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Resumen

El presente estudio surge a raiz del siguiente problema: ;En qué medida las estrategias
lidicas mejoran el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios
4 anos de la Institucion Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,
Piura, 2024? Al observarse que muchos nifios de 4 afios presentaron dificultades para
resolver problemas simples de cantidad en el drea de matematica, razon por la cual se plante6
el siguiente objetivo general: Determinar en qué medida las estrategias lidicas mejoran el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afnos de dicha
Institucion Educativa. La metodologia fue de tipo aplicada, nivel explicativa y disefio pre
experimental, con una muestra de 15 nifios de 4 afios de nivel inicial, a quienes se aplico la
técnica de observacion mediante el instrumento de lista de cotejo. En relaciéon a los
resultados, se encontré que a partir de la aplicacién del pre test se observa que el 67% de
encuentran en proceso y mediante el post test, el 67% alcanzaron el nivel de logro esperado.
Esto permitié concluir que al obtener p= 0,000 y como p<0,05, se acepta que existen
diferencias significativas entre el pre test y post test. Por lo tanto, las estrategias lddicas
mejoraron significativamente el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

cantidad en los nifios 4 anos.

Palabras clave. Cantidad, competencia, estrategias, lidica, problemas.
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Abstract
The present study arises from the following problem: To what extent do playful strategies
improve the development of competence, solve quantity problems in 4-year-old children of
the Educational Institution N°14079 Divino Maestro of the province of Sechura, Piura,
20247 When it was observed that many 4-year-old children presented difficulties in solving
simple quantity problems in the area of mathematics, which is why the following general
objective was proposed: Determine to what extent playful strategies improve the
development of competence in solving quantity problems. in 4-year-old children of said
Educational Institution. The methodology was applied, explanatory level and pre-
experimental design, with a sample of 15 4-year-old children at the initial level, to whom
the observation technique was applied using the checklist instrument. In relation to the
results, it was found that from the application of the pre-test it is observed that 67% are in
process and through the post-test, 67% reached the expected level of achievement. This
allowed us to conclude that by obtaining p= 0.000 and p<0.05, it is accepted that there are
significant differences between the pre-test and post-test. Therefore, playful strategies
significantly improved the development of competence in solving quantity problems in 4-

year-old children.

Keywords: Quantity, competition, strategies, play, problems.



I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Estudios realizados en el contexto internacional, como el realizado por la evaluacion
internacional PISA (2019) donde paises como Espafia pueden ver esta realidad y al analizar
sus resultados encontramos que se encuentra entre los 13 paises de un total de 79 que no
mostraron mejora en matematica, a pesar de que Espafia mantiene el mismo nivel que
Estados Unidos, llevando a asumir que la tendencia en estos paises desarrollados tiende a
declinar (Menarguez y Silid, 2019).

Esta realidad que aqueja a varios paises a nivel mundial como Ecuador, conllevé a
Farias y Rojas (2018) a considerar que una importante alternativa y que contribuiria a la
mejora de estos resultados es el uso de estrategias de tipo lddicas considerando que estas
permiten convertir a los niflos en actores principales de su propio aprendizaje,
experimentando y aprendiendo de una manera divertida, tanto la relacion de objetos, las
relaciones estables y a utilizar estrategias que les permitieron resolver problemas
matematicos.

Por otro lado, en estudios realizados en el contexto nacional segtn el informe de
Evaluacion del Censo Nacional (ECE), en matematica tenemos en Inicio 51%, en proceso
32%, y en satisfactorio 17%; de los cuales, 53% de estudiantes mujeres se sitdan en inicio y
54,2% de escolares que se encuentran en inicio son de instituciones educativas estales. Los
resultados muestran alto porcentaje que se encuentran ubicadas en el nivel inicio (UMC,
2019).

Esta situacion es vivida al interior de las regiones a nivel nacional, por tanto, Piura
en esta evaluacion arrojo que, de 100 escolares evaluados en el area de matematica, el 47,5%
se encuentran en inicio, el 35,3% en proceso y sélo el 17,2% en satisfactorio (UMC, 2019).
En sintesis, los estudiantes se ubican por debajo de los niveles esperados en términos de
resultados de aprendizaje y desempefio académico, realidad que requiere intervencion a fin
de contrarrestar estos resultados y lograr mejores aprendizajes en los escolares.

En el contexto local, se evidencia que en la Institucién Educativa N°14079 Divino
Maestro de la Provincia de Sechura, Piura, los nifios y nifias de cinco afios demuestran
dificultades para resolver situaciones problemadticas de cantidad, conteo, agrupacion,
relacidn, comparacion, seriacion, estimacion, calculo mental, entre otros.

Es asi que esta realidad permite poder buscar soluciones a la situacién descrita,
considerdndose que las estrategias lidicas podrian ayudar a desarrollar la competencia

matematica de resolucion de problemas; es por ello que en el presente estudio se formuld el
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siguiente enunciado: (En qué medida las estrategias lidicas mejoran el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa
N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 20247

El estudio se justificé brindando un aporte tedrico ya que sustentd su base en la teorfa
de Piaget (1991), de igual forma se tuvo un importante sustento en diversos estudios que
fundamentan el uso de estas estrategias lddicas en la resolucién de problemas de cantidad.
Asimismo, el aporte prictico resalto la importancia de las estrategias lddicas en el logro de
la competencia matemadtica, presentando los resultados para brindar informacion relevante
sobre la importancia de las estrategias lidicas para el desarrollo de esta competencias
matemadticas, lo que le permitié desarrollar de manera més 6ptima el desarrollo de las
clases propiciando el interés y la concentracion de los estudiantes, por otro lado, permiti6
que los estudiantes se conviertan en constructores de su aprendizaje y tengan un mayor
protagonismo. Y, por tltimo, tuvo justificacién metodoldgica porque se disend y validé un
instrumento que permitié conocer el nivel de desarrollo de la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad, el mismo que puede ser utilizado en investigaciones
futuras de caracteristicas similares.

Se planted el siguiente objetivo general Determinar en qué medida las estrategias
lidicas mejoran el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios
4 afos de la Institucion Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,
Piura, 2024.

Ademas, se describieron los siguientes objetivos especificos: Evaluar el nivel de
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, mediante un pre test en los
nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,
Piura, 2024. Disefiar y ejecutar un programa de estrategias ludicas para desarrollar la
competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa
N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024. Evaluar el nivel de
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, mediante un post test en los
nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,

Piura, 2024.



II. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Abril (2020) en su estudio hecho en Ecuador titulado “Incidencia de juegos
tradicionales y su impacto en el desarrollo de la motricidad gruesa de niiios de 3 a 4 afios
de la unidad educativa Rumiiiahui de la Ciudad de Sangolqui”. El propdsito de este
estudio fue investigar la incidencia de los juegos tradicionales y su impacto en el desarrollo
de la motricidad gruesa; utilizé un métodos de investigacion cualitativa para recolectar
informacién, haciendo uso para ello de guias de andlisis de documentos, guias de
observacion de actividades, encuestas y la aplicacion de los juegos tradicionales; los
resultados favorecieron obtener un diagndstico tanto de la motricidad gruesa como también
el reconocer el uso de las estrategias lidicas empleadas por los docentes. Por lo tanto, se
concluyé que era necesario formular una propuesta de actividades lidicas para promover

el desarrollo de la gran motricidad a través del uso de juegos tradicionales para cambiar

los patrones de movimiento de los escolares de 3 a 4 afios que participaron en el estudio.

Encalada (2021) denomind su estudio hecho en Ecuador: “Estrategias liidicas para
el desarrollo de nociones de cantidad y niimeros en el nivel inicial 2, de la escuela de
educacion bdsica Carlos Rigoberto Vintimilla, de la Comunidad de Vendeleche, del Canton
Cariiar, aiio lectivo 2020-2021 ", el objetivo trazado fue elaborar un manual de actividades
ludicas como estrategia que permita el desarrollo de aprendizajes de las nociones bdsicas de
cantidad y nimero en los estudiantes del nivel inicial 2; la metodologia asumida fue bajo un
enfoque cualitativo, aplicando la observacién como técnica y fichas de observacién como
instrumento de recoleccion de datos. Los resultados a lo que se arrib6 fue que la aplicacion
de estas estrategias por parte del docente permiti6 al estudiante ser el actor principal de su
propio aprendizaje, experimentando, descubriendo el porqué de las cosas, concluyendo que

aprendiendo de una manera divertida y haciendo de la matemaética un drea mds agradable.

Rodriguez (2022) denominé su trabajo hecho en Ecuador: “Actividades divertidas y
su influencia en el aprendizaje de las matemdticas preescolares para nifias y nifios de 4 a
6 aiios, del centro de desarrollo infantil Mario Benedetti, Cotocollao-Quito, 2021-2022 ",

Ecuador. Su objetivo fue poder determinar cudl era el impacto de las actividades ludicas



en el aprendizaje prematematico de los nifios. Esta investigacion fue de tipo cualitativo
preexperimental, y se realizé con 37 nifos. Los resultados a los que se llegd fue que las
actividades divertidas permitieron un nivel alto en la mejora de los aprendizajes en la
mayoria de los nifios, por tanto, se concluye que las actividades divertidas si lograron un

significativo impacto en el aprendizaje de las matemadticas en los nifios de la muestra.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Aliaga (2020) present6 su tesis hecha en Hudnuco, titulada: “Estrategias liidicas para
mejorar aprendizajes relacionados a la competencia resuelve problemas de cantidad en el
drea de matemdtica, de los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa N° 250, del
caserio de Paltarume, distrito de Huasmin, provincia de Celendin, 2020”. El objetivo
trazado fue poder demostrar la influencia de las estrategias lidicas en el desarrollo de los
aprendizajes relacionados a la competencia resuelve problemas de cantidad. La metodologia
fue de tipo aplicada, pre experimental, disefio de tipo explicativo. Los resultados indicaron
que la aplicacion de las estrategias ludicas permitié desarrollar aprendizajes relacionados a
la competencia resuelve problemas de cantidad pasando de una media aritmética en el pre
test de 47,1 puntos a un 74,9 punto en el postest. En conclusién, se afirma que si hubo

influencia de las estrategias lidicas en los aprendizajes de los estudiantes.

Carbajo (2021) realizé en Lima su estudio: “Estrategias liidicas en el aprendizaje de
resolucion de problemas en los estudiantes de la institucion educativa Santa Rosa de Lima,
Callao, 2018”. El objetivo buscado fue poder determinar cudl es el efecto de la aplicacién
de estrategias lidicas en el aprendizaje de resolucién de problemas. La metodologia fue de
tipo aplicada, disefio cuasi experimental y bajo el enfoque cuantitativo. Los resultados del
estudio permitieron demostrar que la aplicacion de estrategias ludicas favoreci6 en mas del
65% de los escolares mejorar la resolucion de problemas de igualacién, mejora la resolucion
de problemas de comparacién, mejorar la resolucién de problemas de cambio mejorar la
resolucion de problemas de combinacién. Por tanto, concluyé determinando que la
aplicacion de estrategias lidicas en el aprendizaje mejora significativamente la resolucién

de problemas en los estudiantes de la muestra.



Trujillo (2022) realiz6 en Hudnuco su estudio: “Juegos matemdticos para la
resolucion de problemas de cantidad en los niiios de 2° grado de la I.E. Virgen del Carmen,
Hudnuco, 2022 . El objetivo fue poder mejorar las capacidades de resolucién de problemas
de cantidad con los juegos matemadticos. La metodologia fue de tipo aplicada, con enfoque
experimental, nivel explicativo y disefio cuasi experimental. Los resultados mostraron que
en el pre test el 37.1% de los alumnos del grupo experimental y el 43.8% de los alumnos del
grupo control tuvieron dificultad en resolver problemas de cantidad; después de aplicar los
Juegos Matematicos, se obtuvo un 95.8%, en el nivel satisfactorio en la resolucién de
problemas matemadticos logrando los escolares establecer relaciones entre datos, agregar,
juntar, quitar, separar, comparar e igualar cantidades en problemas de sustraccion y adicidn,
de igual forma lograron resolver problemas en la comparacion de nimeros naturales y
lograron comparar y medir el paso del tiempo, logrando descomponer los nimeros naturales
de 2 cifras. Estos resultados llevaron a concluir que los juegos mateméticos contribuyeron

satisfactoriamente en la resolucion de problemas de cantidad en los nifios del estudio.

2.1.3. Antecedentes Locales

Garcia (2022) en su tesis hecha en Piura, titulada: “Estrategias lidicas para el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en Educacion Inicial, Colegio
Particular Stella Maris, Piura-Peru, 2021, con la finalidad de proponer estrategias lidicas
innovadoras para el desarrollo de la competencia “resuelve problemas de cantidad” en los
nifios y nifias de educacion inicial del Colegio Particular Stella Maris de Piura. La
investigacion se realizé en el enfoque cuantitativo en el marco del cual se emple6 un disefio
no experimental transversal descriptivo en la primera fase y propositivo en la segunda fase.
Para ello, se trabajo con una poblacion constituida por 3 profesoras de educacién inicial y
por 27 nifios y nifias distribuidos, segun su edad, de la siguiente manera: 7 de 3 afios, 7 de 4
afios y 13 de 5 anos. . Considerando este tamafio poblacional, no se extrajo ninguna muestra
por lo que se trabajé con toda la poblacidn. Se emplearon como técnicas de recoleccion de
datos el test académico con tres cuestionarios como instrumentos para evaluar la
competencia “resuelve problemas de cantidad”: uno por cada edad. Estos cuestionarios
fueron evaluados por tres expertas en educacion inicial mediante la técnica del juicio de
expertas y también se evaluo su confiabilidad a través del coeficiente KR-20 de Richardson.
Ademais, se empled la entrevista y el andlisis de contenido para indagar sobre las estrategias

ludicas empleadas por las profesoras para desarrollar la competencia “resuelve problemas



de cantidad”. Los datos fueron procesados en el programa estadistico SPSS version 22 y se
emplearon técnicas de la estadistica descriptiva para analizarlos. Se hall6 que el 71% de
nifios y nifias de 3 afos, asi como el 57% de nifios y nifias de 4 afios se encuentran en
“proceso” en el desarrollo de la competencia “resuelve problemas de cantidad”; con respecto
a los nifios y nifias de 5 afos, solo el 31% alcanz6 el nivel esperado en el desarrollo de esta
competencia. También las profesoras no suelen emplear estrategias lidicas como el juego
con el propésito especifico de desarrollar esta competencia. Finalmente, se elaboraron las

estrategias lddicas para cada grupo de edad.

Ortiz (2022) en la investigacion hecha en Piura, titulada: “El juego como estrategia
diddctica para mejorar el aprendizaje logico-matemdtico de los nifios y nifias de 5 aiios de
la institucion educativa particular Nuevo Amanecer -A.H. Consuelo de Velasco-Piura
2021”. Cuyo objetivo fue determinar el juego como estrategia didictica para mejorar el
aprendizaje 16gico — matematico. Este trabajo fue de tipo cualitativa, con disefilo emergente,
se realizo con 23 escolares. Se concluy6 que las actividades de aprendizaje ludicas (jugamos
con los anteojos, con la masa, con agua, con papeles, pescando nimeros, jugando con los
dados y carreras de autos) implementadas en la fase accién permitieron mejorar

significativamente el aprendizaje 16gico-matemaético de los nifos del estudio.

Cérdova (2022) con su tesis hecha en Piura, denominada: “Aplicacion del programa de
actividades lidicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 arfios, en el drea de
matemadticas, del PRONOEI luceritos del amanecer, de la provincia de Sullana”. Cuyo
objetivo fue aplicar un programa de actividades lddicas para mejorar los aprendizajes en los
escolares. Esta investigacion fue de tipo cuantitativa, con disefio cuasi experimental con pre
y post test con grupo experimental y grupo control. La muestra fue de 40 nifios. Los
resultados mostraron como en el postest los resultados para el grupo experimental mejoraron
notablemente alcanzando un 83% para el nivel esperado, en tanto el grupo control se
mantuvo en su mayoria en el nivel inicio. Se concluy6 que el aprendizaje del niimero requiere
de la priorizacién de temas que promuevan plantear retos alcanzables por los nifios y por
tanto, la aplicacion del programa utilizado en el estudio logro sustanciales logros en los

aprendizajes de los escolares en relacion al drea de las matematicas.



Calle y Viera (2020) en su tesis hecha en Piura, denominada: “Uso de estrategias liidicas
en el aprendizaje de la matemdtica en los alumnos de 2° grado de la Institucion Educativa
Seiior de la Divina Misericordia, Sullana - Piura, 2019”, se plantearon como objetivo
general determinar si los juegos lidicos influyen en el mejoramiento del aprendizaje en el
drea de matematica en los nifios de 2° grado de la institucion educativa Sefior De La Divina
Misericordia, Sullana — 2019. Para el procesamiento de datos, utilizaron la estadistica
descriptiva e inferencial teniendo en cuenta los objetivos de la investigacion. Para demostrar
la hipétesis, aplicaron un programa piloto de 6 sesiones donde hizo uso de juegos lidicos a
los 26 estudiantes de 2° grado. Los resultados los dividieron en tres niveles de logro: inicio
(C), proceso (B), y logro previsto (A). Los autores concluyeron que el programa de juegos
ludicos mejord significativamente el aprendizaje en el area de matematica en los alumnos de

2° grado de la institucion educativa “Sefior De La Divina Misericordia”.

2.2. Bases tedricas de la investigacion
2.2.1. Estrategias ludicas

2.2.1.1. Definiciones de estrategias ladicas.

Sénchez (2021) son actividades que incluyen juegos educativos, dindmicas de grupo,
empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas son utilizados por los docentes
para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos dentro o fuera

del aula.

