cuento
acerca de las figuras geométricas.

Saberes Previos

La docente realiza algunas preguntas
abiertas para conectar con conocimientos
previos:

- ;Qué figuras geométricas conocen
ustedes??

- ;Qué objetos conoces que tengan forma de figura geométrica?

Se comunica a los nifios que la actividad de hoy y el proposito
de la sesion.

CUENTO:
“El pais de las figuras
geométricas”

(musica de fondo)
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Desarrollo

JUEGO GEORAYEULA
El juego de reglas por Piaget, en el cual el azar y el movimiento corporal
generan expectativa y disfrute, favoreciendo que la identificacion de las
figuras geométricas se realice de manera activa y ludica.

a) Comprension del problema: Se les
comenta a los nifios que las figuras geométricas
salieron a pasear, pero cada una se entretuvo
mirando otras cosas, ellas estaban tan asustadas
por haberse separado que ahora ya no saben como
regresar a su casa, /Podemos ayudar a las figuras geométricas a regresar
a su casa.? ;Qué estrategias podemos utilizar para ayudarlas?? ;Cuantos
saltos deben dar las figuras para llegar a su casa??

b) Elaboracién del plan de accion:

Escuchamos las respuestas de los nifios de
como podemos ayudar a las figuras geométricas a
regresar a casa, asi mismo vamos contando con
material concreto las formas geométricas, luego
realizamos un juego para seguir identificando mas las
figuras geométricas. La docente les presenta un dado ;Que figuras tiene
el dado?? Invitamos algunos nifios adelante para que tiren el dado y ;Que
figura te toco?? ;Cuantos lados tiene??
¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Para empezar a realizar el juego vamos a invitar a cada nifio
adelante para que tire el dado y la figura que le salga tendra que saltar
siguiendo el camino de la figura que le tocd (cuadrado, rectangulo,
triangulo o circulo.) contando los saltos que realizo.

después de saltar los nifios identifican las figuras geométricas y
las colocan en donde corresponda descuerdo a su forma, seguido
contamos las chapitas que se coloca en cada figura geométrica.
Acompafamos el juego con una musica.

d) Evaluacion:
se dialoga con los nifios para comprobar y expresen como ayudamos a las
figuras geométricas, ;Cuantos lados tiene cada figura?? Asi mismo se les
invita a los nifios a realizar una ficha donde tendran que identificar objetos
que tengan forma de figuras geométricas y recortarla pegarlos en la figura
geométrica que le corresponde.

- un mural
de figuras
geométricas.

-dado de las
figuras geométricas

- Un camino
de las figuras
geométricas.

rompecabezas de las
figuras geométricas.

Cierre

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que los
nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?

(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

- Pizarra

- Plumones

- Parlante
(musica de fondo)
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: - Identifica las figuras

PROCESO NoO
geométricas, las agrupa, compara y las OBSERVADO
verbaliza.

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 Participante X
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II. Datos informativos
Docente Ingrid Yelina Gutierrez Morales
investigador
Titulo Carreras de seriaciones de figuras geométricas.
Fecha 06/06/2025
Area Matematica
Edad 5 afos
Propésito Que los nifios y ninas identifiquen las figuras geométricas y
realicen seriaciones por su tamafo.
III.  Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeiios Criterio de evaluacion Instrumentos
Matematica Resuelve |e  Traducir - Ordena las | Mapa de
problemas de cantidades a | Realiza figuras geométricas | calor
cantidad expresiones seriaciones por | realizando una seriacion
numéricas. tamaflo, longitud | por tamafios desde el mas
e  comunica su | Y grosor hasta | pequefio hasta el maés
comprension con cinco | grande.
sobre los nimeros | Objetos. Evidencia
y las operaciones. - Cuenta
e Usa es:trgtegias y cuantas figuras hay en la
procedimientos de
estimacion y seriacion y lo representa
calculo de manera gréfico.
IV.  Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos /
materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y - Pizarra
permanentes recordando brevemente las normas de convivencia. - Plumones
— - - - Proyector
Inicio Despertar el interés | A Ti . Parlante
o La docente les mue’:stra'una caja (musica de fondo
misteriosa la cual tendra piezas de
rompecabezas, de diferentes figuras .
georilvetrlcas donde los nifios tendran que armar | yompecabezas de las
una figura. ) figuras
Saberes Previos , geométricas.do)
La docente realiza algunas preguntas abiertas para conectar
con conocimientos previos:
- ({Cuantos lados tiene el cuadrado??
(El rectangulo sera igual que el cuadrado.?
Se comunica a los nifios que la actividad de hoy y el proposito
de la sesion.
Desarrollo JUEGO GEOCARRERA - titere Pepa
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juego de reglas de Piaget, en el que la competencia grupal y el
desplazamiento motor despiertan el interés de los nifios y los motivan
a ordenar las figuras segiin su tamafio de forma espontanea y
placentera.

a) Comprension del problema:

Hacemos un recordatorio del dia anterior, se les comenta con
un titere ha venido a visitarlos y les ha llevado unas figuras
geométricas en un sobre, lo cual lo vamos a colocar en una mesa,
dialogamos con los nifios seran iguales las figuras geométricas. ;De
qué tamafio son?? El titere pepa quiere ordenarlos. ;De qué forma
podemos ordenarlos.? ;Por donde podemos empezar de la figura mas
pequena hasta la mas grande o de mas grande hasta la mas pequeiia.?

b) Elaboracion del plan de accion:

Escuchamos las respuestas de los nifios de como podemos
ayudar a pepa a ordenar las figuras geométricas de acuerdo a su
tamafio, asi mismo vamos agrupandolas lo vamos invitando a los nifios
a realizar nuestra serie segin su criterio de los nifios, contamos la
cantidad de figuras que observamos. luego realizamos un juego para
poner en practica nuestras ideas seguir identificando mas las figuras
geométricas.

c¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Realizamos nuestro juego, realizando dos filas por equipo, de
3 integrantes tendran que elegir una figura geométrica, el primer
participante tendran que pasar en forma de sixa por los conos, después
llegaran donde hay dos recipientes de figuras geométricas y tendran
que buscar la figura que eligieron y realizar la serie segin su tamafo,
del mas pequefio hasta el mas grande.) luego regresa a darle la mano a
su compaiiero para que continue la serie.

d) Evaluacion:

se dialoga con los nifios para comprobar y expresen como
ayudamos a Pepa realizando la seriacion, ;Cuantos lados tiene cada
figura?? Asi mismo se les invita a los nifios a representar de manera
grafica las seriaciones segun la figura que eligieron.

- 2
recipientes de figuras
geométricas.

-Conos.

Cierre

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que
los nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

({Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?

(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

- Plumones

- Parlante
(musica de fondo)
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO

DE

EVALUACION: - Ordena las figuras

geomeétricas realizando una seriacion por

tamafios desde el mas pequefio hasta el mas

grande.

PROCESO

NO
OBSERVADO

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 Participante X
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II1. Datos informativos
Docente Ingrid Yelina Gutierrez Morales
investigador
Titulo Jugamos con el tangram
Fecha 11/06/2025
Area Matematica
Edad 5 afos
Propésito Que los nifios y nifias puedan formar figuras de animales o cosas
con las figuras geométricas.