Miralles (2014) plantea que las estrategias lidicas ofrecen al alumno motivacion, ser
creativos, sentirse en un ambiente comodo y de confianza, debido a que reciben la
informacion fécil y divertida y al mismo tiempo favorece el aprendizaje de cualquier materia,
dado que la lidica es interdisciplinario se puede aplicar a todas las dreas, materias, grupos,

grados y edades.

Sénchez (2010) sostiene que la estrategia lddica es universal, su naturaleza cambia
un poco con el tiempo en los diversos campos de la cultura. Se podria decir que no existe
una persona que no ha practicado esta actividad en ciertas circunstancias. En algin momento,

las comunidades humanas han expresado situaciones de vida a través del juego.



2.2.1.2. Juegos didacticos.

Sénchez (2010) define que los juegos didacticos son una técnica participativa
encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de direcciéon y conducta correcta,
estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decisién y autodeterminacién. El
juego con fines de ensefianza curricular estd debidamente basado en reglas siendo una de
ellas que el participante desarrolle su creatividad apropidndose de esta manera de los temas
que se quieren tocar.

Segin Miralles (2014) comenta que las caracteristicas del juego didactico son tres:
espontaneidad, motivacion y la estimulacion a la imaginacion, en este aspecto la oportunidad
que brinda esta clase de actividad estd fijada hacia una participacion libre por parte del
estudiante, que al mismo tiempo le permita aumentar su motivacion dentro de la clase y
fundamentalmente esté haciendo uso de sus destrezas, habilidades imaginacion para resolver

problemas que se le puedan presentar.

2.2.1.3. Definicion de juegos.
Motta y Risuefio (2007) confirman que el juego es una actividad flexible, en el que
el nifo puede imponer y aceptar libremente pautas y propdsitos que puede cambiar o
negociar, porque en el juego, el resultado no es tan importante como el juego en si.
Gross (1946) afirma que el juego es una manera de ejercitarse y poner en practica la
intuicion, antes de ser desarrollados completamente, el juego cumple el papel de ejercicio
anticipatorio para desarrollar las funciones y de esta manera desarrollar las funciones

necesarias para la edad adulta.

2.2.1.4. Teoria de Vigotsky.

Vygotsky (1981) dice que existen muchas actividades que proporcionan al pequefio
mayores experiencias de placer que el juego, hay juegos en los que la actividad no es
placentera en si misma; la sucesiva maduracion de las necesidades es un tema central en esta
discusion porque no podemos ignorar el hecho de que el nifio satisface ciertas necesidades a
través del juego. El nifio en edad preescolar entra en un estado ilusorio e imaginario, en el
que aquellos deseos irrealizables encuentran cabida: este mundo es lo que llamamos juego.
La imaginacion constituye un nuevo proceso psicoldgico para el nifio y es el trastrocamiento

a la realidad de los deseos por medio del juego.



En primer lugar, si se considera que el juego es simbdlico, existe el peligro de que
sea equiparado como una actividad semejante al dlgebra podrian ser considerados como un
sistema de signos que generalizan la realidad, sin otorgarle alguna de las caracteristicas que
Vigotsky cree que son especificas del juego: el juego no es exactamente una accién simbdlica
en el sentido estricto del término, el desarrollo de juegos con reglas comienza al final del

periodo preescolar y se extiende a lo largo de la edad escolar.

2.2.1.5. Clasificacion de juegos.
Jean Piaget (1991) muestra el desarrollo del juego al nifio en su vida, identificando

esto en tres maneras:

Juegos précticos: Estos juegos tienen lugar en la etapa sensorio motora. Cubre un
periodo de seis meses a dieciocho meses e implica la repeticion de la secuencia.

Juegos simbdlicos: En correspondencia con el periodo preoperatorio, que es de
aproximadamente dos afios, en estos juegos, los nifios pueden imitar comportamientos de

vida diaria que observan, como comer, llamar, ducharse, etc.

Los nifos desarrollan asociacion, socializacion, apariencia, lenguaje y ayudan a guiar
sus emociones. Pero alrededor de los cuatro afios, estos juegos simbdlicos comenzaron a ser
menos comunes, porque los nifios entraron en un entorno real.

Juegos de reglas: Esto varia entre seis y once afos. En esta etapa, el juego es mas
colectivo, establecido por reglas o desarrollado conjuntamente por dos o mds personas. Por
ejemplo, las reglas en estos juegos marcan a los niflos porque estas actividades divertidas
pueden ayudarlos a socializar con los demads, mientras que los juegos simbodlicos son reglas

donde los nifios juegan solos sin preocuparse por los demas.

2.2.1.6. Fichas Ludicas.

Se denomina fichas ludicas a aquellas piezas usadas en los juegos para representar a
un jugador, instrumentos para realizar jugadas e incluso como monedas. Usualmente a los
jugadores se le suele dar a posesion alguna de las fichas, las cuales pueden ser de diverso
material y tamafio (Motta y Risuefio, 2007)

Séanchez (2010) Suponiendo que el juego se trata de pedagogia, significa que en
algunos casos se utilizard para manipular y controlar a los estudiantes para que puedan

aprender jugando en el entorno escolar; por lo tanto, las caracteristicas y la esencia del juego



se ven obligados a convertirse en una experiencia cultural, También se ha convertido en una

experiencia relacionada con la vida.

2.2.1.7 La actividad lidica.

La actividad ludica crea climas que permiten escoger roles, resolver problemas,
tomar decisiones, puesto que mientras se juega inocentemente se mezcla lo personal con lo
colectivo permitiendo las relaciones y el dialogo entre los jugadores. El formato de
interaccion lddica es un modelo de actuacion, al mismo tiempo que estimula a hacer las cosas
con el mismo interés y espontaneidad. No hay juego sin el acompafiamiento de una actitud

interesada, curiosa, atractiva y estimulante (Gross, 1946).

2.2.1.8. Estrategias lidicas y estrategias de aprendizaje.

Estrategias. Sobre el término de estrategia y/o estrategias no existe una sola
definicidn conceptual. A continuacion, se exponen algunas definiciones conceptuales.

Miralles (2014) dice que estrategias son acciones siempre conscientes e
intencionales.

Miralles (2014) concibe estrategias que son un componente esencial del proceso de
enseflanza aprendizaje. Permiten la realizacion de una tarea con la calidad requerida debido
a la flexibilidad y adaptabilidad a las condiciones existentes.

Gross (1946, citado en Megias y Llanos 2010) Las estrategias poseen el objetivo de
estimular y promover el aprendizaje a través de una serie de actividades metodolégicas
basadas en el disefio, la planificacion y la ejecucion. Todas enmarcadas en los aportes de la
ciencia y las nuevas tecnologias.

Estrategias de aprendizaje

Megias y Llanos (2010) define como un conjunto de acciones que se realizan para
obtener un objetivo de aprendizaje. Motta y Risueio (2007) precisa como las guias
intencionales de accion con las que se trata de poner en prictica las habilidades que

establecen los objetivos del aprendizaje.

2.2.1.9. La ladica y actividades lidicas.
Muchos de los docentes en las aulas, particularmente de nivel de Educacién Inicial
han empleado y emplean muchas actividades y estrategias con el fin de promover

aprendizajes y formacion en los infantes; una de ellas, el juego, la lidica o actividades
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lidicas. Segin Megias y Llanos (2010) lidica proviene de los términos, divertido y juegos,
la cual puede ser definida como una expresion de actividades interactivas con la finalidad de
motivar, generar expectativas e interés hacia el aprendizaje.

Megias y Llanos (2010) desde un punto de vista género define como una dimensién
del desarrollo humano, esto es, como una parte constitutiva del hombre, tan importante como
otras dimensiones histéricamente mds aceptadas: la cognitiva, la sexual, la comunicativa,
etc. El autor citado, agrega manifestando que la lddica en las instituciones educativas es una
necesidad y un requisito indispensable, desde las perspectivas pedagdgicas constructivistas
que pretenden una formacién y un desarrollo humano armoénico, equilibrado y sostenido.

Megias y Llanos (2010) La lidica es una de esas estrategias considerado como la
base fundamental en el desarrollo de las actividades, es por ello que se constituye como
técnica de aprendizaje habitual.

Megias y Llanos (2010) puntualizan que, La actividad lddica es una expresion
cultural humana muy antigua, tal como lo expresan Chamoso, et. al. (2004); por ello, es una
opcién a tomar en cuenta cuando se planifican estrategias de ensefianza en la educacion

formal. La experiencia presentada ratifica esta afirmacion.

2.2.1.10. La ladica como estrategia para la ensefianza.

Sénchez (2010) plantea que por diferentes corrientes sustentan la incorporacién de la
lidica como estrategia para la ensefianza. Tal como lo plantea Vigotsky la lddica surge como
necesidad de reproducir el contacto con los demads y a través de la ludica se presentan escenas
que van mds alld de los instintos y pulsaciones internas individuales. Finalmente, Vigotsky
establece que la lidica es una actividad social, en la cual, gracias a la cooperacién con otros
nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio.

Sanchez (2010) refuerza planteando, diciendo que, dentro del espacio educativo el
empleo de la ludica como herramienta pedagdgica da respuesta frente a la intolerancia de la
ensefanza tradicional, razén que impulsa al profesor, a un cambio de accién educativa que
lo acerque a las nuevas formas de ensefiar. En esta direccién el docente debe hacer sus
esfuerzos para usar la ludica como estrategia pedagdgica de ensenanza pues, se considera un
recurso importante en la socializacion, de recreacion, es una forma de expresion eficaz y
precisa para el aprendizaje; asimismo, representa un elemento de comunicacién efectivo,

constituye un valor indudable de fuente de informacion.
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En sintesis, la lidica se concibe como estrategia para la ensefianza, el aprendizaje y

desarrollo del estudiante, de modo especial para los nifios y nifias preescolares.

2.2.1.11. La ladica como aprendizaje.

Séanchez (2010) Es asi como se puede direccionar la lidica como aprendizaje en el
cual el ser humano como parte de una sociedad interactia para incorporar nuevos conceptos
que determinan procesos de interiorizacion.

La ludica entendida como juego a actividades de entrenamiento es generador de
algin tipo de aprendizaje. Es decir, los escolares por medio de la actividad de juego

adquieren experiencias, desarrollan algin tipo de habilidad, conocimiento, etc.

2.2.1.12. La lddica como actividad social.
Generalmente los nifios o nifias juegan dos o mas personas sea de manera espontinea

o planificada. Por ello, se afirma que el juego es una actividad de carécter social.

Séanchez (2010) sostiene que Vigotsky establece que la ludica es una actividad social,
en la cual, gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que

son complementarios al propio.

2.2.1.13. Caracteristicas de las estrategias lidicas.

Huizinga (1972) sefiala entre las caracteristicas mds generales a la tensiéon e
incertidumbre y la competicidon. Es decir, cuando alguien juega lo primero que piensa si
lograra su objetivo, como sera el contrincante, alli surgen estrategias para dominar y salir
victorioso. El juego es tan antiguo como el mismo hombre y permanece en la cultura para

que el maestro lo emplee como recurso didactico y resolver desafios.

Asimismo, MINEDU (2019) sefiala que el juego propicia la comunicacion de forma
libre y de manera espontdnea, cada uno posee sus propias reglas o son creadas, es libre y se
da en determinados espacios y tiempos. Al mismo tiempo, Pefia y Guzmén (2019)
manifiestan que los juegos aparecen por un periodo de tiempo, desaparecen y retornan
nuevamente segun las estaciones, la edad, el sexo. Sus reglas son faciles de asimilar y
requiere un minimo de recursos. En esa misma linea, Daubert, et al (2018) concluye que el
aprendizaje basado en el juego es esencial para el desarrollo sano del quien lo practica, de

ello se deduce que los nifios son mds sociables, respetuosos, cooperativos y competentes.
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Por otro lado, Saleima y Saleima, (2018) y Meneses y Monge (2001) coinciden y
sefalan que el juego es placentero, divertido, espontdneo, expresivo, interactivo, voluntario,
favorece el movimiento, la creatividad y la imaginacién. Ademds, propicia alegria,

tranquilidad y favorece el control de emociones.

También, Mufioz et al. (2019) agrega que es una actividad transversal que se
manifiesta durante toda la vida. De igual modo, MINEDU (2019) indica que el nifio al jugar

se expresa naturalmente tomando postura de sus afirmaciones.

Ademads, Meneses y Monge (2001) afirma que el juego se puede dar al aire libre, lo
que permite lograr las habilidades cognitivas, motoras, sociales y comunicativas.
Adicionalmente, Calle (2009) sefiala que los juegos deben ser variables, deben adaptarse a
la situacion de aprendizaje, y, ademads, deben ser dindmicos, atractivos, motivadores, y sobre
todo que permita la participaciéon masiva de estudiantes convirtiéndose en el aula como

recursos didacticos.

2.2.1.14. Importancia de las estrategias lidicas.

La ladica es el mundo cotidiano de los nifios es tan importante, ya que éste realiza
actividades de juego a diario, a cada instante; la que se convierte en un vehiculo para su
aprendizaje; por ello, el docente le denomina estrategia de aprendizaje, para hacer sus
actividades més amenas y agradables, porque eso es el mundo del nifio en su vivir cotidiano.
Finalmente, se puede decir que las estrategias lddicas se convierten en una herramienta de
aula indispensable para el aprendizaje de los nifios, de las cuales el docente se vale para
lograr sus propdsitos y objetivos programados en el afio académico, y con ello el

aprovechamiento y buen rendimiento académico de los estudiantes.

Ademas, para Cortés (2014) las estrategias ludicas se incluye el pensamiento
creativo, soluciéon de problemas, habilidades para aliviar tensiones y ansiedades, la
capacidad para adquirir nuevos entendimientos, los problemas conductuales, enriquece la
autoestima, habilidad para usar herramientas y desarrollo del lenguaje (p. 41). La ludica es
una actividad para la formacién del hombre en relacién con los demads, con la naturaleza (p.

42).
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2.2.1.15. Funciones de las estrategias lidicas.

En el trabajo cotidiano, las docentes sabran priorizar tal o cual actividad lddica para
fortalecer en los nifios las capacidades necesarias. Es recomendable dejar fluir esa tendencia
natural del nifio hacia el juego, teniendo en cuenta sus intereses y orientdndolo para que
propicie los resultados que se reclaman para conseguir una formacién integral del nifio como
sujeto central del proceso educativo. Para tal fin, es necesario evidenciar los diversos tipos
de juegos que se pueden aplicar en las actividades escolares de preescolar; a continuacion,
describiré los juegos con los que el docente cuenta para fortalecer el desarrollo social y

cognoscitivo del nifio (Acevedo, 2011, p. 1).

2.2.2. Desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad

2.2.2.1. Definiciones de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Esta competencia evidencia en el actuar de los estudiantes al momento de su
manipulacién e indagacién con su entorno y los recursos que en él hay y descubren las
caracteristicas perceptuales de estos, es decir, reconocen su forma, color, tamafio, peso, etc.
Aqui inician los nifios a establecer relaciones, lo que los lleva a comparar, agrupar, ordenar,
quitar, agregar, y contar, utilizando sus propias estrategias y supliendo sus necesidades.
Todas estas acciones les permiten resolver problemas cotidianos relacionados con la nocién
de cantidad (MINEDU, 2017).

La resolucion de problemas es el camino que obligatoriamente tenemos que andar,
sin desencanto y con gran alboroto intelectual, junto al razonamiento para el desarrollo del
pensamiento matematico. Se considera problema a todo desafio o provocacion mental que
se le plantea al nifio para la adquisicién de los conceptos (Fernandez, 2017).

En la actualidad, la educacién en el mundo y Perd se centra en el desarrollo de
competencias en las personas, y como tal se basa en el enfoque por competencias. En este
sentido, es importante conceptualizar el término de competencia.

Courant & Robbins (2002) en su articulo sobre definiciones de categoria de
competencia, concluye que:

El término «competencia» es muy polémico por la multiplicidad de sus usos en
variados campos del conocimiento. La mayoria de los profesores la identifican con
conocimientos, habilidades, habitos, destrezas, responsabilidad, actitudes y valores; también

la asocian con calidad, eficiencia, eficacia, pertinencia, responsabilidad, excelencia, acciones
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para lograr satisfaccion en la prestacion de servicios; integraciéon de conocimientos,
habilidades y actitudes para dar respuesta exitosa. Dentro de sus componentes los més

seflalados fueron los conocimientos, habilidades y destrezas, aptitudes y actitudes.

Pérez (2013) conceptualiza competencias como conjunto de conocimientos,
habilidades, destrezas, actitudes, valores, creencias y principios que se ponen en juego para
resolver los problemas y situaciones que emergen en un momento histérico determinado, el
que le toca vivir al sujeto que interactia en el ambiente.

Martinez et al (2016) define el término de competencia como la facultad que tiene
una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito especifico
en una situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético.

Pérez (2013) sostiene que las competencias:

Se refieren a las capacidades complejas, las cuales a su vez poseen distintos grados

de integracion y se expresan en una gran variedad de situaciones propias de los

diversos dmbitos de la vida personal y social. Son expresiones de los distintos grados

de participacion activa y desarrollo personal en los procesos sociales.

2.2.2.2. Competencias del Area de Matemitica en Educacién Inicial.
Segtin el Programa Curricular de Educacion Inicial de Educacion Bésica Regular, las
competencias del Area curricular de Matemética son dos:
e Resuelve problemas de cantidad

e Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

La competencia Resuelve problemas de cantidad, tiene sus propias capacidades,
siendo estas:
e Traduce cantidades a expresiones numéricas
e Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo
La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, también

posee sus propias capacidades:

e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
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2.2.2.3. Desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de Educacion Inicial.