IV.  Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempefios Criterio Instrumentos
de evaluacion
Matematica Resuelve e  Traducir -Establece Compara Mapa de
problemas de cantidad cantidades a | relaciones entre los | las figuras | calor
expresiones objetos de su entorno | geométricas, segun
numéricas. segun sus | sus caracteristicas y
e  comunica su | caracteristicas las agrupa para
comprensién perceptuales al | formar figuras de
sobre los | comparar y agrupar, y | animales o cosas
nimeros y las dejar algunos desarrol.lando su
operaciones. elementos sueltos. pensamiento 16gico.
e  Usa estrategias y Evidencia
procedimientos -Agrupa
de estimacion y las figuras
calculo
geométricas  para
representar figuras.




V. Desarrollo de la experiencia
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Momentos Procesos Recursos /
materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando a los - Pizarra
permanentes nifios, y recordando brevemente las normas de - Plumones
convivencia. - Proyector
Inicio Despertar el interés - Parlante
Se le presenta una cancion de las figuras | (musica de fon
geométricas -
Saberes Previos rompecabezas de las
La docente realiza algunas preguntas abiertas | figuras
para conectar con conocimientos previos: geomeétricas.do)
- ¢ Qué otras figuras conoces??
-¢Seran iguales todas las figuras?
Se comunica a los nifios que la actividad de hoy
y el proposito de la sesion. Que los nifios y nifias
puedan formar figuras de animales o cosas con las
figuras geométricas.
Desarrollo JUEGO EL TANGRAM - figuras
geométricas
El tangram corresponde a los juegos de construccion que Piaget,
pues el niflo combina piezas geométricas para crear nuevas - papelotes

figuras, ejercitando su creatividad, su pensamiento logico y su

capacidad de representacion espacial de manera libre y placentera.

a) Comprension del problema:

Se le presentan las figuras que hemos venido
aprendiendo en la clase anterior, asi mismo se le
comenta que una nueva figura geométrica vamos a
conocer, el dia de hoy que es el rombo contamos los
lados que tiene, y la colocamos
junto con las otras figuras se les
pregunta ;Qué animal u objetos
se puede armar con estas figuras
geométricas, que tenemos?

b) Elaboracion del plan
de accion:

Escuchamos las
respuestas de los nifios de como
podemos armar nuestro animal u
objetos. mientras tanto
observamos  las  figuras, = comentando,  sus
caracteristicas, tamafo, color, forma, asi mismo, para
guiar la comprension de los nifios se les presenta unas
imagenes para que puedan observar de algunas cosas
que se pueden armar, dialogamos, y luego se les invita

con los dibujos.
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por grupos adelante para que puedan manipular y
experimentar con las figuras que es que lo que pueden
armar segun su creatividad.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Se les comenta que vamos a realizar nuestro
juego, que es el tangram que consiste en jugar con las
figuras geométricas para armar o crear algo, después
cada grupo se le entregara un papelote con un dibujo,
cada mesa tendra que buscar las figuras geométricas y
poder armarlo, luego tendran que elegir a un
representante para escribir a su manera en su papelote
el dibujo que realizaron.

d) Evaluacion:

Luego nos colocamos en forma de asamblea
para poder evaluar los trabajos, cada grupo sale
adelante a exponer su trabajo, ;Como lo hicieron??
(Con cuantas figuras utilizaron? ;Cuéles son?, después
tendran que representar en una hoja de manera
individual lo que les gustaria armar segin su
preferencia.

se dialoga con los niflos para comprobar y
expresen como fue que lo que logramos realizar con las
figuras geométricas.

Cierre

Para finalizar la sesion la docente plantea
preguntas para que los nifos reflexionen sobre sus
aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?

(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

[ Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

- Plumones

- Parlante
(musica de fondo)
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO DE
EVALUACION: - Compara las figuras

geométricas, segun sus caracteristicas y las
agrupa para formar figuras de animales o
cosas desarrollando su pensamiento logico.

PROCESO

NoO
OBSERVADO

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 Participante X
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IV. Datos informativos
Docente Ingrid Yelina Gutierrez Morales
investigador
Titulo Jugando a la rayuela
Fecha 19/06/2025
Area Matematica
Edad 5 aflos
Propésito Que los nifios y nifias utilizaran el conteo del 1 al 10 al
jugar la rayuela.

Aprendizajes esperados

Area Competencia Capacidad Desempefios Criterio Instrumentos
de evaluacion
Matematica Resuelve e  Traducir Utiliza el Realiza Mapa de
problemas de cantidad cantidades a | conteo hasta 10 en | movimientos consu | calor
expresiones situaciones cotidianas | propio cuerpo
numéricas. en las que quiere | contando los
e  comunica su | contar, empleando | nimeros del 1 al 10
comprensién material concreto o | a medida que va
sobre los | Su propio cuerpo. avanzando en el
nimeros y las Juego. : :
operaciones. Evidencia
e  Usa estrategias y - juega a
pr oced.lmlep'tos contar el juego de la
de estimacion y
calculo rayuela respetando
turnos, e identifica
los pasos que
seguimos al jugar.
VI.  Desarrollo de la experiencia
Momento Procesos Recurs
S os / materiales
Actividad Saludo: Se inicia la sesién saludando a los nifios, y -

es permanentes

recordando brevemente las normas de convivencia.

Inicio

Despertar el interés

Se le presenta un video del juego de la rayuela

https://www.youtube.com/watch?v=UExYzM4dId8 &t

=97s

Saberes Previos

La docente realiza algunas preguntas abiertas para

conectar con conocimientos previos:

- (Alguna vez has jugado el juego de la rayuela??

-, Con quién has jugado el juego.?

Pizarra

Plumones

Proyector
Parlante
(musica de
fondo.)



https://www.youtube.com/watch?v=UExYzM4dId8&t=97s
https://www.youtube.com/watch?v=UExYzM4dId8&t=97s

-, Como lo jugaste.?

Se comunica a los nifios que la actividad de hoy y el
propésito de la sesion. Que los nifios y nifias utilizaran el
conteo del 1 al 10 al jugar la rayuela.

190

Desarrollo

JUEGO LA RAYUELA
a) Comprension del problema:

Camila desea jugar el juego }]f
de la rayuela. Pero no sabe como %a ="
empezar, y se pregunta ;Qué tengo '
que hacer primero para jugar??

(Qué debemos tener en cuenta para

b) Elaboracion del plan de accion:

Escuchamos las respuestas de los nifios de como
podemos ayudar a camila, identificamos algunos nimeros en
tarjetas, asi mismo mencionamos algunas reglas para jugar el
juego, se les explica el juego

se planeta la siguiente situacion
; ﬁ/ﬂjﬁ@
jugar la rayuela??
La rayuela es un juego tradicional que, segin Huizinga, el desarrollo motriz

y de turnos permite que los nifios asocien el salto con el conteo secuencial

de manera natural y divertida.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

Se les comenta que vamos a realizar nuestro juego, cada
nifio tiene la oportunidad de jugar una ronda invitando al nifio
a lanzar un bloque para que pueda saltar en el tablero con un
solo pie y no pisar el cuadro donde cayo el bloque.

d) Evaluacion:

Luego nos colocamos en forma de asamblea para poder
evaluar y los nifios puedan comunicar lo que realizaron,
(Cuantos saltos realizaron? Asi mismo se les brinda unas
imagenes para que puedan ordenar segin el orden que
realizamos el juego los pasos que seguimos.

- fichas
nameros

de

cinta

masketing.

Cierre

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas
para que los niflos reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Que fue lo mas facil y dificil de aprender?

(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

,Te gusto la clase de hoy?

Pizarra

Plumones
Parlante
(musica
fondo)

de
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO

DE

EVALUACION: - Realiza movimientos

con su propio cuerpo contando los numeros

del 1 al 10 a medida que va avanzando en el

juego.

Participante

PROCESO

No
OBSERVADO

Participante

Participante

Participante

Participante

Participante

Participante

Participante

Participante

10

Participante

11

Participante

12

Participante

13

Participante

14

Participante

15

Participante

16

Participante

17

Participante

18

Participante

19

Participante

20

Participante
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V. Datos informativos
Docente Ingrid Yelina Gutierrez Morales
investigador
Titulo Carrera de secuencias de colores
Fecha 25/06/2025
Area Matematica
Edad 5 afios
Propésito Que los niflos y nifias se diviertan jugando siguiendo
patrones para realizar una secuencia.

Aprendizajes esperados

Area Competencia Capacidad Desempefios Criterio Instrumentos
de evaluacion
Matematica Resuelve e  Traducir Realiza una Realiza Mapa de
problemas de cantidad cantidades a | secuencia hasta con | una secuencia | calor
expresiones cinco objetos. siguiendo los
numéricas. patrones.
e  comunica su Evidencia
comprension -Realiza
sobre los .
numeros y las y comunica la
operaciones. secuencia que
e  Usaestrategias 'y realizo.
procedimientos
de estimacion y
calculo
VII.  Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos /
materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando - Pizarra
permanentes brevemente las normas de convivencia. - Plumones
— - — - Proyector
Inicio Despertar el interés N _ - Parlante
. Se les presenta a los nifios unos g.lobos de colores en la pizarra, (musica de fondo)
mencionamos de que color son, se repiten algunos colores, vamos
identificando el patron de los globos de colores que sigue.
Saberes Previos
(Has escuchado alguna vez la palabra secuencia.?
(con que otros objetos podemos realizar una secuencia.?
Se comunica a los nifios que la actividad de hoy y el proposito de la
sesion. Que los nifios y nifias se diviertan jugando siguiendo patrones
para realizar una secuencia.
Desarrollo JUEGO CORRECOLORES -

a) Comprension del problema:
se planeta la siguiente situacion




193

se realiza una fila de pelotas de colores en el piso, y se les pregunta ;Qué
color de pelota le sigue?? ;Podemos realizar nuevamente otra fila igual
con los mimos colores de las pelotas que tenemos aqui?? ;Por qué??

b) Elaboracién del plan de accion:

Escuchamos las respuestas de los nifios, la docente les explica
que realizaran una secuencia de pelotas donde consiste en repetir los
mismo siguiendo el ejemplo de los primeros colores, asi mismo se les
presenta dos cestos de pelotas, donde los nifios podran observar,
manipular, y contar las pelotas que hay. Asi mismo la docente les
comenta que empezaremos a jugar.

La carrera para completar el patron de colores se apoya en la teoria cognitivista

de Piaget, pues consiste que el nifio anticipe mentalmente el elemento que
contintia la secuencia; el componente de competencia y desplazamiento motor

convierte esta anticipacion logica en una experiencia ludica y motivadora.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accién:

Asimismo la docente coloca una cinta el piso y pega las pelotas
de colores, luego los nifios hardn 2 equipos y comenzardn a jugar,
primero de dos en dos irdn participando los participantes tendran que
observar la secuencia de pelotas que coloco la docente en el piso para
que luego ellos puedan correr hacia donde esta el cesto de pelotas y
buscar la pelota del color que le sigue para continuar la secuencia que
hizo la docente.

d) Evaluacion:

Luego nos colocamos en forma de asamblea para poder evaluar
los niflos y nifias, asi mismo se le entrega una ficha de trabajo para que
los nifios puedan identificar la secuencia de colores que hay y segln eso
colorear la secuencia que le sigue.

Cierre

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que
los nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacogniciéon

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?

(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

[Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

- Plumones

- Parlante
(musica de fondo)
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Mapa de calor

COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO DE
EVALUACION: Realiza una secuencia PROCESO NO
siguiendo los patrones. OBSERVADO

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 Participante X
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VL Datos informativos
Docente Ingrid Yelina Gutierrez Morales
investigador
Titulo El Sudoku
Fecha 26/06/2025
Area Matematica
Edad 5 afos
Proposito Que los nifios y nifias se diviertan jugando el juego del
sudoku
Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempefios Criterio Instrumentos
de evaluacion
Matematica Resuelve e  Traducir Utiliza el Cuenta Mapa de
problemas de cantidad cantidades a | conteo en situaciones | las cuadriculas para | calor
expresiones en las que requiera | ubicar hasta 4
numeéricas. juntar, agregar o quitar | imagenes donde le
e  comunica su | hasta cinco objetos. corresponde sin que
comprension Se repita.
sobre los Evidencia
nimeros y las -
operaciones. .
i Comunica como se
e  Usa estrategias y )
procedimientos Juega el sudoku y
de estimacion y completa todas las
calculo
cuadriculas del
sudoku.
VIII.  Desarrollo de la experiencia
Momentos Procesos Recursos /
materiales
Actividades Saludo: Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando - Pizarra
permanentes brevemente las normas de convivencia. - Plumones
— - — - Proyector
Inicio Despertar el interés - Parlante

La docente presenta
cuadricula vacia y enfatiza que
filas horizontales y columnas en
cuadricula, colocando el sudoku
pizarra  para que  puedan
observarlo y comienza a narrar la

=3

“3P
R

-

una
hay

la

en la

historia de los tres cerditos y va colocando una figura en cada recuadro.
Repitiendo la historia varias veces para colocar la figura en un recuadro
de forma horizontal y vertical sin que se repita ninguna figura.

Saberes Previos

(Alguna vez tu has jugado este juego llamado el sudoku.?
(Has escuchado acerca de como se juega el sudoku.?

(Cuadros tiene el juego del sudoku??