Ocana (2011) sostiene que Por su naturaleza, las competencias no se adquieren (o
desarrollan) en abstracto, sino a partir de situaciones concretas, en espacios concretos, con y
por personas concretas, a través de actividades concretas que forman parte del quehacer del
educando.

De igual forma el para el Ocana (2011) nos dice que el desarrollo de las competencias
de los estudiantes es una construccion constante, deliberada y consciente, propiciada por los
docentes y las instituciones y programas educativos. Este desarrollo se da a lo largo de la
vida y tiene niveles esperados en cada ciclo de la escolaridad. El desarrollo de las
competencias del Curriculo Nacional de la Educacion Basica a lo largo de la educacion
basica permite el logro del Perfil de egreso. Estas competencias se desarrollan en forma
vinculada, simultdnea y sostenida durante la experiencia educativa. Estas se prolongardn y
se combinardn con otras a lo largo de la vida.

2.2.2.4. Dimensiones de la Competencia Resuelve problemas de cantidad de
Educacién Inicial.

Segtin Ausubel, et al (1980) esta competencia es cuando los nifios y nifias muestren
interés en explorar objetos del entorno y descubren sus caracteristicas perceptivas, veran
esta habilidad, es decir, podrdn reconocer su propia forma, color, tamafo, peso, y muchos
mas. Los nifios comienzan a construir relaciones y los guia para comparar, agrupar,
ordenar, eliminar, aumentar, contar y usar sus propias estrategias, y de acuerdo a sus
necesidades e intereses. Todas estas acciones les permiten resolver problemas cotidianos
relacionados con el concepto de cantidad.

a. Traduce cantidades a expresiones numéricas

Esto implica que el nifio pueda asociar objetos segun caracteristicas perceptivas.
Involucra establecer relaciones entre objetos en el proceso de exploracién del entorno
circundante, es decir, identificar sus caracteristicas en situaciones cotidianas, construir sus
propias ideas matemadticas sobre como las cosas y sus usos, y asi comenzar a construir
cuantitativo El primer concepto, como agrupar, comparar, sumar y restar, contar y algunas
expresiones relacionadas con el tiempo y el peso. (Polya, 1965).

Esta dimension en educacidn inicial significa construir una relacién que parte de la
exploracion de objetos, del entorno, reconociendo caracteristicas y construyendo sus

propias ideas matematicas. El primer concepto de cantidad se da a partir de las agrupacion

16



libres, posteriormente empieza la clasificacion, agregar o eliminar, contar y algunos
expresion relacionada a tiempo y peso.
b. Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

Consiste en comprender y transmitir el significado de ideas matematicas a través
de acciones y operaciones fisicas sobre materiales especificos relacionados con conceptos
cuantitativos, como agrupar, comparar, ordenar, sumar o borrar, contar y algunas
expresiones relacionadas con el tiempo y el peso.

Cuando el nifio exprese las relaciones que ha establecido con su cuerpo y materiales
concretos a través de graficos y gréficos, estas representaciones se consolidardn. Cuando
un niflo experimenta o explora las relaciones que existen entre los objetos, las expresara
en su propio idioma, de manera que pueda combinar conceptos matematicos y su uso con
representaciones simbdlicas (signos y simbolos) a través de las matematicas, los simbolos
y el lenguaje formal en el futuro. (Polya, 1965).

Esta dimensién incluye comprender y transmitir el significado de ideas
matemadticas a través de acciones fisicas y la manipulacién de materiales especificos
relacionados con conceptos cuantitativos, como agrupar, clasificar, agregar o eliminar,
contar y algunas expresiones relacionadas a tiempo y peso, usando cuantificadores al

experimentar o explorar esas relaciones entre objetos.

c. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
El nifio en esta dimension deberd elegir, combinar o crear multiples estrategias para
resolver problemas diarios relacionados con la cantidad, podra por ejemplo. (Polya, 1965).
Esta dimension incluye eleccién, combinar o crear multiples estrategia para
resolver problemas diarios relacionados a la cantidad. Lo mds usado es el conteo, es decir
permitirte desarrollar el concepto de cantidad, la correspondencia lo llevard a reconocer

posteriormente si hay mds, menos o lo mismo.

2.2.2.5. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el area de
matematica.

Se basa en la orientacién por medio del aprendizaje el cual atribuye a la resolucién
de problemas, el cual se puede caracterizar de la siguiente manera: la matematica es variada
y a su vez cambiante, encontrdndose ciertamente en constante desarrollo; se considera que

toda accién matematica plantea la resolucién de problemas en situaciones de la vida diaria,
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las cuales son significativas y se realizan en variados contextos; en la resolucién de
problemas, los alumnos enfrentan 22 retos en los cuales tienen que usar estrategias de
solucién; esto demanda desarrollar un proceso de busqueda y reflexion que les permita
superar las dificultades que surjan en la bisqueda de la solucién. En espacio el estudiante
construye sus propios conocimientos al relacionar, reorganizar ideas y conceptos
matematicos que surgen como solucién a los problemas, que se van planteando. Los
problemas que resuelven los estudiantes pueden ser planteados por ellos mismos o por el
docente, lo que promueve la creatividad, y la interpretacion de nuevas y diversas situaciones.

(MINEDU, 2017).

2.2.2.6. Importancia de la matematica en el nivel inicial.

Es importante comprender el desarrollo y proceso mental del nifio, por qué ensefar
y aprender la matemadtica en el nivel inicial, para ello se ejecuta, la didactica de las
matematicas centrando su interés en todos aquellos aspectos que forman parte del proceso
de ensefianza-aprendizaje: metodologias y teorias de aprendizaje, estudio de dificultades,
recursos y materiales para el aprendizaje.

Asi pues, se ira construyendo del pensamiento matemdtico en los nifios, estos
conocimientos se van adquiriendo a 26 través de acciones y précticas relacionadas con el
nimero y la ubicacién en el espacio y en el tiempo, que se va fortaleciendo a través del
desarrollo de cuatro capacidades bdsicas: La observacion, es fundamental presentar a los
alumnos tareas en las que, de manera auténoma y guiados con sumo cuidado por el maestro,
sean capaces de centrar la atencidn en aquellas propiedades, caracteristicas o fendmenos que
queremos que perciban, sin forzar por nuestra parte dicho acto; la imaginacion, es necesario
fomentar la creatividad de los alumnos mediante actividades que les permitan desarrollar
multiples y diferentes acciones, del mismo modo que puede ocurrir en el trabajo matemaético;
la intuicién: entendida como la capacidad para anticipar los resultados que se pueden obtener
de una accién que se vaya a realizar posteriormente; el razonamiento 16gico, se debe
potenciar la capacidad de los alumnos en relacién a la obtencién de unas conclusiones a

partir de ideas o resultados previos considerados ciertos. (Arteaga y Macias, 2016)
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2.2.2.7. Caracteristicas de la competencia matematica: resuelve problemas de
cantidad.

a) Comparacion Es la accion y efecto de comparar, este verbo refiere a fijar la atencién
en dos o mds cosas para reconocer sus diferencias y semejanzas, para descubrir sus
relaciones. Este aspecto ayuda a construir en el nifio la nocién de numero cardinal y
ordinal(Navarro,2017).

b)Seriacion Es la capacidad que tiene el nifio para ordenar objetos segliin un
determinado criterio comun a todos, este proceso lo hace comparando un objeto con otro y
encontrando al mismo tiempo su diferencia, para ejecutar esto el nifio establece relaciones
asimétricas (Bautista, 2015).

¢)Numeracion La nocion de nimero tiene su génesis en el nifio, en la capacidad de
establecer relaciones entre los objetos, ya sea estos fisicos (color, forma, tamafio, espesor,
temperatura, etc. de los objetos), o sociales (hablar, leer, escribir, dibujar, comportamientos,
etc). El nifio tiene la natural capacidad de ponerse en contacto con los objetos que le rodean
en su medio estableciendo comparaciones, agrupaciones, ordenando objetos, Etc. A través
de sus diversos juegos; al comparar un objeto con otro logra establecer una relacion de

igualdad manifestando que un objeto es igual a otro por eso es que lo agrupa (Bautista, 2015).

2.3. Hipotesis

Hi. Las estrategias ludicas mejoran significativamente la competencia resuelve
problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079 Divino
Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Ho. Las estrategias lidicas no mejoran significativamente la competencia resuelve
problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079 Divino

Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.
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III. METODOLOGIA

3.1. Nivel, Tipo y disefio de la investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada. Para Arias (2016) resalté que la investigacién
aplicada, es concreta y busca la aplicacion de los conocimientos en resolver algtin problema
determinado.

El nivel del estudio fue explicativo, porque lo que se pretendié es poder analizar y
también explicar en qué medida las estrategias lddicas mejoraron el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afos de la Institucion Educativa
N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Como dice Hernandez et al. (2010) la investigacion explicativa, es aquella en el cual
el investigador formul6 preguntas acerca de las causas de los fendmenos en estudio, tratando
de identificar relaciones de causalidad.

El tipo de investigacion que se realizd tuvo como principal objetivo resolver un
problema en un periodo de corto tiempo donde se construiré el instrumento como la guia de
observacion donde la investigadora evalu6 a los nifios y nifias 5 afios del nivel inicial donde
buscarad el juicio de expertos ya que sera dirigida a la aplicacion inmediata mediante acciones
concretas para enfrentar el problema (Baena, 2017).

El disefo que se empled en el presente estudio serd el pre experimental. Al respecto,
Hernandez et al. (2018) se considerdé que los disefios pre experimentales son aquellas que
manipulan la variable independiente en una sola muestra con la finalidad de evidenciar la
relacion y el efecto que existe con una o més variables dependientes. Por lo que, elegida la
muestra de estudio, se sometidé al pretest, luego se aplicaron las estrategias lddicas y

finalmente nuevamente se aplic6 el post test.

El diagrama del disefio quedara establecido de la siguiente manera:

G: 01 X 02

Donde:
X: Variable independiente

O1: Medicion pre experimental de la variable independiente

02: Medicion post experimental de la variable independiente.
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3.2.Poblacién y muestra
Baena (2017) menciona que son un conjunto de personas, entidades u objetos que
presentan las mismas caracteristicas, cuya situacion se estd estudiando o investigando. La
poblacién de estudio estuvo integrada por todos los estudiantes del nivel inicial de 4 afios,
distribuidos en dos secciones A y B haciendo un total de 30 nifios de la Institucién Educativa

N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion del nivel inicial de 4 afios

Edad Aula N° de Escolares

4 A 15

4 B 15
Total 30

Nota. Némina de matricula, 2024.

La muestra estuvo constituida por los 15 nifios de 4 afios del aula A de la Institucion
Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura. Segun Sanchez et al.
(2018) el muestreo no probabilistico es una técnica de muestreo donde las muestras se
recogieron en un proceso que no brinda a todos los individuos de la poblacién iguales

oportunidades de ser seleccionados.

Tabla 2

Muestra de los ninios de 4 anios del aula A

Edad Aula N° de ninos Total

Hombres Mujeres

4 A 8 7 15

Nota. Némina de matricula de nifnos de 4 afios, 2024

21



El tipo de muestreo que se utiliz6 fue el no probabilistico por conveniencia. El
muestreo por conveniencia, se tienen en cuentan solo los estudiantes que van a participar,
los que convienen en ese momento para el investigador (Arias, 2006). Permite seleccionar
aquellos casos accesibles que acepten ser incluidos. Esto, fundamentado en la conveniente

accesibilidad y proximidad de los sujetos para el investigador.
Criterios de Inclusion y Exclusion
Inclusion

- Estudiantes que estdn matriculados en el presente ano lectivo.
- Estudiantes cuyos padres aceptaron participar del estudio.
- Estudiantes que estuvieron presentes durante la evaluacion.

Exclusion

- Estudiantes que tienen problemas especificos de aprendizaje.

- Estudiantes que tienen mads de tres faltan en las clases.

3.3. Operacionalizacion de las variables
Variable independiente: Estrategias ladicas

Las estrategias lidicas son herramienta que aplican un método de ensefianza que el docente
conoce por su importante y valor. El juego como medio de educacion usado en el aula facilita
la promocién de la ensefanza significativa que promueve el desarrollo de estrategias

intelectuales y de socializacion (Calero, 2018)
Variable dependiente: Competencia Resuelve problemas de cantidad

Ministerio de Educacion (2017) esta competencia es cuando los nifios y nifias muestren
interés en explorar objetos del entorno y descubren sus caracteristicas perceptivas, veran esta
habilidad, es decir, podran reconocer su propia forma, color, tamafo, peso, y muchos mas.
Los nifios comienzan a construir relaciones y los guia para comparar, agrupar, ordenar,
eliminar, aumentar, contar y usar sus propias estrategias, y de acuerdo a sus necesidades e
intereses. Todas estas acciones les permiten resolver problemas cotidianos relacionados con

el concepto de cantidad.
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VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE CATEGORIAS O
OPERATIVA MEDICION VALORACION
Estrategias Estrategias lidicas  Juegos didécticos Exploracién de Inicio
lidicas se aplicard o se materiales Lista de cotejo Proceso
ejecutara de Logro
manera

experimental en
una sesion de
aprendizaje, para lo
cual se planificarad
y luego se evaluard
su desarrollo. Se
evaluard a través de
una lista de
verificacién o lista

Fichas ladicas

Fichas Iudicas

de cotejo.
Competencia Resuelve Traduce
Resuelve problemas de cantidades a
problemas de  cantidad como una expresiones
cantidad competencia se numéricas

medird por medio
de una guia de

Relacionar objetos
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observacion, segin
las dimensiones,
que son las
capacidades y
desempefios o
indicadores.

Comunica su
comprension
sobre los
numeros y las
operaciones

Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y

célculo

Comunicar sus ideas
sobre las relaciones
que establece

Usar estrategias para
establecer relaciones
y resolver
problemas
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

En el presente estudio se utilizé la observacion a fin de recolectar datos sobre la
variable a investigar, empleando lista de verificacion para la variable independiente y una
ficha o guia de observacion para la variable dependiente. Arias (2006) refiere que la
observacion constituye una de las técnicas la mds antigua y al mismo tiempo la mas
confiable, en cuanto sirve para recoger datos e informaciones, para verificar hip6tesis.

En el presente estudio se empled la lista de cotejo. Nos va a permitir recolectar los datos
sobre la variable dependiente, considerando las dimensiones e indicadores, a través de una
hoja llamada lista de cotejo o ficha de observacidn; la misma que se construyé y fue sometida
a juicio de expertos al igual que fue aplicada a una muestra similar a la del estudio para

aplicar el piloto y posteriormente ser procesada para obtener la fiabilidad a través del Alpha

de Cronbach.
Validez del Instrumento

Los autores Herndndez et al., (2014) consideran que la validez es lo que se establece al
correlacionar las puntuaciones resultantes de aplicar el instrumento con las puntuaciones
obtenidas. Grado en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes. Se
realiz6 mediante el juicio de expertos, conformados por 3 docentes de la especialidad de
Educacién con experiencia y formacién continua en la especialidad. Las mismas que
verificaron la coherencia interna del instrumento, la relacién variable, dimensiones,

indicadores.
Tabla 3

Tabla de los expertos que evaluaron

Experto Intervalo Categoria
Mgtr. Olivos Garcia, Harold 1 Validado
Mgtr. Flores Pardo, Karen 1 Validado
Mgtr. Pefia Adrianzen, Andrea 1 Validado

Nota. Elaboracién propia.

Este tipo de validez enjuicia lo apropiado del instrumento.
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Confiabilidad del Instrumento

Los autores Hernandez et al., (2014) consideran que la confiabilidad se refiere al grado
en que su aplicacion repetida al mismo sujeto produce resultados iguales. La confiabilidad
en el presente estudio se determind, mediante prueba de piloto, en una muestra de 10 nifios
en una Institucién Educativa Estatal Cuyo Alfa de Cronbach fue = 0.798, que evidencia que

el instrumento fue confiable.

3.5 Método de analisis de datos

Se procedié a analizar los datos recopilados mediante la lista de cotejo utilizando
herramientas estadisticas, como las hojas de calculo de Excel y el software SPSS.
Posteriormente, se realizaron las siguientes acciones:

Primero, se comenz6 con la creacion de una base de datos en Excel para registrar las
respuestas de la lista de verificacion. Las puntuaciones se organizaron segun los indicadores
y se modificaron segtin el baremo adecuado.

Segundo, se procedid a evaluar la frecuencia mediante el andlisis de las frecuencias
absolutas y relativas para cada dimension. Estos resultados se exhibieron a través de tablas
de distribucion y gréificos de columnas, los cuales fueron disefiados de manera especifica
para cumplir los objetivos de la investigacion.

Tercero, se realiz6 un andlisis cuantitativo que incluyé el uso de estadisticas
descriptivas y la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para comparar las medias de los
datos. Se determind que los datos no tenian una distribucion normal, lo que llevo a la
aplicacion de la prueba de Wilcoxon para examinar las hip6tesis planteadas. Los resultados
de esta prueba rechazaron la hipétesis nula y respaldaron la hipétesis de investigacion, con
un nivel de significancia de 0.000, que es menor que 0.05. Estos andlisis fueron llevados a
cabo utilizando el programa SPP version 22.

Procedimiento:

Los datos se recolectaron conforme al método establecido para la elaboracién de
pruebas previas y posteriores con un solo grupo:

% Gestiones para la ejecucion de la investigacion:

Se inici6 la comunicacién con la direccién de la Institucién Educativa Inicial (I.E.1.)

para obtener su autorizacion a través de un consentimiento informado, permitiendo asi la

evaluacion de nifios de 4 afios en el nivel inicial. Se coordiné un dia y horarios especificos
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para llevar a cabo esta evaluacién, considerando las actividades planificadas en las aulas
para no interferir con las clases de los maestros.