Se comunica a los nifios que la actividad de hoy y el

(musica de fondo.)
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propdsito de la sesion. Que los nifios y nifias se diviertan
jugando el juego del sudoku

Desarrollo -
JUEGO SUDOKU Papelografos.
a) Comprension del problema: Tijeras
Empezamos con los siguientes -goma
desafios comentandoles que vamos a v | -Ficha  de
trabajar por grupos para resolver . = ™ trabajo del sudoku
sudokus que les ha traido el titere Paco, > | ¥ individual.
observamos los recuadros =
Y se les pregunta los siguiente: @ -
(Que personajes ven.? ;Quiénes seran.? ;Qué debemos tener en cuenta
para comenzar el juego.?
b) Elaboracién del plan de accién:
Escuchamos las respuestas de los nifios, la docente les explica
que realizaran van a llenar los sudokus por grupos y luego de forma
individual, observamos las imagenes. Asi mismo se les explica como
se juega que debemos observar bien nuestras imagenes y pegarlas en
cada cuadrado sin que se repita en la fila.
El sudoku, constituye un juego de reglas segiin Piaget, ya que exige
respetar la condicion de no repetir personajes en cada fila; esta
estructura desafiante despierta la curiosidad de los nifios y convierte el
conteo y la ubicacion espacial en un reto ludico atractivo.
¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:
Asi mismo la docente brinda las tijeras para que los nifios
puedan recortar las imagenes y asi pueda luego colocarlas en cada
cuadro antes de pegarlas luego una vez que los nifios colocan las
imagenes en el cuadro que corresponde se le brinda goma para que
pueda pegar sus imagenes en sus sudokus.
d) Evaluacion:
Luego nos colocamos en forma de asamblea para poder
evaluar los niflos y nifias, asi mismo se le entrega una ficha de trabajo
para que los nifios puedan comunicar como jugaron con el sudoku y
como le parecié facil o dificil sus dificultades y como logro llenar el
juego del sudoku.
Cierre Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para que - Pizarra
los nifios reflexionen sobre sus aprendizajes. - Plumones
Metacognicion - Parlante

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

[ Te gusto la clase de hoy?

(musica de fondo)
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO
EVALUACION: Cuenta las cuadriculas

para ubicar hasta 4 imagenes donde le

corresponde sin que se repita.

PROCESO

NO
OBSERVADO

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 Participante X




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 17
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1. Datos informativos
Docente investigador Ingrid Yelina Gutierrez Morales
Titulo Nos divertimos jugando juegos online
Fecha 27/06/2025
Area Matematica
Edad 5 aflos
Propdsito los nifios y las niflas se diviertan jugando juegos online para
desarrollar su pensamiento logico.
IV.  Aprendizajes esperados
Area Competencia Capacidad Desempeiios Criterio
de evaluacion
® Traducir cantidades a -Establece
expresiones relaciones entre los
numeéricas objetos  segun  sus - Establece
e Comunica su | caracteristicas en | relaciones entre
comprension  sobre | juegos digitales al | objetos segun sus
los numeros y las | contar, dejando unos | caracteristicas (color,
Matematica Resuelve operaciones. elementos sueltos, o al | forma, tamafio
problemas de cantidad g g, estrategias y | realizar una secuencia. f:antidad) al
procedimientos  de Interactuar con
estimacién y céleulo. juegos  digitales, al
contar, identificar
elementos que no

encajan o completar
secuencias.

Evidencia

Comunica las
caracteristicas de los
juegos que se
realizan y lo
representa en una
hoja el juego que fue
de su interés.
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Momentos

Procesos

Recursos
/ materiales

Actividades permanentes

Actividades - Se inicia la sesion saludando a los nifios, y recordando
permanentes brevemente las normas de convivencia (saludo, oracion, clima.)
10 minutos
Despertar el interés
Para despertar el interés de los e Numbers O
nifios presentamos una mochila, la cual & =
Inicio contiene dentro una laptop, se les comentaa | ____ =~
.~ r r 14 o
) los nifios que serd que sera lo que habra en 4 44
15 minutos

a
. . .. . wn co
mi mochila, repitiendo varias veces esas -t
palabras la docente dice la siguiente palabra -

junto con los nifios “abre”, “abre”, “abre” y

ERERE

sacamos la laptop se la presentamos y les
preguntamos ;Saben que es lo que tengo aqui? ;Coémo se llama?,
luego se les coloca una plataforma de juegos y elegimos uno.

Saberes Previos
Se dialoga con los nifios para rescatar saberes previos:

(Para jugar solo necesitamos juguetes o también se puede
jugar de otra forma?

(Ustedes juegan con el celular o en la computadora??
(Qué tipo de juegos juegan?

Se le da a conocer el tema y el propdsito de la sesion.
Conflicto cognitivo:

Se le presenta el parlante, la laptop y el televisor y se les
pregunta ;Para qué sirven estos dispositivos u objetos?

- Pizarra

Plumones

Proyector

- Parlante
(musica de fondo)

Desarrollo

45 minutos

JUEGOS ONLINE
¢) Comprension del problema
Se presenta la siguiente situacion acompaifiado de un titere:

Camila estd muy entusiasmada porque su papa se ha
comprado una laptop y Camila le dice a su papa que quiere
jugar con ¢él, entonces que con la ayuda de su papa Camila
comienza a jugar los juegos online que encontraron en el
internet, ;Qué juegos crees ti que estd jugando Camila?
quieres conocerlos y jugar con ellos, seguido se les muestra la
plataforma de los juegos a los nifios. ;Qué juegos crees que
encontraremos en esta plataforma?

- laptop.
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https://logiclike.com/es-
mx/v3/cabinet/dashboard/logic?backRoute=%2Fes-
mx%2Fv3%2Fcabinet%2Fdashboard%2Flogic

https://wordwall.net/es/resource/6988037/patrones-
y-secuencias

Elaboracion del plan de accion:

Escuchamos las respuestas de los nifios y se dialoga con
ellos ¢porque crees ti que Camila deberia jugar juegos donde le
ayuden aprender.?

Nosotros podemos jugarlo aqui en el aula, una vez que
abrimos la plataforma para tener los juegos abiertos elegimos
porque juego empezar primero.

El uso de plataformas digitales se sustenta en los planteamientos de
Gee (2004) sobre el aprendizaje a través de videojuegos, quien
sefiala que los entornos digitales interactivos generan motivacion
intrinseca y retroalimentacion inmediata, elementos que en esta
sesion permiten a los niflos practicar el conteo y las secuencias de
manera lidica y auténoma.

¢) Ejecutar y controlar el plan de accion:

- Empezamos proyectando los juegos que hemos elegido
y procedemos a jugar interactuando con todos de manera armonica
y participativa, respetando turnos.

d) Evaluacion:

Finalizado el juego, los nifios comentan acerca de que les
pareci6 jugar juegos online en la laptop, haciendo un recordatorio
de lo que ya hemos venido trabajando como el conteo, secuencia,
entre otros.

Asi mismo el nifio que esta encargado de repartir las hojas
les entrega a cada estudiante para que puedan representar el juego
que le gusto jugar mas en la laptop.

Cierre

10 minutos

Para finalizar la sesion la docente plantea preguntas para
que los nifios reflexionen sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

(Qué aprendiste hoy?

(Qué fue lo mas facil y dificil de aprender?
(Qué material utilizaste?

(Para qué te sirve lo aprendido?

(Sera importante aprender los nimeros?

(Te gusto la clase de hoy?

- Pizarra

Plumones

- Parlante
(musica de fondo)



https://logiclike.com/es-mx/v3/cabinet/dashboard/logic?backRoute=%2Fes-mx%2Fv3%2Fcabinet%2Fdashboard%2Flogic
https://logiclike.com/es-mx/v3/cabinet/dashboard/logic?backRoute=%2Fes-mx%2Fv3%2Fcabinet%2Fdashboard%2Flogic
https://logiclike.com/es-mx/v3/cabinet/dashboard/logic?backRoute=%2Fes-mx%2Fv3%2Fcabinet%2Fdashboard%2Flogic
https://wordwall.net/es/resource/6988037/patrones-y-secuencias
https://wordwall.net/es/resource/6988037/patrones-y-secuencias
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ANEXOS DE LOS JUEGOS QUE SE JUGARON ELEGIDOS POR LOS NINOS

Légica Légica Matemadticas

Atencién Matematicas Atencién

X I
&9 Iy
3 2 N

Mateméticas Mundo 3D Légica

________________ 1
| Esta plataforma elegimos todos los juegos ya |

Patrones y secuencias

Bberrios

smallest

X
largest

gl

Teddg Numbers (x] Numeros de osito de peluche

El juego Teddy Numbers puede ayudarte a
aprender los nimeros hasta 15. Aprende
los digitos y las palabras de los nimeros y
el juego también puede ayudarte a
aprender a contar.

Conteo submarino

:Puedes encontrar el tesoro en nuestro
juego de contar? Debes contar las criaturas
submarinas. Este juego tiene dos niveles:
Contar hasta 5 y Contar hasta 10.

Juego del hombre de jengibre
Juegos de conteo y secuenciacion donde
podras aprender a contar nimeros hasta
10.

En esta plataforma elegimos solo el conteo

submarino nos dedicamos a contar las criaturas

v0

?

Cambiar plantilia

Abrecajas

9
‘ ' Rueda aleatoria

A

Cada ovea con su

 parea

| Esta plataforma permite editar el contenido y cambiar la plantilla de |

| diferente forma para jugar y recordamos las secuencias que ya habiamos I
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COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

CRITERIO DE
EVALUACION: Establece

relaciones entre objetos segin sus
caracteristicas (color, forma, tamafio
cantidad) al interactuar con juegos
digitales, al contar, identificar
elementos que no encajan o0
completar secuencias.

PROCESO

NO
OBSERVADO

1 Participante

2 Participante X
3 Participante X
4 Participante X
5 Participante X
6 Participante X
7 Participante X
8 Participante X
9 Participante X
10 Participante X
11 Participante X
12 Participante X
13 Participante X
14 Participante X
15 Participante X
16 Participante X
17 Participante X
18 Participante X
19 Participante X
20 Participante X
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EVIDENCIAS

izt

Evidencia del 25/06/2025 de Evidencia del 28/04/2025 Nos vamos de
carreras de colores aqui los nifios realizaron pesca, los nifios cuentan y agrupan la cantidad de
secuencias con pelotas de colores siguiendo pescados y lo representa en un recipiente de arena

Evidencia del 29/04/2025 contando y ordenando la granja, los nifios

buscan y cuentan los animales de la granja, los alimentan por ordinalidad.
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Evidencia del 14/05/2025 nos divertimos agregando y quitando
objetos, se realizd un juego donde los nifios tienen que saltar por cada

casillero y resolver problemas sencillos como agregar y quitar objetos, la

Evidencia del 27/06/2025 jugamos y participamos en juegos

digitales con figuras geométricas, conteo, entre otros juegos.
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Jugamos a

figuras geométricas.

identificar las

Evidencia del 11/06/2025 jugamos con el
tangram los nifios juegan con las figuras

geométricas y desarrollan su creatividad y

pensamiento logico.

Evidencia

jugamos el sudoku.

26/06/2025
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\\ ESCUELA DE FDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA 'runu\,,
! D.S. N*OR-83.1D 09/03/81 DS, N*017.02.D: 11/08/02 [ ’
f RU A DENE-MINCIIVMGDDIGCPDMIFON: 0406 - REVALPAOON (\
LICENCIAMIENTO aprobado por RM. N 2242020 MINEDU. 12/672020

Rho e Ls Tpowperaciin y }'mm’;!g;vq—fl £ Toomomus Trrmems’

Veintisdia de Octubre, 21 de mayo de 2025

Visto el Oficlo N* 211.2024-JUI-EESPP "PIURA® de fecha 16/12/2024, presentado por Is Unidad
de Investigacidn. referido al Plan de desarrollo del Trabajo de investigacién para obtencidn del Titulo de
Licenciatura en ¢! Progroma de Estudios de Fducacién Inicial y del Progruma de Estudios de Fducocldn
Primaria - Promocién Agosto 2025,

CONSIDERANDO:

Que, segiin articulo 15" del Reglamento de Investigacién e Innovacidn, aprobado medlante
Resolucidn Directoral N* 018-2023-DG-EESPP “PIURA" de fecha 3170172023, literal e), g). h). 1) y del
artculo 55% literal ) que a la letra dice: Al inicia del Vill ciclo, a propuesta del investigador o equipo
Investigador, la JUI designa al docente para el ccompadante a la elaborucidn del proyecto de investigacidn y
de la tesis Esta designocién se formaliza con la oprobacidn del proyecto o través de la Resolucidn Directoral
emitida por el Director General®,

Que, por las disposiciones del articulo 74° - Inciso g) que a la letra dice: Siun proyecto de Investigacién
estd en lo condicidn de oprobado, se eleve a Direccidn General para la proyeccidn de la resolucidn de
aprobacidn, la misma que preciso el asesor{a) y los miembros de jurada La Unidad de Investigacion presenta
el Oficlo N*211-2024-JUI-EESPP “PIURA" de fecha 16/12/2024, para la aprobacidn respectiva;

Que, los recurrentes deberdn tener en cuenta lo establecido en el articulo 74° - h) del Reglamento de
Investigacién e Innovacidn que a la letra dice: La resolucién de aprobacién del proyecto de Investigacidn
tendrd una vigencta de 24 meses;

Que, tentendo en cuenta lo expresado en los artfculos mencionados que conllevan a garantizar la
culminacién del trabajo de investigacién, se ha sistematizado la Informacion agrupdndola en lo que se
denomina Planes de tesis de los trabajos de investigacion;

Que, segin Oficlo N* 211-2024-[UI-EESPP "PIURA® de fecha 16/12/2024, 11 Jefa de Unidad de
Investigacidn remite a este Despacho la propuesta de designacién de miembros de jurado, de los

recurrentes que han organizado y presentado su plan para desarrollo del trabajo de Investigacién con fines
de titulacién;

Que, este Despacho de conformidad a lo establecido en el articulo 53" inciso b), articulo 76° y articulo
77° del Reglamento de Investigacion e Innovacion designa al docente asesor, miembros de jurado y la
aprobacién de la denominacion del trabajo de investigacién, segin como se detalla en el anexo adjunto;

De conformidad con los documentos y en uso de las facultades que compete a la Direccion General
de esta Escuela segin la Ley N° 30512: Ley de Institutos y Escuelas de Educacién Superior y de la Carrera
Publica de sus Docentes, DS. N° 010-2017-MINEDU y Decreto Supremo N°® 016-2021-MINEDU, RDR. N*
000016-2025, Reglamento de Investigacion e Innovacién, aprobado segin Resolucién Directoral N° 018~
2023-DG-EESPP "PIURA" de fecha 31/01/2023;
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W Dinectoral N° (17 5-2025-06-EESPP “Plura”

Veintiséis de Octubre, 21 de mayo de 2025

SE RESUELVE:
Adticulo_Primero- APROBAR LOS PLANES PARA EL DESARROLLO DEL TRABAJO DE
Mmmc:én PARA OBTENCION DEL TiTULO DE LICENCIATURA ep, o Programa de Estudios de

Fducactén Inicial y de Educacién Primaria, consignados en el Oficio N* 211-2024-JUI-EESPP “PIURA"
de fecha 16/12/2024.