Se procedi6 a verificar la confiabilidad del instrumento mediante una prueba piloto
aplicada a un grupo distinto de la muestra, el cual constaba de 15 nifios. Para esto, se emple6
la férmula de Kr-20 de Richardson.

El cuestionario fue validado por tres expertos, quienes determinaron que es adecuado
y puede ser aplicado con eficacia.

. Recoleccién de los datos para el pre test:

Se realiz6 una evaluacion inicial para evaluar la competencia resuelve problemas de
cantidad en 15 nifios de 4 afos. Esta evaluacién se llevé a cabo durante 4 dias y tuvo una
duracién promedio de 30 minutos por nifio.

. Ejecucion de las sesiones o talleres disenados:

Durante un periodo de 4 semanas, se realizaron 15 sesiones de ensefianza enfocadas
en el uso de estrategias lidicas para mejorar la habilidad de resolver problemas relacionados
con cantidades. Cada sesion tenia una duracion de 40 minutos.

. Recoleccion de los datos para el post test: Se efectud una evaluacion posterior
para examinar el avance en la habilidad de resolver problemas relacionados con la cantidad
tras la implementacion de las estrategias lddicas. Esta revision se realizé durante un periodo

de 4 dias, con cada sesion teniendo una duracién aproximada de 30 minutos por cada nifio.

3.6. Principios éticos
En la presente investigacion se trabajo con los principios éticos del reglamento de integridad
cientifica en la investigacion, aprobado y actualizado por Consejo Universitario con
Resolucion N° 0277-2024-CU-ULADECH Catolica, de fecha 14 de marzo del 2024
(Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote [ULADECH, 2024)):

a. Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes

Antes de que los estudiantes se unan al estudio, se asegurd de respetarlos y proteger
su bienestar al obtener el consentimiento informado firmado por sus padres. La
confidencialidad de todos los datos recopilados sera respetada, y tinicamente se emplearan

para propdsitos de investigacidn dentro de la Institucién Educativa.
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b. Libre participacion por propia voluntad

Se brind¢6 a los padres de los participantes la informacién esencial sobre el estudio
para que puedan tomar una decisién informada y unirse de manera voluntaria. Nos
aseguraremos de que todos los padres de familia firmen el consentimiento informado,
mientras que los menores de edad proporcionen su asentimiento informado después de
comprender la importancia de la investigacion en los nifios 4 anos de la Instituciéon Educativa

N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

c¢. Beneficencia, no maleficencia

Se llevé a cabo una supervision continua para garantizar que la participacién en el
estudio sea provechosa y no conlleve ningtn riesgo para los estudiantes que serdn participes
del estudio. Se prestd una atencion especial al disefio de las sesiones para reducir al minimo
los posibles efectos negativos y maximizar los beneficios de los nifios 4 afios de la Institucion

Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

d. Integridad y honestidad

Se registraron con precision todos los procedimientos, andlisis y resultados de la
investigacion para asegurar la integridad del estudio. Se hizo referencia de manera adecuada
a todas las fuentes externas, dando crédito a los autores correspondientes. Tanto el proyecto
como el informe final fueron sometidos al programa antiplagio Turnitin para garantizar que

la similitud sea inferior al 25%.

e. Justicia

Se garantiz6 la imparcialidad en la seleccion de los participantes y en su acceso a los
beneficios del estudio. Se implementaron acciones para prevenir cualquier tipo de
discriminacién o parcialidad durante el proceso de investigacion. Se utilizé un método de
recolecciéon de datos estandarizado para mitigar posibles sesgos en esta investigacion,
disminuyendo la influencia de las preferencias o inclinaciones del investigador en los nifios
4 afios de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,

Piura, 2024.
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Iv. RESULTADOS
4.1 Resultados

Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, mediante
un pre test en los nifios 4 afios de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro de la

provincia de Sechura, Piura, 2024.

Tabla 3
Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad mediante un pre test
Niveles PRE TEST
fi %
Logro destacado 0 0 %
Logro esperado 3 20 %
En proceso 10 67 %
En inicio 2 13 %
Total 15 100 %

Nota. Lista de cotejo aplicada en nifios 4 afios de la Institucién Educativa N°14079.

Figura 1
Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad mediante un pre test

80% 67%
60%
40%

20%
20% 13%

0%
0%
Pre test

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

Nota. Tabla 3

Enla tabla 3 y figura 1, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion
del pre test, donde se evalué el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en los nifios 4 afios, antes de la aplicacion de las estrategias lidicas, de los cuales
se observa que el 67% de encuentran en proceso y el 20% en logro esperado. Todo ello
permite concluir que el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios

4 afios, se encuentra en proceso de desarrollo.
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Disefar y ejecutar un programa de estrategias lidicas para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la

Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Tabla 4
Aplicacion de un programa de estrategias liidicas para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad
. . . ; ) . ) ) ; SESION  SESION  SESION  SESION SESION 14 SESION
NIVELDE SESION1  SESION2  SESION3 SESION4 SESION5 SESION6 SESION7 SESIONS SESION 9 1 i i 13 15
LOGRO o v % ¢ % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f % F % F %
Logro 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% O 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 2 13% 2 13% 2 13% 1 7% 1 7% 1 1%
destacado
Est(;gr:::m 6 4% 4 27% 6 40% 6 40% T 41% T 47% 10 61% 11 3% 11 7T3% 13 87% 13 8% 13 8% 14 93% 14 93% 14 9%
Proceso 9 6% 11 B% 9 60% 9 60% 8 3% 8 53% 5 3% 4 21% 4 27% 0O 0% O 0% O 0% 0 0% O o 0 0%
Inicio 0 99 O 0% O 0% O 0% O 0% 0O 0% O 0% 0O 0% 0O 0% 0O 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
15 100%

Total 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100%

100% 15 100%

Nota. Lista de cotejo aplicada en nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079.
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Figura 2

Aplicacion de un programa de estrategias liidicas para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad
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En la tabla 4 y figura 2, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacién de un programa de estrategias lddicas para

desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad, en el que se puede observar que en la primera sesién el 60% se encuentran en nivel

proceso, el cual fue superado en su udltima sesién a un 93% alcanzando el nivel de logro esperado, esto permite concluir que las estrategias

lddicas permitieron evidenciar la mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios y nifias de 4 afios.
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Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, mediante
un post test en los nifios 4 afios de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro de la

provincia de Sechura, Piura, 2024.

Tabla S
Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad mediante un post test
Niveles POST TEST
fi %0
Logro destacado 1 6 %
Logro esperado 10 67 %
En proceso 4 27 %
En inicio 0 0 %
Total 15 100 %

Nota. Lista de cotejo aplicada en nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079.

Figura 3

Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad mediante un post test

80% 67%
60%
40% 27%

0,
20% o 6%
(]
0%
Post test

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

Nota. Tabla 5

En latabla 5 y figura 3, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacién
del post test, donde se evalué el nivel de competencia resuelve problemas de cantidad, en
los nifios 4 afos de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de
Sechura, Piura después de la aplicacion de estrategias ludicas de los cuales se observa que
el 67% se encuentran en logro esperado, mientras que el 27% en proceso. Esto permite
concluir que los estudiantes alcanzaron un nivel de logro esperado respecto a la competencia

resuelve problemas de cantidad, gracias a la aplicacion de las estrategias ludicas.
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Resultados inferenciales

Determinar en qué medida las estrategias lidicas mejoran el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Instituciéon Educativa N°14079

Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Para conocer que estadistico se debe utilizar para la comprobacion de hipétesis es que se
empez6 por la prueba de normalidad, para conocer si nuestros datos llevan una distribucion

normal o no normal, para tomar una decision.

Es asi que nuestra poblacion es menor de 30 es decir p<30, por lo cual utilizaremos Shapiro
Wilk, como prueba de normalidad:
H1: Los datos tienen una distribuciéon normal

H1: Los datos no tienen una distribucion normal

Prueba de hipétesis

Tabla 6

Tabla de las pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Pretest ,937 15 ,021
Postes test ,730 15 ,019

Fuente: Fuente del programa Spss. version 25

Segun la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk se percibe que la sig.(bilateral) es =
021 y 0,019, lo que significa que p< 0,05. Entonces se acepta la hipétesis nula, sefialando
que los datos obtenidos no poseen una distribucién normal y es necesario una prueba no

paramétrica, para tal ocasion se utiliz6 la prueba de Wilcoxon.
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Contrastacion de hipotesis general a través de la prueba de Wilcoxon

Ho. Las estrategias lidicas no mejoran significativamente el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Institucién Educativa N°14079
Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Hi. Las estrategias lidicas mejoran significativamente el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Instituciéon Educativa N°14079

Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Tabla 7
Prueba de rangos con signos de Wilcoxon realizados con los datos del pre test y post test
Rangos
N Rango promedio ~ Suma de rangos
POSTES — PRETES Rangos negativos 24 ,00 ,00

Rangos positivos 13b 8,00 120,00
Empates 0
Total 15

a. POSTES < PRETES
b. POSTES > PRETES
c. POSTES = PRETES

Tabla 9
Estadisticos de prueba”
POSTES -
PRETES
Z 3,528
Sig. asintdtica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

La tabla 6 y 7, corresponde a la prueba de hipdtesis con el método de Wilcoxon, donde se
tiene la comparacion del valor de la significancia asintética bilateral obtenida, la cual fue de
0.000, en comparacién con el margen de error 0.05 (5%), por ende, se tiene que el valor
obtenido es inferior al margen de error. A partir de estos datos se acepta la hipdtesis de
investigacion y se concluye que las estrategias lddicas mejoran significativamente el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la

Instituciéon Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.
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V. DISCUSION
Respecto al objetivo general: Determinar en qué medida las estrategias ludicas
mejoran el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios
de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.
Al obtener p= 0,000 y como p<0,05, se acepta que existen diferencias significativas entre el
pre test y post test. Frente a este resultado se concluye que las estrategias lidicas mejoran
significativamente el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los

nifios 4 afios de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,

Piura, 2024.

Esto significa que, gracias a la aplicacion de las estrategias ludicas, mediante el uso
de diversas estrategias como lo fueron juegos didacticos y fichas ludicas; éstas permitieron
desarrollar favorablemente la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4
afios. Estos resultados pueden corroborarse con la investigacion de Aliaga (2020) quien
presento su tesis titulada: Estrategias ludicas para mejorar aprendizajes relacionados a la
competencia resuelve problemas de cantidad en el area de matemadtica, de los estudiantes de
5 afios de la institucion educativa N° 250, del caserio de Paltarume, distrito de Huasmin,
provincia de Celendin, cuyos resultados indicaron que la aplicacion de las estrategias lddicas
permitié desarrollar aprendizajes relacionados a la competencia resuelve problemas de
cantidad. Este estudio es parecido a lo encontrado en esta investigacion, ya que en ambas

investigaciones se evidencia la efectividad de la estrategia sobre dicha competencia.

Sobre lo sefialado con respecto a los resultados podemos mencionar a Rencoret
(2019) quien explica que la ensefianza de la competencia resuelve problemas de cantidad
requiere de novedad, de ser activa, constructiva, que el propio nifio o nifia emita sus propios
juicios, ideas, soluciones, y esta debe ser facilitada en un contexto social, es decir a través

de vivencias directas y que sean muy significativas para el nifio o niia.

Por esta razon, resulta de gran importancia el empleo de estrategias que permitan la
mejora de los aprendizajes en los nifios y nifias, principalmente en la competencia resuelve
problemas de cantidad, mediante juegos ya que a través de este medio lidico la ensefianza

podria ser mds atractiva y llamativa para los infantes.
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Respecto al primer objetivo especifico: Evaluar el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, mediante un pre test en los nifios 4 afios de
dicha institucién educativa, observandose que el 67% de encuentran en proceso y el 20% en
logro esperado. Todo ello permite concluir que el nivel de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los nifios 4 afos, se encuentra en proceso de desarrollo; lo que
significaria que los estudiantes se encuentran en camino a poder resolver problemas en

matematicas de cantidad, esto debido a que no se ha aplicado alguna estrategia en el aula.

Estos resultados guardan relacion con lo encontrado en el estudio de Trujillo (2022)
quien realizé en Hudnuco su estudio: Juegos matematicos para la resolucién de problemas
de cantidad en los nifios de 2° grado de la L.LE. Virgen del Carmen, Hudnuco, 2022, cuyos
resultados mostraron que en el pre test el 37.1% de los alumnos del grupo experimental y el
43.8% de los alumnos del grupo control tuvieron dificultad en resolver problemas de
cantidad. Este antecedente es parecido a lo que se evidencié en la presente investigacion, ya
que se deduce que la competencia resuelve problemas de cantidad se encontraria en nivel
proceso, debido a que no se habrian aplicado estrategias, por ende, es importante reconocer

dicha necesidad para revertir los resultados encontrados en el presente estudio.

Cabe mencionar que, respecto a las bases tedricas, Piaget (1984) define el
pensamiento 16gico matemético como la capacidad para asociar relaciones entre distintos
elementos, a partir de sus experiencias directas y todo ello se logra a través de la seriacion,
la clasificacién la nocién de nimero, donde lo moviliza al uso de estrategias para solucionar

problemas.

Por lo tanto, para que un nifio o nifia desarrolle su competencia resuelve problemas
de cantidad, se deben emplear conceptos matemdticos, con un pensamiento innovador,
creativo, y libre, y a su vez poniendo de manifiesto lo importante que es desarrollar la
competencia resuelve problemas de cantidad dentro de la resolucién diaria de sus conflictos

personales.
En relacion al objetivo especifico: Disefar y ejecutar un programa de estrategias

ludicas para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios

de la Institucién Educativa antes mencionada, se puede observar que en la primera sesién el
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60% se encuentran en nivel proceso, el cual fue superado en su udltima sesién a un 93%
alcanzando el nivel de logro esperado, esto permite concluir que las estrategias lddicas
permitieron evidenciar la mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios
y nifias de 4 afios.

Estos resultados son similares a los hallazgos de Calle y Viera (2020) en su tesis
denominada: Uso de estrategias lddicas en el aprendizaje de la matematica en los alumnos
de 2° grado de la Institucién Educativa Sefior de la Divina Misericordia, Sullana - Piura,
2019, en que concluyeron que el programa de juegos lidicos mejord significativamente el
aprendizaje en el drea de matematica en los alumnos de 2° grado. Este estudio es similar a
lo que se encontré en la presente investigacidn, ya que en ambos se puede evidenciar la
efectividad de las técnicas y estrategias basadas en estrategias ludicas, garantizando la

mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Dichos resultados nos hacen pensar en la afirmacion de Alfaro (2019) quien sefala
que las estrategias ludicas son una alternativa bastante importante y valiosa como un recurso
para instruir de forma ludica una estrategia de aprendizaje. Ademds, mediante estas
estrategias permiten lograr mds adelante objetivos como el desarrollo de los procesos
intelectuales que de esta manera le permitan fomentar habitos de y actitudes positivas para

el trabajo escolar.

Por tanto, es importante considerar las estrategias ludicas para el desarrollo de
procesos intelectuales, tales como la competencia resuelve problemas de cantidad en los
nifios y nifias del nivel inicial, de tal manera que reviertan los resultados encontrados en la

presente investigacion.

En relacién al tercer objetivo especifico: Evaluar el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, mediante un post test en los nifios 4 afios,
observandose que el 67% se encuentran en logro esperado, mientras que el 27% en proceso.
Esto permite concluir que los estudiantes alcanzaron un nivel de logro esperado respecto a
la competencia resuelve problemas de cantidad, gracias a la aplicacién de las estrategias
lidicas; lo que significaria que los estudiantes lograron superar sus dificultades, pudiendo
resolver problemas en matematicas de cantidad, forma, sumas, restas, en el drea de

matematica.
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Esto puede corroborarse citando nuevamente a la investigacion de Trujillo (2022)
realizé su estudio: Juegos matemadticos para la resolucién de problemas de cantidad en los
nifios de 2° grado de la L.E. Virgen del Carmen, Hudnuco, 2022, cuyos resultados mostraron
que después de aplicar los Juegos Matematicos, se obtuvo un 95.8%, en el nivel satisfactorio
en la resolucion de problemas mateméticos. Este estudio se compara con los resultados de
la presente investigacion, ya que se deduce que en ambas investigaciones se mostrd que la
competencia resuelve problemas de cantidad incrementé gracias a la aplicacién de

estrategias lddicas.

En relacién a esto Echevarria (2020) menciona que las estrategias se refieren
especialmente a actividades mentales que facilitan y desarrollan diversos y diferentes
procesos de aprendizaje escolar o preescolar, mediante estas estrategias los nifios y nifias
pueden procesar, organizar, retener y recuperar lo aprendido o algin material informativo.
Ademids, Alfaro (2019), sefala que las estrategias lidicas son una alternativa bastante
importante y valiosa como un recurso para instruir de forma ludica una estrategia de

aprendizaje.

Entonces podemos determinar la gran relevancia que tienen los juegos en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, ya que como menciona el autor
antes sefialado, es un recurso imprescindible para el logro de esta capacidad, asi como

permite captar la atencidn y motivacion de los infantes.
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Limitaciones del estudio

Una limitacién de esta investigacion, es el tamafio pequefio de la muestra, ya que
dificulta la posibilidad de realizar generalizaciones significativas basadas en los datos
recopilados. Por lo tanto, los resultados se aplicardn tnicamente al aula de nifios de 4 afios
de la Instituciéon Educativa N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.
Segtin Herndndez et al. (2019) sefialan que una muestra reducida no refleja con precision la
totalidad de la poblacion investigada, lo que puede comprometer la validez externa y la

aplicabilidad general de los hallazgos.