Ammm NOMBRAR, asesores, miembros de jurado de cada plan de tesis, segiin como se
jndica en el anexo adjunto que forma parte de la presente resolucion.

Articulo_Tercero- RESPONSABILIZAR a las instancias corres

. pondientes su difusién y
cumplimiento.

Registrese, Comuniquese y Archivese:

-----------------

Dr MLSR/DG EESPPP.

. DIRECTOR GENERAL

| AV Grau SN Zong Residenci g Ty Svma
i | e Octubre « Funy -
| Twatona 4T asyzn
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA "PIURA”
D.S. N* 08-83-ED: 09/03/83

D.S.N"017-02-ED: 18/08/02

R.D. N? 136-2016-MINEDU/VMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION

LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N® 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

U N

ANEXO
PLAN DE TRABAJO DE INVESTIGACION PARA OBTENCION DE TiTULO DE LICENCIADO EN EDUCACION - APROBADOS CON RESOLUCION DIRECTORAL N* 075-2025-DG-EESPP "PIURA"
(21/5/2025)
. PROGRAMA
RGO, EXPE:IENTE APEILINOS Y HOINBIER esmmosoE NOMBRE DEL PROYECTO 'NV;;OG;’E sii NOMBRES Y APELLIDOS JURADO Y ASESOR
1 3278 ALVARADO LACHIRA EDUCACION Estrategias didacticas y su efecto en la atencion de Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas Presidente
20/11/2024 |MILUSKA JASMIN INICIAL estudiantes de Educacidn Inicial 2024. CUANTITATIVA Dr. José Eduardo Ayala Tandazo Secretario(a)
FID APLICADA Dra.Militza Novea Seminario Vocal
Linea de Investigacidn : Enseiianza para el aprendizaje Mg. Yulina Magali Espinaza Rivas Suplente
. de los estudiantes. Mg.Angela Martina Bruno Seminario [ASESOR
2 3416 [CALVA CHUQUIHUANCA EDUCACION  [Competencia crea proyectos desde los lenguajes Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas  |Presidente
4/12/202¢ |MARINA DEL CARMEN INICIAL artistico y su efecto en la creatividad en estudiantes CUANTITATIVA Mg. Juan Carlos Santos Arricla Secretario(a)
FID de Educacidn Inicial 2024. APLICADA Dra.Militza Novea Seminario Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Yulina Magali Espinoza Rivas Suplente
de los estudiantes. Mgz.FLOR MARIA TALLEDO COVERIAS ASESOR
3 3338 CARRASCO ZAPATA EDUCACION Estrategias narrativas y su efecto en el desarrollo del Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas Presidente
22/11/2024 |MARIA CELESTE INICIAL lenguaje oral en estudiantes de Educacidn Inicial CUANTITATIVA M3g.FLOR MARIA TALLEDO COVERAS  [Secretario(a)
FiD 2024 APLICADA Dr. José Eduardo Ayala Tandazo Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Jorge Luis Quiroz Vargas Suplente
de los estudiantes. Mg Cedilia collantes cupen ~ " |asesor
4 3395 CHAVEZ PINGO CINTHYA NAYELY EDUCACION  |Aprendizaje social y su efecto en la convivencia Mg. Walter Erickson Lizano Troncos  |Presidente
29/11/2024 INICIAL escolar en estudiantes de Educacion Inicial 2024. CUANTITATIVA Dr. José Eduardo Ayala Tandazo Secretario(a)
FID APLICADA Mg.Juan Francisco Judrez cruz Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. David Pefia Arica Suplente
de los estudiantes. Prof. José del Carmen Mondragén C6r ASESOR
5 3421 CORREA RETO JANA EDUCACION Estrategias de habilidades manuales y su efecto Mz. Angela Martina Bruno Seminario |Presidente
4/12/2024 |ALEXANDRA INICIAL en la coordinacion dculo manual en estudiantes CUANTITATIVA Mg. David Pefia Arica Secretanol(a)
FID de Educacion Inicial 2024. APLICADA Dra. Militza Novoa Seminario Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Yulina Magali Espinoza Rivas Suplente
de los estudiantes. Dr. José Eduardo Ayala Tandazo ASESOR
6 3283  |CRUZ VILLEGAS PRISSILA EDUCACION  [Estrategias prosociales y su efecto en las habilidades Mg. Angela Martina Bruno Seminario |Presidente j
20/11/2024 INICIAL blandas en estudiantes de Educacidn Inicial 2024. CUANTITATIVA Dr.Jose Eduardo Ayala Tandazo Secretario(a)
FID APLICADA MgJuan Francisco Judrez cruz Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Prof José del Carmen Mondragdn Cérd|Suplente
de los estudiantes. ' Dra. Militza Novoa Seminario. . __|ASESOR |
2 3275 FIESTAS ZETA JENY RAQUEL EDUCACION Percepcion visual y su efecto en el desarrollo cognitivo Mg. Angela Martina Bruno Seminario |Presidente
20/11/2024 g INICIAL en estudiantes Educacion Inicial 2024. CUANTITATIVA  |Dra.Militza Novoa Seminario Secretaric(a)
FID APLICADA Mg.FLOR MARIA TALLEDO COVE NAS |vocal
Linea de Investigacion : Ensefianza para el aprendizaje
\ de los estudiantes.

Escaneado con CamScanner
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F/T PROGRAMA DE TIPO DE .
r'/_ N APELLIDOS ¥ NOMBRES ESTAIbi08 NOMBRE DEL PROYECTO P e— NOMBRES Y APELLIDOS JURADO ¥ ASESOR
NUNERAL | oo pDIENTE
— | 2266 GARCIA HUARACHE JOYCE EDUCACION  |Estrategias de Aucouturier y su efecto en el desarrollo Dr. Marlo Luciano Sandaval Rosas Presidents
20/11/2024 MARISU INICIAL de las funciones cognitivas bdsicas en estudiantes CUANTITATIVA DOr. José Eduardo Ayala Tandazo Secretariola)
FID de Educacion Inicial 2024, APLICADA Mg Yulina Magali Esplnoza Rivas Vocal
Linea de Investigocidn : Ensedanza para el aprendizaje Mg Jorge Luis Quiroz Vargas Suplente
de los estudiantes. Mg. Angela Martina firuno Sfmi'v?n-ri:o ASESOR
— | 3288 |GUERRERO JIMENES LUZ EDUCACION Estrategias narrativas y su efecto en la comprension Dr. Marlo Luciano Sandoval Rosas Presidente
0 2071172024 |NELY INICIAL lectora en estudiantes de Educacidn 2024, CUANTITATIVA Mg Juan Francisco Judrez cruz Secretariola)
FID APLICADA Mg.Cecllia Alejandrina silupu pedrera |Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefanza para el aprendizaje Mg. Juan Carlos Santos Arriola Suplente
de los estudiantes. Mg.FLOR MARIA TALLEDO COVERIAS |ASESOR
10 ™ 3243 |GUTIERREZ MORALES EDUCACION  |juegos matemdticos y su efecto en la competencia Mg. Angela Martina Bruno Seminarlo [Presidents
19/11/2024 |INGRID YELINA INICIAL resuelve problemas de cantidad en estudiantes de CUANTITATIVA Mg. Yulina Magall Espinoza Rivas Secretariofa)
FID Educacién Inicial 2024. APLICADA Mg. Jorge Luis Quiroz Vargas Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Dr. Jose Eduardo Ayala Tandazo Suplente
de los estudlantes. Lic. Irene cecilia yarleque camachdASESOR
1 3272 |MENDOZA SEMINARIO EDUCACION  |Juegos Cooperativos y su efecto en las habilidades Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas Presidente
20/11/2024 [ROELYTH XIOMARA INICIAL sociales en estudiantes de Educacién Inicial 2024. CUANTITATIVA Dra.Militza Novoa Seminario Secretarlo(a)
FID APLICADA Mg.FLOR MARIA TALLEDO COVERAS |Vocal
Linea de Investigacion : Ensefanza para el aprendizaje Mg. Yulina Magali Espinoza Rivas Suplente
de los estudiantes. Mg. Angela Martina Bruno Semina ASESOR
L‘H 3326 |MONTENEGRO ROSILLO EDUCACION  La experimentacién cientifica y su efectoen la Mg. Angela Martina Bruno Seminar|Presidente
21/11/2024 |DANIELA INICIAL competencia de indagacion en estudiantes de CUANTITATIVA Dra.Militza Novoa Seminario Secretario(a)
FID Educacién Inicial 2024. APLICADA Mg.Jorge Luls Quiroz Vargas Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Flor Marla Talledo Covedas Suplente
de los estudiantes. Prof, José del Carmen Mandragdn Cérdov{ ASESOR
13 3340  |NAVARRO HUAMANQUISPE EDUCACION  [Teatro Infantil y su efecto en la competencia Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas Presidente
22/11/2024 |YESSELY ALEXANDRA INICIAL construye su identidad en estudiantes de CUANTITATIVA Dra. Militza Novoa Seminario Secretario(a)
FID Educacidn Inicial 2024. APLICADA Mg. Juan Carlos Santos Arriola Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg.Maria del Rosario Garcia Cortegan{Suplente
de los estudiantes. Lic. Ernesto Antonio Pretto Monro|ASESOR
14 3346  |NEYRA SEMINARIO EDUCACION Estrategias Sensoriales y su efecto en el desarrollo Mg. Angela Martina Bruno SeminarPresidente
26/11/2024 | SHIRLEY ANACHY INICIAL cognitivo en estudiantes de Educacidn Inicial 2024, CUANTITATIVA Mg.Maria del Rosario Garcia CortegandSecretario(a)
FID APLICADA Dr. José Eduardo Ayala Tandazo Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Jorge Luis Quiroz Vargas Suplente
de los estudiantes. Dra.Militza Novoa Seminarlo_|ASESOR
15 3420 [NOLE AREVALO EDUCACION  [Juegos verbales y su efecto en el desarrollo de la Mg. Angela Martina Bruno SeminarPresidente
4/12/2024 | EILEEN ANGELIN INICIAL conciencia fonolégica en estudiantes de CUANTITATIVA Mg. David Pefia Arica Secretario(a)
FID Educacidn Inicial 2024. APLICADA Dra.Militza Novoa Seminario Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg.Juan Francisco Judrez cruz Suplente
de los estudiantes. Mg FLOR MARIA TALLEDO COVENAS!|ASESOR
16 3471  |ODAR GIRON MARIA EDUCACION  |Activas ltdicas y su efecto en el desarrollo auténomo Mg. Walter Erickson Lizano Troncos  |Presidente
10/12/2024 |FERNANDA | ou5u"thig, . INICIAL en estudiantes de Educacion Inicial 2024. CUANTITATIVA Mg. Flor Maria Talledo Covefias Secretario(a)
5*‘ D FID - i APLICADA Dr.Jose Eduardo Ayala Tandazo Vocal
£ v T % Linea de Investigacion : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Yulina Magali Espinoza Rivas Suplente
n g de los estudiantes.
S [ic. Ernesto Antonio Pretto Monro| ASESOR
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17 ia2a QUEZADA GUTIERREZ EDUCACION Gralomotnicidad y su efecto en la iniciacion en 13 Or Mario Luciano Sandoval Rosas Presvidents
5/12/2024 | JANETH GIULIANA INICIAL escritura en estudiantes de Educacion Inicial 2024 CUANTITATIVA Mg Juan Carlos Santos Arriola Secretariola)
FID APLICADA Dra Militza Movoa Seminario Vocal
Linea de Investigacion : Ensefianza para el aprendizaje Mg Yulina Magali Espinoza Rivas Suplents
de los estudiantes Mg FLOR MARIA TALLEDO COVERAS |ASESOR
18 3279 RISCO TIMOTEO LADY EDUCACION La Neurodidactica y su efecto en el desarrollo de la Mg. Angela Martina Bruno SeminarPresidente
20/11/2024 | HORIANA INICIAL memona en estudiantes de Educacion Inicial 2024 CUANTITATIVA Dr. Jase Eduardo Ayala Tandazo Secretariola)
FID APLICADA Prof tasé del Carmen Mondragén Cérdova |Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg Yulina Magal Espinaza Rivas Suplente
de los estudiantes. Dra. Militza Novoa Seminario . |ASESOR
19 3059 RONDOY LIVA DEYNI KARINA EDUCACION Matemadtica recreativa y su efecto en la competencia Mg. Walter Erickson Lizano Tronco{Presidente
7/11/2024 INICIAL resuelve problemas de cantidad en estudiantes de CUANTITATIVA Mg Cecilia Alejandrina silupu pedrera [Secretariofa)
FID Educacidn Inicial 2024, APLICADA Mg.Jorge Luis Quiroz Vargas Vocal
Linea de Investigacidn : Enseiianza para el aprendizaje Mg FLOR MARIA TALLEDO COVERAS Suplente
da los estudiantes Mg. Angela Martina Bruno Semina ASESOR