Por otro lado, una de las limitaciones de este estudio es el uso de un método de
muestreo no probabilistico por conveniencia, lo cual impide garantizar que la muestra
represente adecuadamente a toda la poblacion. Segun Arias (2021) sefiala que el uso de este
método de seleccion de participantes puede generar resultados tendenciosos, dado que se
eligen en funciéon de su disponibilidad, lo que puede resultar en una muestra poco

representativa de la poblacion en su conjunto.

El estudio presenta limitaciones propias a su naturaleza preexperimental. Segun
Hernandez et al. (2019) en este tipo de investigaciones preexperimentales, la muestra
empleada podria no reflejar adecuadamente la poblacién en general, dado que los
participantes pueden presentar diferencias significativas respecto a la poblacién
originalmente seleccionada. Por lo tanto, los datos fueron recopilados de un grupo de 15
nifios pertenecientes a una tnica clase de cuatro afios en la Institucion Educativa N°14079
Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024. Por lo tanto, los hallazgos y

conclusiones se centrardn principalmente en esta institucion educativa.
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VI. CONCLUSIONES

En el estudio se determind que las estrategias lidicas mejoran el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios al obtener p= 0,000 y como
p<0,05, aceptdndose que existen diferencias significativas entre el pre test y post test. Por lo
tanto, las estrategias lidicas mejoraron significativamente el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios de la Instituciéon Educativa N°14079

Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Se evalud el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad,
mediante un pre test en los nifios 4 afios de dicha institucion educativa, observandose que la
mayor parte de nifios se encuentran en proceso; lo que significaria que los estudiantes se
encuentran en camino a poder resolver problemas en matematicas de cantidad, esto debido

a que no se ha aplicado alguna estrategia en el aula.

Se disefid y ejecutdé un programa de estrategias lddicas para desarrollar la competencia
resuelve problemas de cantidad en los nifios 4 afios encontrandose que en la primera sesion
la mayoria de nifios se ubicaron en nivel proceso, el cual fue superado en su ultima sesion
ya que la mayor parte de menores alcanzo el nivel de logro esperado, lo que permite concluir
que las estrategias lddicas permitieron evidenciar la efectividad en la mejora de la

competencia resuelve problemas de cantidad.

Se evalud el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad,
mediante un post test en los nifios 4 afos, evidencidndose que la mayor proporcién de
menores alcanzaron el nivel de logro esperado, lo que significaria que los estudiantes
lograron superar sus dificultades, pudiendo resolver problemas en matemaéticas de cantidad,

forma, sumas, restas, en el drea de matematica.
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VII. RECOMENDACIONES
Se sugiere que el director que muestre los resultados para dar a conocer la importancia
de las estrategias lddicas en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de

cantidad, para que la plana docente se concientice de dicha influencia pedagdgica.

A los docentes del nivel inicial considerar dentro de sus actividades de aprendizaje las
estrategias ludicas, porque ha quedado demostrado que dichos juegos estimulan de la
competencia resuelve problemas de cantidad, por ende, es importante considerar los juegos

didacticos, asi como las fichas ludicas.

A los investigadores de educacion inicial realizar investigaciones con una muestra mas

amplia con el fin de que estos instrumentos cobren importancia estadistica.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

FORMULCION DEL PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES METODOLOGIA

Problema general:
¢ En qué medida las estrategias ltidicas mejoran el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en los nifios 4 aflos de la Institucién Educativa
N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,
Piura, 2024?

Problemas especificos
(Cudl es el nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad, mediante un pre test en
los nifios y nifias de 5 afios de la Institucién en los nifios
4 afos de la Institucion Educativa N°14079 divino
maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024?

(Cémo un programa de estrategias lidicas permite
desarrollar la competencia resuelve problemas de
cantidad en los nifios 4 afios de la Institucién Educativa
N°14079 Divino Maestro de la provincia de Sechura,
Piura, 2024?

(Cudl es el nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad, mediante un post test
en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079
Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura,
20247

Objetivo general
Determinar en qué medida las estrategias ltidicas mejoran el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079
Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Objetivos especificos:

Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad, mediante un pre test en los nifios 4

afios de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro
de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Disefar y ejecutar un programa de estrategias ltidicas para
desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad
en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa N°14079
Divino Maestro de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad, mediante un post test en los nifios 4
afos de la Institucién Educativa N°14079 Divino Maestro
de la provincia de Sechura, Piura, 2024.

Hipotesis general

Hi. Las estrategias lidicas
mejoran significativamente la
competencia resuelve
problemas de cantidad en los
niflos 4 aflos de la Institucién
Educativa N°14079 Divino
Maestro de la provincia de
Sechura, Piura, 2024.

Ho. Las estrategias lidicas
no mejoran
significativamente la
competencia resuelve
problemas de cantidad en los
niflos 4 aflos de la Institucién
Educativa N°14079 Divino
Maestro de la provincia de
Sechura, Piura, 2024

Variable independiente:
Las estrategias ludicas

Tipo: Cuantitativa y aplicada

Nivel: Explicativa
Dimensiones:
Juegos didacticos
Fichas lddicas

Diseiio de investigacion: Pre
experimental

Variable dependiente:
Competencia resuelve
problemas de cantidad

Poblacion: 30 estudiantes del
nivel inicial de 3, 4 y 5 afios.

Muestra: 15 nifios y nifias de

Dimensiones: 5 afios

Relacionar objetos
Comunicar sus ideas sobre
las relaciones que establece

Usar estrategias para
establecer relaciones y
resolver problemas

Técnicas de recoleccién de
datos: Observacion

Lista de verificacion y guia
de observacion

Analisis de datos: Excel,
SPSS, estadistica,
computador.
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Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos

LISTA DE COTEJO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE

DIMENSION

Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas

Comunica su
comprension
sobre los
nimeros y las
operaciones

Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo

INDICADOR

Relacionar objetos

Comunicar sus
ideas sobre las
relacionesque

establece

Usar estrategias
para establecer
relaciones y
resolver
problemas

[S—

10.

12.

13.

14.

15.

CANTIDAD

ITEMS

Selecciona bloques de madera para
construir una casa

Realiza construcciones colocando los
objetos grandes y pesados como base
Realiza construcciones colocando los
objetos mas pequefios y livianos encima de
los pesados

Ordena los platos colocando primero los
grandes, luego los medianos y después los
pequeflos o viceversa

Reparte un plato, una cuchara y un vaso
para cada nifio o adulto que juega con él
Reconoce que accidn debe realizar en el
tiempo, por ejemplo, dice nos toca comer,
pero antes me lavo las manos

Utiliza expresiones como muchos o pocos
al comparar materiales

Utiliza expresiones como pesa mucho, pesa
poco, al levantar bolsas con juguetes.
Utiliza expresiones como pesa mucho, pesa
poco, al levantar bolsas con juguetes.
Establece correspondencia de uno a uno en
situaciones cotidianas

. Cuenta hasta 5 objetos

Al realizar una carrera identifica quien
llego primero, segundo y tltimo.
Realiza seriaciones por tamafio de hasta
de tres objetos.

Utiliza los nimeros ordinales primero,
segundo y tercero.

Establece la posicion de un objeto o
personas en situaciones cotidianas
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Anexo 03. Ficha técnica del instrumento

TITULC: FSTRATEGLAS LUK
OF LA IMNSTITLCICH EIVLCATIV A WUESTRA SERORA DE LAS MERCEDES, BELLAVISTA

FICHA DE VALIDACION®

A5 PARA EL DESARROLLO DE La OOMPETERC LA RESUELYE PROHLEMAS DE ¢
SECHUERA, PILEA, 2012

ANTIINAD EN LOS NIFXOE ¥V MINAS OE 5 AROS

Wermblc d: COMPETENCLA
BESTELVE FROELEMAS DE
CANTIDAD

Bclcvancia

Fertincnca

Claridzd

Dimezneidn 1: Traduce exntidadcs a
ExpooISanca norEErices

Cumplc

Xa
emm pls

Ma
Cumplc enmplk

Mo
Cumplc cumale

DOhesrvacianca

Salecaona Blogques de madera
Para costnr wna o2sa

5

"

Fealiza conztmacOonss colocanso
les= ofjetos sTamdes v pesados
comn baze

L

Fealiza constuccioess colocamda
los oljetos m2s pequetios
Iivianos enciema da los pesados

Ordera Jos plaios colocamdo
prizaere los prandss, luego los
madiaro: ¥ despues los pequetics
0 VIDSUVETIA

B epamie un plato, e cechara yon
vaso para cada mifo o adulto que
juesza com 2l

IMmenzidm I: Comunica su
comspreacitn ssbres loz nemeras v lag
P ETaCinn e

Fecomoce que accion debe realizar
zm el tlempa, por sjempdo, dice noz
toeca comer, pero antes me lzvo ks
I2N0E

Thaliza expreziones Como MOchos o
poco: al comparar materiales

Thalizz eppreziones Como pasa
mucho, pesa poco, al bevramtar

bolzas con usastes
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o Utiliza expresiomss Comn peia % x %
msacho, pesz poco, 4l lvmmtar
bol:as conqu

1 Eztablece comespondenciz de uso g : ] "
ura en situacions: cotidiaras

Lmenzede 5: Uza estretepias ¥
procediziences de sstineacide v
calenls

11 [Cosms asta 5 oljetos = \ n

12 |Alrealizar ura camera idestitica % . "
quizn Hego primern, semumdo ¥
nltimpe,

13 |Healiza senackmes por famann o2 : ] L
hasta de tres ohbjetos.

14 |Utlizz Tos mznercs orcinakes T v ¥
primnery, sammdo v tercere.

0 persoras en sifnacionss
Cotdrna:

14 Establece 12 poaiceon de un otgetn % \ v

“AumpeEniar Dl semm s seccsiilad del issnarenin die recalgcoidn

Cipinion de exparta: Aplicable { = ) Aplicablz despass de modificar Y HMoaplicable b
Hombres v Apsllides de experto; Dra Veh: harimsallia Valles hading TWNI 03958022

_-f'-. e
s 5

edina v\‘u rAarianeila
DM N® 05958022

valles
rueia gyl
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FICHA DE VALIDACION®
THTLO: ESTRATEGIAS LUDICAS FAkA EL DESARROLLO DE LA COMPFETERC LA EESUELYE PEOBLEMAS DE CANTIDAD BN LS BIRGS ¥ SIRAS DE 5§ AROS
DE L INSTITUC I8 EDUCATIV A NUESTRA SERGRA DE LA% MERCEDES, BELLAVIST A, SECHURA, PIURA, 2021

Veriskle 1: COMPETENCILA Relovancia Fertincncia Clzrided
EESUELVE FROELEMAS DE O'becrvaczanca
CANTIDATS

Dimcaaign 1= Traduce cantidade 3 Ny Na Na
EXprouiomsy SumErican Cumplz rumplc Comple mample Cumple cemplk

1 Selecriona blogues ds madera
Tara Consimnur una caza

3 Eealiza copstmacaenes colocanco
loz abjetos srandes v pesados
Como baze

Fealiza constmacaone: calacanda
1oz objetos mas peguetics v
Iniamos encima de Loz pesadaos

LEE]

4 Urdena [os platos colocando
primers bos grande:, heeso log
meadizngs ¥ despues Loz peguatios
0 viceversa

E.sparte mm plato, una cocham ym
Tazo para cadz mifo o adubio que
juzsa cow el

Ln

Dnmeeamidn I: Commeica zo

cemaprensida obre los mdmeros v ks
Dperaciones

[ Escowace gus accion dsbe realizar i
em ] tiewipe, por ejemplo, dice pax
taCa comer, paro antes me lavo la:
RS

7 Utiliza expresiomnes comd ENhos of X
pocos al comparar miateriales

] Utiliza expresiomnes comd pesa X
mucho, peza poco, al levantar
bol=2s con jusaetes.
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Unliza egpre:onss coma pesa
mucka, pesa poco, al levantar
bolszs conjus

Estableca tu:res‘paﬁ:lenm dz unp
LRy & sitaciones cobidianas

g

Thmenzion J: Usa sCrRiese: ¥
procedimismrss ds extimacion v
cdlcelo

_menta hasta > olyjetoz

12

A1 realizar mma camera wleniihice
pquiem lego primers, segunde v
Faltismo.

13

{eallza SETIACIONES poT tamanag os
hazta de Tes objetos,

14

Thlizz [o2 mimeres codinales
orimero, sezundo v eroETo,

15

Establece [2 posicion Ge an objeto
0 PEI0NAL =0 SIfIACiomes

Cotidianas

®Meenenar les segim ka nece shled ded mvmimennn de recoleccois

Aplicable ( % )

Aplicable dazpus: da modificar |

)

Moenbre: ¥ Apellidos de epperto; Mz Earen Tacqueline Floges Pardo  TT 283227560

[

Flasfo

'..gi:'“-_lijuﬁﬂ.l.l.

AIRIC

Firmna
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FICHA BE VATTOACTORT
TITULO: ESTRATEGAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA FESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOE MINOS ¥ MINAS DE 5 ANOS
LDE LA TMETITUCION EDUCATIVA NUESTRA SEMORA DE LAS MERCEDES, BELLAVISTA, SECHURA, FIURA, 121

Varable I COMPETESCIL Felevanda Ferfmenda Claridad
EESUELVE FROBLEMAS DE Dhzervaciones
CANTIDAD
Thimersion I: Tradece canfidade: a No Ne o
u'pruiunﬁnnmér.i.cas Cumaple tumple Cumple | cumple Cunaple cumple
1 Selecciona bloques de madera X X x
para Consirnir una casa
2 Fealiza construcciones colocando i X x
lo= abjetos grandes y pesados
como hass
3 Fealiza construcciones colocando i T x

los objetos mas pequeios v
livianos encima de los pesados

4 Ordena los platos colocanda x R X
primera los grandes, luego los
madiznos v después loz pequetios
0 Viceversa

LA

Faparte un plato, una cochara v un = = X
vazg para cada nifio o adulio que
jusga con él

Dimenzion 2: Comumnica sa
compression sobre los mameras v las
Operaciones

3 Feconoce qus accion dabe realizar i i x
an el tiempo, por ejemplo, dice nas
toCa Comer, pero antes me lavo las

mMangs

T Ttilizz expresiones como muchos o i i I
pocos al comparar materiales

2 Triiliza expresiones como pesa i X 3

mucho, pesa paco, al levantar
bolsas con juguetes.
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g Utilizz expreziones como pesa x 3 X
mucho, peza paco, al levantar
bolsas comjuEuetes.

10 Establace correspondencia de ung 3 i x x
uro e situaciones cotidianas

Dimension 3: Tza extrategias v
procedimientos de estimacion v
calculy

11 [Centa hasta § objetos j3 X X

12 |4l realizar una carrera identifica b3 i I
lquien llego primera, segundo ¥
[itima.

13 ezliza serizciones por tamato de 3 H X
3ata de fres objetos.

14 ‘tiliza loz nimercs ordinales 3 H X
imera, zegundo ¥ tarcera.

13 Establace la posicidn de un abjeto x i X
0 pErsonad en situaciones
cotidiznas

* Aumeptar Slas sezun la necesidad del instrimento de recalaccion

Aplicable¢ X )  Aplicabls después de modificar ¢ 3 Mo aplicable k]
Nombres ¥ Apellidos de experto: Mg MMabel Margot Benites Folandoe DI 10403558

Cope. W' SIS

Firma
Huella digital
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- Confiabilidad del instrumento

0N AW

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

COMPETENCIA RESULEVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Comunica su comprension Usa estrategias y

Traduce cantidades a sobre los numeros y las procedimientos de estimaci6

CODIGO expresi numéricas operaciones y calculo TOTAL

\ P1 P2 [P3 |[P4 |P5 |P6 |P7 (P8 [P9 P10 |P11 |P12 |P13 |P14 |P15

1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 )
2 1 1 0 1 i 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
o 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 4
5 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 11
6 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 11
7 1 0 1 0 ) 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 7
8 0 1 0 0 1 1 0 I 1 1 1 0 1 1 0 9
9 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2
10 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 11
11 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 13
12 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 7
13 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 9
TOTALES 9 9 5 7 10 i, 9 9 6 7 8 7] 10 8 7

P 0.6 0.6] 0.3] 0.47| 0.67| 0.47| 0.6/ 0.6 0.4]| 0.47| 0.53| 0.47| 0.67| 0.53| 0.47

q 0.4 0.4/ 0.7| 0.53| 0.33| 0.53| 0.4| 04 0.6| 0.53| 0.47| 0.53| 0.33| 0.47| 0.53

p*q 0.24| 0.2 0.2| 0.25| 0.22] 0.25| 0.24| 0.2| 0.24| 0.25] 0.25] 0.25| 0.22]| 0.25]| 0.25

FIABILIDAD
DE KUDER - (KR20)

Se utiliza para pruebas dicotémicas, es similar al coeficiente
« de Cronbach. Por ejemplo:

Si=1
No=0 [
p ZI’,II]
Confiabili dad = 1=
z 3.6088889 &=l S
Coeficiente de Correlacién Magnitud L J
G2 14.378698 I Mt e
k 15 0502069 Sustancial
0302049 Moderada
0,1020,29 Baja
00123009 Despreciable
A Bt 1 magtud moderads es confisble ol istruments
[kr20 | 0.802512

Se observa que la fiabilidad del KR-20 es de

0,802 siendo este un nivel de fiabilidad muy
fuerte, lo que significa que el isntrumento es
bueno y apto para ser aplicado a la muestra de
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-Carta de presentacion

“INSTITUCION EDUCATIVA N°14079
DIVING MAESTRO™

AUTORIZACION

Pinra, 22 da Abril del 2024
LE: MF14072 DIVIMD MAESTRO

DIRECTOR: Luis Alberto Flores Ezpinoza

DIRECCION: URE. BATAMES _ 5T Sechura, Fiura.

Asuete: Fespoesta ala carts de pressntacicn para la splicacion de instmmnento tesis IV
del estudio de Educacion Inicial.

Estimadas Br. Peros Aldanz Santes hMaria, de 12 Escuela da Pre grado de Educacian, de
1z Universidad Catolica los Angeles de Chimmbote, racihan 1m sahido cordizl de md persona
v 2 LE: M*14079 DIVINO MAESTRO

Yo Luis Alberto Flore: Espinoza, divector de la Instimecidn Educativa amte mencionzda,
par 12 presente sutorizo gue Tids. poeden ingresar 2 noesta plants] de estudio v aplicar
1 instrumentn de e tesis timlads “ESTRATEGIAS LUDICAS DARA METORAR LA
CONDETENCIA BESUELVE PROELENAS DE CANTIDAD EM LOS MIFIOS 4
A0S DE LA INSTITUCION EDUCATIVA M714070 DIVIMG MAESTRED DE LA
PROVIMNCIADE SECHURA PIUF.A 20247, donde iniciara el 02 de mayo dal preseate
afip 2004; 1o realizars en los docentes de la 1B

Ze zmerita la simacion para expresarle su estima v alta consideracion por su eleccidn a
nuestrz Institucion Educativa

Cordialmente,

Atentamearta
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- Base de datos

Pre test
1
2 | Competencia resuelve problemas de cantidad
3 CODIGO SERIACION CUANTIFICADORES CONTEO SECUENCIA TOTAL
4 P1 P2 |P3 [P4 |PS |[P6 |PT P8 P9 P10 |P11 |P12 |P13 |P14 |P15 |Pl6 P17 P18 P19 P20
511 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 3
6 |2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
73 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1l 18
8 4 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 7
9 6 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 4
10 |7 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 15
118 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 10
129 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
13 |10 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 8
14 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 18
15 |12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
16 |13 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 10
17 'TOTALES 5 9 7 6 4 6 9 7 6 4 7 6 7 6 7 9 7 6 6 7
18 |p 0.333| 0.6/ 047| 04]|0.27 04 0.6] 0.467 0.4| 0.27]| 0.467 0.4] 0.467 0.4)| 0.467 0.6] 0.4667 0.4 0.4 0.47
19 |q 0.667| 0.4 0.53] 0.6/ 0.73] 0.6 0.4] 0.533 0.6] 0.73]| 0.533 0.6] 0.533 0.6 0.533 0.4] 0.5333 0.6 0.6] 0.53
20 p*q 0.222] 0.24] 0.25] 0.24] 0.2] 0.24] 0.24] 0.249] 0.24] 0.2] 0.249| 0.24[0.249] 0.24] 0.249 0.24] 0.2489 0.24] 0.24] 0.25
21
Post test
1
2 Competencia resuelve problemas de cantidad
3 CODIGO SERIACION CUANTIFICADORES CONTEO SECUENCIA TOTAL
4 P1 P2 |[P3 |P4 |P5 |P6 |P7 P8 P9 P10 |P11 |P12 |P13 |P14 |P15 |P16 P17 P18 P19 P20
51 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 3
6 |2 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 6
73 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 4
8 4 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 7
9 6 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1] 0 0 0 4
10 |7 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 6
11 8 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 6
129 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 5
13 10 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 8
14 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10
15 |12 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 6
16 |13 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 6
17 |TOTALES 5 9 6 4 2 4 4 1 3 1 2 2 1 2 3 5 2 3 5 7
18 p 0.333] 0.6] 0.4] 0.27] 0.13] 0.27] 0.267] 0.067 0.2] 0.07]0.133| 0.133] 0.067| 0.133 0.2] 0.3333] 0.1333 0.2] 0.333] 047
19 q 0.667| 0.4| 0.6/ 0.73] 0.87| 0.73] 0.733[ 0.933 0.8| 0.93] 0.867| 0.867| 0.933| 0.867| 0.8] 0.6667| 0.8667 0.8] 0.667| 0.53
20 p*q 0.222] 0.24]/ 0.24] 0.2/ 0.12] 0.2] 0.196f 0.062| 0.16] 0.06]| 0.116] 0.116] 0.062| 0.116| 0.16] 0.2222] 0.1156 0.16] 0.222| 0.25
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Anexo 04: Formato de protocolo de consentimiento

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR
EN UN ESTUDIO DE INVESTIGACION

(PADRES)
(Ciencias Sociales)

Titulo del estudio:
Investigador (a):

Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:
........................................................................................ Este es un
estudio desarrollado por estudiantes investigadores de la Universidad Catdlica Los
Angeles de Chimbote.

El objetivo de esta investigacion es

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio
se le realizard lo siguiente:

Riesgos:

Beneficios:
Confidencialidad:
Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en
cualquier momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene
alguna duda adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero
telefénico .........ooeviiiiiiiiii

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido
tratado injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en
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Investigacién de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, correo
rmorer @uladech.edu.pe Dr. Ricardo More Reafio.

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.
DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participard si ingresa al trabajo de investigacién, también
entiendo que mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio
en cualquier momento.

Nombres ¥ APellidos: «.eeueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeceesceceascesaens Fecha y Hora

DNI
FParticipante

Nombres Y ApPellidos: «eeeeeeeeeeeeeeeeeeeceeeecescccecceccacaes Fecha y Hora

DNI
Investigador
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SESIONES DE APRENDIZAJE

Sesion N° 01 “Relacionamos objetos por sus caracteristicas jugando al ritmo a gogo”
PROPOSITO
COMPETENCIA  Resuelve Problemas de Cantidad
CAPACIDAD Traduce cantidades a expresiones numéricas
Establece relaciones entre los objetos de su entorno segtin sus
DESEMPENO caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos

elementos sueltos

ESTRATEGIA LUDICA: “Ritmo a Gogo”

MATERIAL:
Sonajas. Rima.

Bolsa con objetos.

DESARROLLO: El juego consiste en que uno de los participantes dice: Ritmo a Gogo
diga usted nombres de: y podian ser paises, frutas, entre otras. Por ejemplo: "Ritmo a
Gogo diga usted nombres de paises" y empezamos con Peru, Argentina, otra dice
Venezuela, otro México y asi sucesivamente. En este caso lo vamos a usar asi: Ritmo a
Gog6 diga usted y el estudiante dird el nombre del objeto que saca de la bolsa. Luego se
dird se parece a y el niflo nombrard algin objeto de su aula o de fuera de ella, luego

agrupard de acuerdo al criterio que crea conveniente.

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

* Se recoge los saberes previos de los nifios y las nifias, conversando

sobre situaciones cotidianas en las que ellos o sus familias realizan
Inicio agrupaciones. Por ejemplo, algunas familias, luego de ir de compras
al mercado, ordenan los alimentos para luego guardarlos. Se les

preguntara ;Como son los alimentos que compran con su mama, si

todos los alimentos son iguales, si serdan del mismo tamafio, como




ayudan a su mamd a guardar los alimentos, por qué lo hacen de esa
forma.

* Registra las ideas de los estudiantes en la pizarra o en un papelote.

* Guiados por la maestra juegan a buscar sus parecidos.

* Se comunica el propdsito de la sesion: Hoy aprenderédn a decir como

son los objetos y qué caracteristicas tienen al ir agrupandolos

Desarrollo

*[.a maestra plantea la siguiente situacién: vamos a desarrollar el
juego “Ritmo a gogo” para ello ustedes deben sacar objetos de la
bolsa al ritmo de la cancién cada vez que se diga Ritmo a gogd
ustedes sacardn un objeto describirdn su forma color etc., e irdn
formando grupos por algo que se parezcan luego dirdn por qué lo
agruparon asi.

* Nos aseguramos de la comprension del Problema mediante las
siguientes preguntas: ;Qué vamos hacer durante el juego?, ;Qué van
a tener en cuenta para agrupar? ;Como creen que lo hardn?, etc.

® Inician el juego en el patio, formando una ronda, pero si lo desean, lo
pueden hacer también en el aula, los estudiantes jugardn —Ritmo a go
gol. Cada participante tendré un objeto que haya sacado de la caja de
sorpresas. Cuando la maestra inicie la cancion, los nifios y nifias dirdn
como es el objeto que tienen en la mano y, en la siguiente ronda,
deberan mencionar otro atributo del mismo objeto: —Ritmo (palmas)
ja go go! (palmas), diga usted...(palmas), Como es (palmas), tu
objeto... (palmas), por ejemplo: es grande, es verde, etc.

= Cuando tengan los objetos sobre sus mesas irdn haciendo sus
agrupaciones buscando sus estrategias de solucion a la situacién
planteada.

= Se les proporciona los papelotes para que dibujen el objeto que les
toco.

* Los nifios deben dibujar lo que hicieron y pueden escribir segiin su
nivel de escritura.

» Ladocente escribira alfabéticamente (formalizacion de la escritura)

para que los nifios tengan un referente de escritura.




» Ayudalos en la formalizacion de la nocion de clasificacion con las
siguientes preguntas: ;Como era el objeto que te toc6? ;Era grande
o pequefio? ;Qué color tenia?; Todos los objetos tienen una sola
caracteristica? ;En qué se parecen?, ;En qué son diferentes?, ;Como
y por qué lo agrupaste asi?

Se concluye con los nifios y las nifias que: —Los objetos pueden tener

una o mds caracteristicas, también llamadas atributos, por ejemplo:
el cepillo es grande y es rosadol y que se puede agrupar por uno o
mds de esos atributos.

= Reflexiona con los estudiantes sobre el juego realizado haciéndoles
las siguientes preguntas: ;Para qué nos sirvi6 el juego? ; Podran decir
otro atributo del objeto? ;El juego nos sirvié para poder decir como
son los objetos? ;De qué otros objetos podrias decir como son?
Luego se plantea otros problemas:

= Entrega a cada grupo cajas con diferentes objetos adentro, como por
ejemplo: cuadernos, ldpices, colores, borradores, tizas de colores,
bloques ldgicos, etc. y pide que jueguen nuevamente en grupos

pequenos.

Cierre

= Pide que cada nifio exprese lo que prendi6 en esta sesion.
= Felicitalos por su esfuerzo y brindales palabras de afecto y

agradecimiento.




Sesion N° 02: “Formamos grupos por tamaiio, color y forma jugando a los Patitas”
PROPOSITO

COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad
CAPACIDAD  Traduce cantidades a expresiones numéricas
Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun sus
DESEMPENO caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, Yy dejar

algunos elementos sueltos

ESTRATEGIA LUDICA: “Los Patitas”

MATERIAL:
00.9 O

9) O O OOO Plumones gruesos

Pelota mediana

Representacion de un campo de

fulbito.

DESARROLLO: Se dibuja previamente en el piso un campo de fulbito, formando dos
grupos de 11 integrantes cada uno, se les pide que se sienten y se quiten los zapatos. La
facilitadora dibuja en las plantas del pie de cada nifio el numero que le corresponde en
uno y en otro la carita de un muiiequito. Se sientan frente a frente con su par, tratando
y se pide que empiecen un didlogo entre mufiequitos. Cuentan cuantos muiiequitos hay
y lo relacionan con el niimero que le corresponde. Luego se anuncia que vamos a jugar
un partido de futbol, se dan las reglas:
- Sélo deben patear los mufiequitos, los otros pies son los nimeros que les
corresponden
- Si alguno toca la pelota en cualquier parte del campo comete falta grave y se cobra
penal, no es vdlido topar la pelota con otra parte del cuerpo que no sea el pie.
- El partido tiene dos tiempos de 5~ de duracion cada uno.
Sentados en circulo comentan sobre el juego, sobre los desplazamientos que hicieron
reconociendo direccionalidades hacia adelante, hacia atrés, hacia arriba, hacia abajo, a
la izquierda, a la derecha, cuentan los goles de cada equipo los anotan en un cuadro
previamente disefiado y finalmente comentan como se sintieron , que les parecid y para

que les ha servido.




SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

inicio

= Se recoge los saberes previos de los nifios y nifias, conversando con
ellos por ejemplo, preguntdndoles como ordenan sus juguetes y qué
tienen en cuenta para agruparlos. Se les pide que expresen algunos
criterios que toman para ello. Ademds, hazles las siguientes
preguntas sobre sus juguetes: ;,Todos estdn en un solo lugar? ;Qué
hacen cuando quieren algiin juguete? ;Ddénde lo buscan? ;Les es
facil encontrarlos?, ;Qué podriamos hacer para encontrarlos
facilmente?

= Comunica el propdsito de la sesion: —Hoy aprenderdn a agrupar
objetos, de acuerdo a una caracteristica comun: forma, tamaio,

color, etc.l.

Desarrollo

» La docente plantea la siguiente situacién: Ahora vamos a jugar a
“los patitas”, y el juego consiste en un partido de futbol en el que
tendremos que aprender a agrupar Primero debemos agruparnos,
para formar los dos equipos, luego debemos agrupar los polos que
vamos a utilizar porque hay grandes medianos y pequefios, también
son de diferentes colores y nosotros necesitamos un grupo de rojos
y otro de azules, en cada equipo hay nifios grandes y pequefios
debemos hacer grupos para todos ellos, luego por cada gol que haga
cada equipo ird colocando una pelotita en cada cajita, quien tenga
mas pelotitas rojas serd el equipo ganador ;Lo podrin realizar?,
(Como haran para formar los grupos?, ;Que haran primero y que

después?

= Se les guia en la comprension, leyendo nuevamente el problema y
realiza las siguientes preguntas: ;Quiénes jugaran a las patitas?,
(Qué se necesita hacer primero? ;Qué grupos vamos a formar
primero? ;Qué tienen que hacer con los polos antes de ponerse?
(Que deberdn tener en cuenta para agruparlos?, ;Qué hardn por
cada gol que hagan? etc. Se felicita las intervenciones de los

estudiantes.




Se Ayuda a todos los alumnos a proponer estrategias de solucion,
mediante las siguientes preguntas: ;Como hardn para formar los dos
equipos? (Qué tomardn en cuenta para agrupar los polos? ;Son
todos los polos iguales? ;En qué se diferencian? ;Por qué sera
necesario que estén clasificados? ;Cémo lo harfas ti? facilitando el
didlogo entre ellos, sobre las formas de agrupacion
= Se acompaia a todos en la ejecuciéon de sus estrategias y
permiteles libertad para solucionar el problema. Guia el
aprendizaje con preguntas, tales como: ;Qué hards? ;Cdémo
podrian agrupar los polos? ;Las agrupardn por color, forma,
tamafno? ;Qué deben tener en cuenta para hacerlo? ;En qué son
iguales los polos?;Para quienes serdn los polos pequefios y para
quienes los polos grandes?; Para qué se agrupan los polos por el
color?
= Los nifios pueden elegir distintos criterios para clasificar.
= Luego se acompafia a cada estudiante a representar, mediante
dibujos, las clasificaciones que hicieron. Pueden aprovechar la
oportunidad de escribir el cardinal que le corresponde a cada
grupo.
= Se felicita y alienta sobre el trabajo que vienen realizando y
reconoce su
esfuerzo.
= Luego de representar con el material concreto y realizar las
representaciones gréficas, pide a los nifios y nifias que escriban en

el  papelote lo que hicieron.




* Invita a los alumnos a presentar sus productos, explicando cémo
hicieron su clasificacién y qué han tomado en cuenta para
agruparlos.

= Se ayuda a los nifios a formalizar la nocién de clasificacion,
haciéndoles las siguientes preguntas: ;Cémo han organizado los
equipos? ;Qué hicieron para poder organizarlos? ;Qué han tenido
en cuenta para Organizarlos de esa manera?,

= Se concluye con los nifios y nifias que para clasificar objetos, estos
se agrupan o juntan segun sus semejanzas, y se separan segun sus
diferencias. Los criterios o atributos bdsicos para clasificar son:
color, sabor, forma, tamafio, grosor.

» Reflexiona con los estudiantes sobre la solucién del problema,
formulando algunas preguntas, tales como: ;Cémo clasificaron los
polos? ;Qué tuvieron en cuenta para clasificarlos? ;Podrian
agruparlos de otra manera?, etc.

» Plantea otros problemas: Entrega a los alumnos diferentes alimentos
pequeiios (menestras, semillas, etc.) que puedas encontrar en casa

y plantea el siguiente problema: Tengo estas semillas que traje de
casa y deseo ordenarlas. ;Como podriamos clasificarlas o agruparlas

para que estén mds ordenadas?




Refuerza el aprendizaje mediante las
siguientes preguntas: ;Qué debemos
hacer con las semillas? ;Cémo las

agruparemos? ;Qué debemos tener en

cuenta? ;Pueden agruparlas de otra

manera?

CIERRE

Solicita a los estudiantes que hagan un recuento de lo trabajado en
la sesion, indicando lo que mds les gustd, lo que les pareci6 dificil
y por qué les pareci6 dificil. Para valorar el aprendizaje de los nifios
y nifias, plantea algunas preguntas como estas: ;Qué aprendieron
hoy sobre agrupar o clasificar objetos? ;Qué necesitaron para poder
agruparlos? ;Podremos agrupar de una sola forma? ;Para qué les

servird lo aprendido?




Sesion N° 03: “Seriamos objetos siguiendo patrones jugando a ordenar
nuestras mariquitas”
PROPOSITO
COMPETENCIA  Resuelve Problemas de Cantidad.
Comunica su comprension sobre los nimeros y las
CAPACIDAD
operaciones.
Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor hasta con

DESEMPENO , ,
cinco objetos.