20 3294 SONDOR MAZA MARLENI EDUCACION Actividades ludicas y su efecto en las habilidades Mg. Walter Erickson Lizano Troncos  |Presidente
21/11/2024 (KATHERINE INICIAL matematicas en Estudiantes de Educacién Inicial 2024 CUANTITATIVA Dr. lose Eduardo Ayala Tandazo Secretariofa)
FID APLICADA Dra.Militza Novoa Seminario Voeal
Linea de Investigacidn : Ensefanza para el aprendizaje Mg Yulina Magali Espinoza Rivas Suplente
de los estudiantes. Lic. Irene Cecilia Yarleque Camach{ASESOR
21 3344 |VARONA OTERO CLAUDIA EDUCACION  (Actividades ludicas y su efecto en el desarrollo del Mg. Walter Erickson Lizano TroncoqPresidente
25/11/2024 [ALEXANDRA INICIAL pensamiento I6gico matemdtico en estudiantes de CUANTITATIVA Dr.Jose Eduardo Ayala Tandazo Secretario(a)
FID Educacidn Inicial 2024. APLICADA Mg Juan Francisco Judrez cruz Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Prof. josé del Carmen Mondragdn CordSuplente
de los estudiantes. Meg. Cecilia Callantes Cupen _|ASESOR
22 3276 VARONA SEVEDON NAYELI EDUCACION Artes escénicas y su efeto en |a expresion corporal en Mg. Walter Erickson Lizano Tronco{Presidente
20/11/2024 |DAYANA INICIAL estudiantes de Educacidn Inicial 2024. Dra.Militza Novoa Seminario Secretario(a)
FID CUANTITATIVA Mg FLOR MARIA TALLEDO COVERAS |Vocal
Linea de Investigacidn : Enseflanza para el aprendizaje APLICADA Mg.Maria del Rosario Garcia Cortegan{Suplents
de los estudiantes. Mg. Cecilia Collantes Cupen ASESOR
23 3324 |VILLEGAS ORDINOLA SUNICO EDUCACION Expresiones literarias infantiles y su efecto en la Mg. Walter Erickson Lizano Troncos  |Presidente
21/11/2024 | TATIANA INICIAL competencia se comunica oralmente en su lengua CUANTITATIVA Mg. Juan Carlos Santas Arriola Secretario(a)
FID materna en estudiantes de Educacidn Inicial 2024. APLICADA Mg. Yulina Magali Espinoza Rivas Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje APLICADA Dr.lose Eduardo Ayala Tandaio Suplente
de los estudiantes. Mg.FLOR MARIA TALLEDO COVERAS |ASESOR
24 3343 |WU RUIZ ALESSANDRA EDUCACION  [Situaciones diddcticas de la motodologia de Mg. Walter Erickson Lizano Troncos  |Presidente
5/12/2024 |LAYMIN INICIAL Brousseau y su efecto en el desarrollo de las competencias  [CUANTITATIVA DOr. Jose Eduardo Ayala Tandazo Secretarioa)
FID matematicas en estudiantes de Educacion Inicial 2024. APLICADA ProfJosé del Carmen Mondragén Cérd| Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Yulina Magali Espinoza Rivas Suplente
de los estudiantes. Lic. Irene Cecilia Yarleque Camach(ASESOR
25 3325 ZAVALA CAMACHO LIZET EDUCACION Pictogramas y su efecto en la competencia escribe Mg. Walter Erickson Lizano Troncos  |Presidente
21/11/2024 |GABRIELA INICIAL diversos tipos de textos en estudiantes de Educacién CUANTITATIVA Mg. Cecilia Alejandrina Silupu Pedrera |Secretario(a)
FID Inicial 2024. APLICADA Mg. Jorge Luis Quiroz Vargas Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. David Pefia Arica Suplente
2 de los estudiantes.
l l ] Mg.FLOR MARIA TALLEDO COVE ASESOR
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NUMERAL EXPESIENTE APELLIDOS Y NOMBRES PRS;’:;::;DE NOMBRE DEL PROYECTO INV:;:’I%:EION NOMBRES Y APELLIDOS JURADO Y ASESOR
26 3351 ZETA CORDOVA ALLISON EDUCACION Técnicas Manipulativas y su efecto en la Mg. Walter Erickson Lizano Tronco{Presidente
5/12/2024 [NICOLE INICIAL psicomotrocidad fina en estudiantes de Educacién CUANTITATIVA Mg. David Pefia Arica Secretario(a)
FID Inicial 2024 APLICADA Dra.Militza Novoa Seminario Vocal
Linea de Investigacidn : Ensenanza para el aprendizaje Mg.Juan Francisco Judrez cruz Suplente
de los estudlantes. Dr.JOSE EDUARDO AYALA TANDAZO |ASESOR
27 3551 SOCOLA VICENTE BLANCA EDUCACION Matemadtica recreativa y su efecto en la competencia Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas Presidente
17/12/2024 [NAZIRA INICIAL resuelve probemas de forma de movimiento y localizacion ~ |CUANTITATIVA Mg. Angela Martina Bruno Seminario [Secretario(a)
FID en estudiantes de Educacidn Inicial 2024, APLICADA Mg, Yulina Magall Espinoza Rivas Vocal
Linea de Investigacion : Enseiianza para el aprendizaje Dr. Jose Eduardo Ayala Tandazo Suplente
de los estudiantes. Dra. Militza Novoa Seminario ~ |ASESOR
28 3539 [CISNEROS BAUTISTA EDUCACION  Estrategias psicomotrices para la mejora de la Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas  [Presidente
16/12/2024 |CLAUDIA INICIAL coordinacién visomotora en estudiantes de Educacidn CUALITATIVA Mg. Angela Martina Bruno Seminario [Secretaria(a)
FID Inicial 2024. Mg. Juan Francisco Juarez Cruz Vocal
Linea de Investigacidn : Enseianza para el aprendizaje Mg. Juan Carlos Santos Arriola Suplente
de los estudiantes. Dr. José Eduardo Ayala Tandazo ASESOR
29 3394 SAMATELO TIMANA ARIANA EDUCACION Recursos audiovisuales y su efecto en el aprendizaje Mg. Angela Martina Bruno Seminario |Presidente
29/11/2024 XIMENA INICIAL significativo del Idioma inglés en estudiantes de CUANTITATIVA Mg. David Peiia Arica Secretario(a)
FID Educacion Inicial 2024. APLICADA Mg. Juan Francisco Juarez Cruz Vocal
Linea de Investigacién : Ensefianza para el aprendizaje Dr. José Eduardo Ayala Tandazo Suplente
de los estudiantes. M-g.vlﬁanMC;rférsSaﬁnrtgs-lﬂ'flt;la _|ASESOR
30 3509 OGONA BORJAS MILUSKA EDUCACION Literatura infantil y su efecto en el pensamiento critico Mg. Angela Martina Bruno Seminario |Presidente
16/12/2024 INICIAL en estudiantes de Educacion Inicial 2024, CUANTITATIVA Mg. Marfa del Rosario Garcla Cortegan|Secretario(a)
FID APLICADA Mg. Juan Francisco Juarez Cruz Vocal
Linea de Investigacidn : Ensefianza para el aprendizaje Mg. David Pefia Arica Suplente
de los estudiantes. Mg. Flor Maria Talledo Covenas ASESOR
31 1 ZETA PERICHE ESTHER EDUCACION  |Estrateglas de Gamificacidn y su efecto en las Dr. Mario Luciano Sandoval Rosas Presidente
3/01/2025 [ROSYDELMIRA INICIAL habilidades matematicas en estudiantes de Educacion CUANTITATIVA Meg. Maria del Rosario Garcia Cortegan|Secretario(a)
FID Inicial 2024. APLICADA Dr. Jose Eduardo Ayala Tandazo Vocal
Linea de Investigacion : Ensefianza para el aprendizaje Mg. Yulina Magali Espinoza Rivas Suplente
de los estudiantes. Lic. Irene Cecilia Yarleque Camacho  |ASESOR
T oy
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