ESTRATEGIA LUDICA “Cada mariquita en su hojita”

MATERIAL:
Piedras pintadas
(mariquitas)

Hojas de plantas.

DESARROLLQO: Las mariquitas estdn hechas de piedras pequefias un estupendo recurso
para trabajar en el aula y que esta al alcance de todos es utilizar los elementos que nos
proporciona la naturaleza como hojas, piedras, ramitas, etc. Una vez las tenemos listas,
han quedado de distintas tonalidades de cada color, que coinciden con las mariquitas los
niflos juegan a secuenciar guiados por el siguiente patron. Este juego se puede usar para
otras capacidades por ejemplo hemos de preparar por otro lado diez trocitos de cartulina

en forma de hoja de arbol, y en cada uno de ellos escribiremos un nimero del 1 al 10.

SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
Inicio = Se recoge los saberes previos de los nifios y las nifias presentando

tarjetas con iméagenes de objetos ordenados segun el grosor, el
tamafo y la tonalidad de color, y una donde no se distinga ningin
criterio. Esto, a fin de que los estudiantes puedan identificarla y

percatarse de la diferencia.




Se invitalos a observar las tarjetas y formula estas preguntas: ;qué
objetos hay en cada tarjeta?, ;como son?; ;cOmo estd organizada la
colecciéon de objetos en las tarjetas? Escucha sus respuestas y
registralas en la pizarra. Se espera que los estudiantes respondan
ideas como las siguientes: —los objetos estdn ordenados de menor a
mayor tamafiol, —estan ordenados segtn el tono del colorl, etc. Se
les felicitalos por su participacion.

Se despierta el interés de los estudiantes mediante la cancidn:

—la correspondencial
Pongamos atencion
y pensemos con conciencia
busquemos la relacion

A la correspondencia

El perro come hueso
El raton come queso
La gallina a la lombriz
El cuervo come maiz
Y la ardilla come nuez

Cantemos otra vez

La docente invita a verificar la relacion entre los animales
mencionados y lo que comen mediante siluetas.
Comunica el propdsito de la sesién: hoy aprenderédn a seriar

siguiendo un patrén  de acuerdo al tamaiio y tonalidad de color.

Desarrollo

Plantea la siguiente situacion problematica: Tenemos mariquitas
que deben posar en las hojitas de acuerdo al tamaiio, grosor y color,
lo que pasa es que los nifios de 3 afios las desordenaron y ahora
nosotros mediante el juego ordenamos nuestras mariquitas,
debemos seriarlas primero de la mas grande a la mas pequefa pero
de acuerdo al color, grosor tamafio y color

Se asegura la comprension de la situacion planteada mediante
algunas preguntas: ;qué ha sucedido con las mariquitas?, ;Qué es
lo que vamos a hacer? ;Qué deben realizar para ordenar los

objetos?, etc.




Se invita a los nifios y a las nifias a vivenciar el problema; para ello,
se los organiza en grupos y reparte a cada grupo los materiales
luego, pregintales: ;qué materiales tiene cada grupo?, ;cémo son?,
(cudles son iguales?, ;cudles son diferentes?, ;por qué?

Se guia a cada grupo en el proceso de ordenamiento de sus
materiales formulando preguntas:;Qué ordenamos
primero?,; Cémo pueden ordenar ?, ;por qué?; ;de qué otra forma
puede ordenar las hojas?, ;por qué?; ;Cémo deben quedar las
mariquitas con relacion a las hojas, etc.

Se solicita a un estudiante por grupo que explique cémo ordenaron
los materiales; es decir, solicita que presenten sus seriaciones, por
ejemplo: Animalos a representar con dibujos en el cuadernillo de
hojas cuadriculadas el resultado de sus construcciones y verbalizar
el criterio usado. Por ejemplo: —Ordenamos segun el tamafiol

Se formaliza el aprendizaje de los estudiantes sobre los criterios que
tomaron en cuenta para resolver la situacion planteada; para ello, se
realizan algunas preguntas: ;qué tuvieron en cuenta para ordenar
los materiales?, ;como los ordenaron?, etc.

A partir de sus respuestas, se concluye que para ordenar una
coleccion de objetos podemos tomar en cuenta algunas
caracteristicas, como grosor, tamaifio y tonalidad de color.
Reflexionamos y elaboramos junto con ellos una ruta de los pasos
que se deben seguir para formar una coleccién y seriacién: Primero,
observar con mucha atencién la coleccién de objetos y, luego,
determinar en qué se diferencian o se parecen entre si. Segundo,
colocar estos objetos uno al lado de otro para encontrar un orden.
Tercero, ordenar la coleccién de objetos; por ejemplo: de mayor a
menor tamaifio, del més claro al mds oscuro, de menor a mayor
grosor, del mas delgado al més grueso, del mas dspero al mas suave,
etc.

Se invita a los estudiantes a resolver las actividades de la pagina 35

del Cuaderno de trabajo. Y para comprobar que han entendido,




formula las siguientes preguntas: ;qué debemos hacer?, ;qué
materiales necesitamos?, ;cudntos objetos necesitamos?
Recuerda ayudarlos a descubrir la caracteristica en comin para que

concreten su coleccidn y seriacion.

Cierre

Valora y cerciérate del aprendizaje de los estudiantes; para ello,
pideles que expliquen lo que aprendieron y formula estas preguntas:
(qué debemos tener en cuenta para ordenar colecciones de objetos?,
(cémo podemos ordenarlos? Solicita que muestren algunos

ejemplos.




Sesion N° 04 “Damos a cada quien lo que le corresponde jugando a la pesca”

PROPOSITO

COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad.

CAPACIDAD
DESEMPENO

Razona y argumenta generando ideas matematicas.

Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

ESTRATEGIA LUDICA: “La Pesca”

= MATERIAL:
- Peces de colores
= bl
=== _—— =77 \
= e - Imanes
o : 7. Tina con agua
= = recipientes
DESARROLLO

Los nifios formados en dos columnas pescan en una tina grande con agua y peces de
colores, con anzuelos de iman

La pesca de cada participante dura mientras terminan de cantar sus compaiieros la
cancién: —nadan nadan los pececitosl. Una vez que han pescado la docente indica lo

que deben hacer.

SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
Inicio = Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias al presentarles

tapas de colores del sector de matemaética y preguntarles lo siguiente]

Alguna vez ustedes han repartido algo y no les alcanzé para

todos?,;Por qué habré pasado eso?, ;Coémo se puede solucionar eso?
*Comunica a los estudiantes el propdsito de la sesion: —Hoy

aprenderemos a

establecer correspondencia uno a uno, quiero decir que vamos a

ordenar objetos de tal manera que a cada uno le corresponda otro por

ejemplo a cada plato que le correspondera?, y ; A cada zapato?, etc.




Desarrollo

La docente plantea el problema: Vamos a jugar a la pesca, todos
ustedes tendrdn la oportunidad de pescar para ello cada grupo
formara en fila cada fila tendrd un bastidor para pescar, de manera
ordenada iremos pescando uno a uno, luego cada grupo tendrd una
cantidad de pescados, pero dicen que los pescados grandes son los
padres y los pequefios son los hijos por lo que a cada padre le
corresponden dos hijos ;Cémo lo hardn? ;Creen que podemos
hacerlo? ;Qué hardn primero y que hardn después? ;Coémo deben

quedar al final los pescaditos?

e &%
-

5
I

=

= Se asegura la comprension de la situacion planteada mediante

algunas preguntas: ;Cudntas clases de pescaditos tenemos?, ;son
todos iguales?, ;Qué vamos a hacer? ;Qué deben realizar para
ordenar los objetos?, etc.

= Se invita a los nifios y a las nifias a vivenciar el problema; para ello,
se pide que se organicen en dos grupos uno de grandes y otro de
pequeiios, se reparte a cada grupo los materiales luego, preguntales:
(qué materiales tiene cada grupo?, ;coémo son?, ;cuéles son iguales?,
(cudles son diferentes?, ;por qué?, ;Qué vamos a hacer ahora?

= Luego se inicia la pesca al sonido de una cancién que es el tiempo de
pesca de cada uno. Cuando termina los nifios deben proponer sus
estrategias de solucidn, para lo que la maestra facilita a cada grupo
formulando preguntas: ;Qué ordenamos primero?, ;Cémo hacen
para que cada pescadito esté con sus hijos?, ;por qué?; ;de qué otra
forma lo pueden hacer? ,; por qué?; ;Coémo deben quedar los
pescaditos?

* Pide a un estudiante por grupo que explique lo que hicieron; es decir,

solicita que presenten las correspondencias que establecieron, por




ejemplo: Animalos a representar con dibujos en el cuadernillo de
hojas cuadriculadas el resultado de sus construcciones y verbalizarlo.

= Se formaliza el aprendizaje de los estudiantes sobre los criterios que
tomaron en cuenta para resolver la situaciéon planteada; para ello, se
realizan algunas preguntas: ;qué tuvieron en cuenta para establecer
la correspondencia entre los pescados?, ;cdmo lo hicieron?, etc.

= A partir de sus respuestas, se concluye que para establecer una
correspondencia hay que repartir o buscar la relacion existente entre
los pescaditos en este caso el tamafio y el color (parentesco)

= Reflexionamos y elaboramos junto con ellos una ruta de los pasos
que se deben seguir para establecer correspondencia: Primero,
observar con mucha atencion la coleccién de objetos y, luego,
determinar en qué se diferencian o se parecen entre si. Segundo,
colocar estos objetos uno al lado de otro para encontrar un orden.
Tercero, relacionar cada objeto con el que le corresponde.

= Se invita a los estudiantes a resolver las actividades del Cuaderno de
trabajo. Y para comprobar que han entendido, formula las
siguientes preguntas: ;qué debemos hacer?, ;qué materiales
necesitamos? Recuerda ayudarlos a descubrir las caracteristicas que

losrelacionan por ejemplo en este caso el color.

Cierre

= Valoray cerciorate del aprendizaje de los estudiantes; para ello,
pideles que expliquen lo que aprendieron y formula estas preguntas:
(qué debemos tener en cuenta para ordenar colecciones de objetos?,
(como podemos ordenarlos? Solicita que muestren algunos

ejemplos.




Sesion N° 05: “Expresamos si hay muchos , pocos o ninguno, menos que y
mas que jugando a dar de comer a los animales”
PROPOSITO
COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad.

CAPACIDAD Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre

DESEMPENO la cantidad, el peso y el  tiempo - "muchos", "pocos",

n.n "non

"ninguno”, "mds que", "menos que", en situaciones cotidianas.

ESTRATEGIA LUDICA: “ Damos comida a las aves de corral”

MATERIAL:

Corral

Animales con cajitas delante
pegados a cada uno de ellos

Bolsas con maiz.

DESARROLLO: El juego de roles consiste colocar a los nifios alrededor formando una
circunferencia en el centro esta ubicado el corral de aves, cada nifio tiene una bolsa de
maiz cada repitiendo una aliteracion cada vez que le toque dard de comer al animal que
el escoja, pasaran por esta vivencia todos los estudiantes y al final se acercaran a sacar
la comida de las cajitas y expresan si hay muchosl, —pocosl, —ningunol, —mas quel,

—menos quel. El juego puede tener sus variaciones.

SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
Inicio * Despertar el interés: La maestra muestra dos envases, en uno hay

muchos objetos y en el otro pocos.




Se recoge de saberes previos. ;Qué tengo aqui? ;De donde sale el
pan? ;Cudntos envases tengo? ; Cudntos objetos hay en cada envase?

(Saben que son cuantificadores? ;Cudntos cuantificadores conocen?

Desarrollo

La docente plantea la situaciéon problemdtica, en el juego que
realizaremos ahora ustedes de manera ordenada van a dar de comer
a las aves del corral, en el corral hay 1 pato, una gallina y un pavo.
Pero al final vamos a sacar las cajitas que se supone son las
barriguitas de los animales y ustedes van a expresar donde hay
muchos, donde hay pocos, en que cajita hay mas maiz y en que cajitas
hay menos maiz. ;Ustedes creen que podran hacerlo?, yo creo que
ustedes si podrén, ;Qué hardn para decir donde hay pocos y donde
hay muchos? Y ;Cémo es que se dardn cuenta en que cajita hay mas
y en que cajita menos?

Se asegura la comprension de la situacion planteada mediante
algunas preguntas: ;Cudntas expresiones vamos a utilizar para
sefalar las cantidades?,;Qué vamos a hacer? ;Qué deben realizar
para poder decir donde hay mas y donde menos? etc.

Da las indicaciones del juego se organizan colocdndose alrededor del
corral a una distancia prudencial que la maestra indique, puede ser a
cuatro pasos de distancia y desde alli repetirdn la aliteracion: el Rey
pasé comiendo mani a todos les dio menos a mi, anda dile a maria
que me guarde un rico biscocho para mafiana a las ocho guardas tu
rico biscocho y contardn uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete y
ocho en el nifio que caiga 8 este dard de comer al animas que le
corresponda. Los nifios que ya dan de comer ya no serdn contados en
la siguiente repeticion de la aliteracion. invitdndolos a los nifios y a
las nifias a vivenciar el problema y los nifios realizan el juego con
orientaciones de la profesora

Los estudiantes inician la expresion de las cantidades empleando los

cuantificadores indicados, previa manipulacion de las semillas.




Para darse cuenta en donde hay més en donde hay menos se orientara
seglin sus estrategias de solucién empleadas que coloquen las
semillas en fila y vean en donde hay mds y en donde menos.

Se los animard a representar con dibujos en el cuadernillo de hojas
cuadriculadas el resultado de sus construcciones y verbalizarlo.

Se formaliza el aprendizaje de los estudiantes sobre los criterios que
tomaron en cuenta para resolver la situacién planteada; para ello, se
realizan algunas preguntas: ;qué hicieron para darse cuenta donde hay
muchos o pocos? , ;cémo lo hicieron?, etc.

A partir de sus respuestas, se concluye que para poder utilizar expresiones
como Muchos, pocos mds que o menos que se tiene que observar, para
darse cuenta de las cantidades, también se puede hacer conteo.
Reflexionamos y elaboramos junto con ellos una ruta de los pasos que se
deben seguir para establecer correspondencia: Primero, observar con
mucha atencidn la coleccién de objetos y, luego, determinar si estan iguales
o no y por qué Segundo, contar o estimar cantidades etc.

Se invita a los estudiantes a resolver las actividades del Cuaderno de
trabajo. Y para comprobar que han entendido, formula las siguientes
preguntas: ;Qué debemos hacer?, ; Qué materiales necesitamos?
Recuerda ayudarlos a descubrir las caracteristicas que los relacionan por
ejemplo en este caso ;Dénde hay muchos y donde hay pocos dentro o fuera

del recipiente?

Cierre

= Valoray cercidrate del aprendizaje de los estudiantes; para ello,

pideles que expliquen lo que aprendieron y formula estas




preguntas: ;qué debemos tener en cuenta para utilizar los
términos muchos pocos, mas que menos qué? Solicita que

muestren algunos ejemplos

Sesion N° 06: “Aprendemos que pesa mas, que pesa menos jugando a la
tiendita”
PROPOSITO
COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad.

Comunica su comprension sobre los numeros y las
CAPACIDAD
operaciones.

Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre

nn

DESEMPENO el tiempo - "muchos", "pocos", "ninguno", "mds que", "menos

nmnon

que", "pesa mas", "pesa menos", en situaciones cotidianas

ESTRATEGIA LUDICA: “La tienda escolar”

MATERIAL:

Productos: azidcar, jabon, canela,
arroz, caramelos, sal, algodon,
alcohol, dinero desglosado de los

cuadernos de trabajo

Balanza, etc.

DESARROLLO: Los estudiantes se organizan en dos grupos uno de vendedores y otro
de compradores, cogen productos de la tienda lo llevan a sus mesas, lo pesan le colocan
precios y se inicia la compra venta de los productos, este juego servird en este caso para
que los nifios aprendan a expresar pesa mds, pesa menos, pesa igual y también para otras

variantes.




SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

Inicio

Se inicia conversando con los estudiantes sobre sus experiencias de
compra o venta de productos en una tienda o en un mercado.
Pregiintales: ;qué productos se venden en la tienda?, ;como los
venden?, ;todos los productos se venden de la misma forma? Se
espera que los estudiantes expresen sus saberes respecto a los
productos que venden en una tienda o en el mercado (pan, azicar,
fideos, avena, verduras, etc.); sobre como se venden (unidad, kilo,
litro) y qué material o instrumento usan para vender (la balanza).
Escribe sus respuestas en la pizarra o en un papelote.

Luego la docente comunica el proposito de la sesion: hoy
aprenderemos a comparar el peso de algunos objetos del aula y para
ello usaremos las palabras: —es mas pesado quel, —es menos pesado

quel y —es tan pesado comol

Desarrollo

= La docente plantea que para jugar a la “tienda escolar” y poder
atender a sus clientes, deben colocar precios, indica que durante el
juego los productos cuestan un sol los que pesan menos y dos soles
los que cuestan mds , para poder colocar los precios. Por ello
construirdn una tabla de pesos y precios que les servird tanto a los
vendedores como a los compradores.
—Qu¢ pesa més o qué pesa menosl
(Qué necesitamos? Materiales u objetos de la tiendita escolar
* Lista con los nombres de los grupos para registrar la participacion
PRODUCTO PESO PRECIO
leche
Papel higiénico
jabon
Algodén
naranja
caramelo

azucar




canela

Los estudiantes de manera ordenada se organizan en dos grupos
unos son los vendedores y otros los compradores.

La maestra se segura de que todos comprendan el problema
mediante las interrogantes: ;Qué haremos para poder jugar a la
tienda escolar? ;Como nos organizamos? ;Cémo lo haremos?
(Qué necesitaremos?

Se coloca en la pizarra las tarjetas con nombres e imdgenes de los
productos, la boca abajo y conforme la maestra voltea el cartel y los
dos grupos pesan y colocan precios a sus productos, hacen lo propio
hasta que hayan pesado todos los productos.

Luego ayudamos a los estudiantes en la busqueda de estrategias
para estimar y comparar el peso de los objetos. Y pregunta: ;Qué
haran para saber qué objeto pesa mds que, menos que lo tanto como
el otro? Escribe la respuesta en la pizarra. Es posible que contesten:
—pesar los objetos|.

Repreguntamos: ;Con qué pesardan?, ;Coémo pesardn? Orienta la
respuesta hacia la posibilidad de estimar el peso con las manos, es
decir, coger cada objeto en una mano y comprobar cudl pesa mas y
cudl pesa menos, o saber si es tan pesado como el otro.
Solicitamos a los nifios y a las nifias que expresen la comparacion
que hicieron e indica que usen los términos: —es mds pesado quel,
—es menos pesado quel y —es tan pesado comol. Por ejemplo: —El
azucar es tan pesada como la sall. —La canela es menos pesada que
el jabon etc.

Se formaliza los aprendizajes de los estudiantes con algunas
preguntas: ja qué jugaron?, ;qué objetos utilizaron en el juego? A
partir de sus respuestas explica que para comparar el peso de dos
objetos decimos: es mds pesado que otro, menos pesado que otro, o
tan pesado como otro. Esto ultimo cuando ambos objetos pesan lo

mismo.




= Reflexionamos con los nifios y las nifias sobre los procesos y
estrategias seguidas para saber que un objeto es mds pesado o
menos pesado que otro, o tan pesado como otro. Preguntales: ;qué
hicieron?, ;los materiales usados les ayudaron a comparar el peso
de los objetos?, ;por qué? Felicitalos. Para que, al comparar dos
objetos, los nifios expresen cual es —mas pesado quel, —menos
pesado quel y —tan pesado comol, no solo deberan observar, sino
comprobar el peso de ambos objetos.

* Se conversa con los estudiantes sobre el juego y preguintales: ;les

gustd comparar el peso de los objetos?,;qué podemos hacer para

saber si los objetos mas pequefios del aula pesan mas que, menos que
lo tanto como otros? Por ejemplo, ¢la semilla pesa menos que una
tapa de pomo?, ;qué haremos?,;con qué podemos pesar los objetos

mas pequeios para compararlos?

Cierre

= Conversa con los nifios y las nifias sobre qué aprendieron y cémo lo
hicieron. Preguntales: ;lograron saber qué objetos pesan mds que
otros?, ;cémo lo supieron?, ;qué palabras usamos para comparar el
peso de los objetos?, ;para qué usaremos la balanza? Felicitalos por

el trabajo realizado.




Sesion N° 07: Usamos las expresiones “ayer”, “ hoy” y “mafana” jugando a
llenar el panel”
PROPOSITO
COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad.

Comunica su comprension sobre los nimeros y las

CAPACIDAD ‘

operaciones.

Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre
DESEMPENO el tiempo -  "ayer", "hoy" y "mafiana"-,  en situaciones

cotidianas.

ESTRATEGIA LUDICA: “ Ruleta del tiempo”

\ MATERIAL:
ruleta
Siluetas

Dados

-

T A N 07O | Cajita forrad
_{‘; (’,:‘:! :(\w t;ﬁ?‘,’? ajita forrada

(s U e

DESARROLLO: El juego consiste formar dos grupos que deben girar la ruleta y sacar
de la caja tarjetas con acciones que deben identificarlas si pertenece a lo que hicieron
ayer a lo que estan haciendo hoy o a lo que hardn mafiana en la casa y en el jardin y

colocarlas en el mural correspondiente. Gana el grupo que llene primero el mural.

SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
Inicio » La docente motiva mediante la cancion

Ayer fue un dia bonito
Todo el dia brillo el sol
Con mis primos he jugado
con carritos y un camion

también fui donde mi abuelo




y un gran beso yo le di
el me dio unos caramelos
chocolates y mani
hoy también es un gran dia
porque voy a ir a pasear
con papd y con mamd
una vuelta voy a dar
nos iremos a jugar
a un parque por acd
para luego regresar
marfnana serd otro dia
y otras cosas voy hacer
iré solo a mi jardin
para poder aprender.
* Se recuperan saberes preguntando: ;de qué dias habla la
cancion?,;Que dice que hizo ayer?; Qué ahora? Y que mafana?
* Se comunica que el propdsito de la sesion es que ellos aprendan a

utilizar las expresiones. —Ayerl, —hoyl y —mananal.

Desarrollo

= [La docente ayuda a los nifios a organizarse en dos grupos, luego
coloca sola pines con nimeros del 1 al 5 a cada nifio en cada grupo y
plantea la siguiente situacién: Ahora vamos a jugar a girar la ruleta y
llenar el panel, cada nifio saldrd en orden empezando por el que tiene
el nimero 1 y terminando en el que tiene el 5, Igual en ambos grupos.
Gana el grupo que llend primero el panel, pero luego deben describir
las actividades que hicieron segtin observan en las tarjetas diciendo
cuando lo hicieron: Ayer, hoy o mafiana La ruleta tiene los espacios
de ayer hoy y mafiana ademas la figura de una casa y jardin y habra
dos paneles uno de la casa y otro del jardin lo que indica que debemos
estar muy atentos.

= La docente se asegura de que los estudiantes hayan comprendido el
problema preguntando ;Qué es lo que van a hacer?, ;Cémo lo

haran?, ; Qué términos utilizaran para describir las acciones?, etc.




» Luego propicia que los estudiantes propongan sus estrategias de
solucién

Preguntando ;Cémo van a llenar el panel?, ;Qué harén si les sale ayer
y casa? Y (si les sale mafana jardin? ;Qué palabras van a decir
cuando observen las tarjetas y las describan? ;Cémo lo estdn
haciendo?

Se acompaiia a los nifios y se pide que cada uno socialice lo que hizo
y como lo hizo.

= Se ayuda a los nifios a formalizar la nocion de tiempo, haciéndoles
las siguientes preguntas: ;Como se dice cuando las cosas las hicimos
el dia anterior? ;Si las hemos hecho hoy dia que decimos? Y
(Cuédndo diremos mafiana?,

= Se concluye con los niflos y nifias que para indicar el tiempo en el
que se hacen las cosas se utilizan los términos ayer hoy y mafiana y
que hay una secuencia de tiempo entre cada dia.

= Reflexiona con los estudiantes sobre la solucion del problema,
formulando algunas preguntas, tales como: ;Qué hicieron para darse
cuenta de que la accién de la tarjeta partencia a mafiana? ;Como
expresaron la accion que ya pasé?, etc.

= Plantea otros problemas: Entrega a los alumnos y plantea el siguiente
problema: En la figura hay un nifio que estd comiendo y dice: ayer
comi, hoy como y mafiana comeré ;Como se dird si la figura indica

un nifio durmiendo?

Cierre

= Valoramos el trabajo de los estudiantes conversando con los nifios y
las nifias sobre qué aprendieron y como lo hicieron. Preguntales ;Les

fue facil?, ;Por qué?, ;Lograron hacerlo?, ;Cémo se sienten?




Sesion N° 08 contamos 10 globos para jugar al “Baile de los globos”
PROPOSITO
COMPETENCIA  Resuelve Problemas de Cantidad.
CAPACIDAD Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en las que
DESEMPENO requiere contar, empleando material concreto o su propio

cuerpo

ESTRATEGIA LUDICA: “El Baile de los globos”

MATERIAL:

Globos de colores: Verde, Amarillo,
Rosado. Rojo, celeste, blanco.
DVD.

Grabadora.

Espacio

Caiitas porta globos

DESARROLLO: Buscan una pareja que tenga el globo de otro color pero del mismo
tamafo que el suyo se agrupan por el color segin va indicando la profesora Se juntan
todos y danzan por diferentes direcciones levantan sus globos segtn indica la letra de la
cancién

Forman filas de acuerdo al color de globo que les toco y van pasando a formar un
gusanito

Con el codigo: orden de los colores de la cancién: Verde, amarillo, rosa, rojo, celeste,
blanco. Observan e indican la cantidad de globos usando cuantificadores Elaboran
gusanitos con globos Miden los tamafios de los gusanitos e indican en que gusanito hay

mas globos.




SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

Inicio

= Se recoge los saberes previos de los alumnos, sobre el conocimiento y uso

de los nimeros hasta el 5. Para ello, invitalos a jugar —Simon dice...l,
utilizando un dado numérico donde debes haber colocado los nimeros 1-
2-3-4-5-6. Luego, pide a un nifio o nifia que, ante la indicacion ISimoén
dice que se agrupen en...l, en ese instante lance el dado. Los nifios
deberén agruparse de acuerdo a la cantidad que marque el dado. Repite el

juego 3 o 4 veces.

= Se formulan preguntas sobre la cantidad de grupos que formaron, por

ejemplo: ;Cudntos estudiantes hay en el grupo? ;Por qué se agruparon
con esa cantidad? ;Pueden contar para saber si hay esa cantidad?
(Cudntos estudiantes se quedaron sin grupo?, etc.

La docente comunica el propésito de la sesiéon: —Hoy aprenderan a contar

y usar los nimeros hasta cinco, en situaciones de la vida diarial.

Desarrollo

La docente plantea la siguiente situacion:

Tenemos muchos globos de varios colores por que los
vamos a utilizar para jugar al baile de los globos pero para
poder hacerlo, tenemos que separar 10 globos de un solo
color para cada uno. ;Como lo haremos?

* Orienta a la comprension de la situacién mediante las siguientes

preguntas: ;De qué trata el problema?, ;Qué cantidad de globos
tenemos? ;Cémo son? ;Para que los usaremos? ;De qué colores son
los globos? ;Qué cantidad de globos azules hay? ;Qué color de globo
hay en menor cantidad? ; Qué cantidad de globos necesita cada

nifio para el baile?




* se Pide que Algunos nifios o nifias expliquen el problema con sus
propias palabras. Y se los inicia en la bisqueda de estrategias. Para
ello, formula estas interrogantes:;Qué se les pide? ;Cémo podrin
saber cudntos globos de color amarillo hay? ;Qué deben hacer para
saber la cantidad exacta de cada color de globo? ;Qué materiales los
ayudarian a contar?, etc.

» Organizamos a los estudiantes en grupos de dos o tres integrantes y
oriéntalos para que se pongan de acuerdo en la forma de resolver la
situacién y en los materiales que necesitaran. Sobre esto ultimo,
comenta que pueden usar cubitos de las regletas de colores u otro
material concreto, como chapitas, semillas, piedritas, etc., para
representar los globos de diferentes colores.

= Se pide a los integrantes de cada grupo que manipulen el material.
Luego, pideles que dibujen y escriban en un papelote la
representacion. Acompafa a cada uno cuando lo haga vy,
principalmente, al expresar (verbalizar) la respuesta.

= Se monitorea el desarrollo de la actividad y observa cémo
representan la situacién. Registra los sucesos importantes para el
desarrollo de los aprendizajes y despeja las dudas.

= Ayudamos a los estudiantes a comprender la nocién de cantidad para
ello, hazles las siguientes preguntas: ;Cudndo se dice que hay un
globo celeste?, ;y dos globos azules?, ;y tres globos rojos?, ;y cinco
globos amarillos? ;Qué haces para saber que hay cinco globos?
(Coémo los cuentas? ;De qué nimero partes para poder contar?
(Empezards por cualquier nimero?, esperamos que demuestren sus
respuestas con material concreto. Luego lo hardn con dibujos y nos
asegurate de que puedan sefalar la totalidad de la coleccion en sus

representaciones .
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= Se invita a cada estudiante a decir los nimeros de cada grupo de
globos que ha formado, por ejemplo, —globos azulesl: 1-23-4-5. y
cémo resolvié el problema

= Escriben en su cuaderno, las representaciones (con dibujos,
nimeros y/o palabras) de lo que han realizado. Revisa con ellos sus
elaboraciones. Felicitalos por su participacion en las actividades y
valora todo su esfuerzo para seguir aprendiendo.

» La docente Ayuda a formalizar lo aprendido, haciéndoles las
siguientes preguntas: ;Coémo lograron saber cudl es la cantidad
exacta de globos?, ;Cémo los han representado? ; Todos juntos?,
(Por colores? ;Esta forma de juntarlos te ha ayudado a contar?,

(,como?
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= Se concluye con los estudiantes —que las cantidades de cualquier
coleccion o grupo se pueden representar de diferente manera, por
ejemplo, con objetos y con simbolos; y que el ultimo nimero expresa
el total de la coleccidn, pero para saber la cantidad total se deberd
contar uno por uno.

= Reflexionamos con los nifios y nifias sobre lo aprendido. Pregtintales
cOmo resolvieron la situacidn, si pudieron contar todos

a la vez y qué necesitaron hacer para saber cual es la cantidad total




de globos azules, rojos, celestes, amarillos y anaranjados, asimismo,
si fue fécil representar los nimeros y qué tan dificil fue.

s[La docente plantea otros
problemas: por ejemplo se pide a
los alumnos que, libremente,

representen colecciones o grupos

de hasta 5 objetos, utilizando los
materiales del drea de matemdtica. Luego, indica que realicen el
conteo de las cantidades (juno!, jdos!, jtres!, jcuatro!, jcinco!) y
expresen el cardinal correspondiente en cada coleccion. Finalmente,

deberan dibujar y escribir en su cuaderno la representacion.

Cierre

= Dialoga con ellos acerca de sus aprendizajes en la presente sesion,
pregtintales: lo siguiente: ;Qué aprendieron hoy sobre los
nimeros? ;En qué situaciones usamos los nimeros? ;De qué
manera? ;como debemos contar?, etc.

= Brindales palabras de gratitud y reconocimiento por el trabajo

realizado.




Sesion N° 09: Aprendemos a contar jugando a la “El Tragabolas”
PROPOSITO
COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad.
CAPACIDAD  Usa estrategias de estimacion y calculo.
Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en las que
DESEMPENO  requiere contar, empleando material concreto o su propio

cuerpo.

1. EL TRAGABOLAS

MATERIAL:

Cajas de carton, madera o triplay
Pegamento

Papel lustre, micro poroso,

Siluetas, 14piz, plumones

indelebles, tijeras.

El traga bolas es un conocido juego tradicional de tiro, que tan solo consiste en arrojar
y tratar de introducir una pelota u otro objeto pequefio en un hueco mas o menos grande
que hay en una caja o recipiente. Es un juego muy interesante para trabajar la
numeracion de forma divertida, mediante el juego y la manipulacién ponemos a los
nifios y nifias ante situaciones problemdticas que resolver: pueden contar, segmentar,

anotar, sumar, comparar.

SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
Inicio = Recoge los saberes previos preguntando: ;Qué aprendimos en la

clase pasada? ;Hasta cuantos elementos aprendimos a contar? ;Qué

objetos pueden contar aqui en el aula? ;Cuédntos amigos estan

sentados en tu grupo? ;Cudntas son nifias? ;Cuéntos son nifios?




(Cudntos cuadernos trajeron hoy? Pide que cada uno verbalice el
conteo que pueda hacer.

Comunica el propdsito de la sesién: —Hoy reforzarén el conteo y
representardn colecciones de hasta cinco objetos utilizando

diversos materiales.

Desarrollo

La docente Presenta la siguiente situacion: Vamos a jugar al traga bolas
este juego consiste en que se formarédn cuatro columnas de 5 alumnos cada
una y se colocardn cuatro traga bolas: una al frente de cada columna de
estudiantes.

Los estudiantes de manera ordenada lanzaran las bolas para insertarlas en
el traga bolas que le corresponda cuando todos hayan terminado de tirar,
deben responder a las siguientes preguntas. ;Cudntas bolas hay en cada
traga bola?,;Cuantas de esas bolas son rojas?, ;Cudntas son grandes?,
(Cudntas son pequefias? También deberdn aplaudir al grupo que insertd
mas bolas, sabiendo que el grupo que gana es el que ha logrado insertar 10
bolas verdes.

Luego se acompaiia a los estudiantes en la bisqueda de estrategias de
solucion mediante las siguientes preguntas ;Qué vamos hacer primero
para organizarnos para el juego?, ;Cudntos traga bolas habra?, ;Dénde se
colocarén los traga bolas?, ;Después de tirar todas las bolas que tienen
que hacer para responder a las preguntas?, ;Qué hardn para saber cudntas
bolas rojas hay?, ; Cémo van a saber qué equipo ganara?

Se brinda ayuda a vivenciar la aplicacion de sus estrategias guiando, en
el juego hardn sus representaciones concretas y después colocardn los
objetos segun la cantidad que representen los simbolos del 1 al 10 .

Se invita a algunos voluntarios a explicar cémo resolvieron el problema
y como hallaron la solucidn, qué estrategias aplicaron, asi como los
resultados que obtuvieron. Acompdéfialos a realizar el conteo: —juno!,
jdos!, jtres!, jcuatro!, jcinco! hasta diezl.

Se Concluye que las cantidades de cualquier coleccién se pueden
representar de diferentes maneras y con diferentes cantidades por
ejemplo, con objetos, con simbolos 0 nimeros y que el nimero cardinal

expresa el total de la coleccion asi mismo hemos podido representar el




cinco con diferentes cantidades y nos hemos dado cuenta que el total no
varia.

Conversa y reflexiona con los nifios y las nifias sobre como solucionaron
el problema. Preguntales lo siguiente: ;Habia la misma cantidad de bolas
en cada traga bola?, ;Todos los grupos tenian la misma cantidad de
estudiantes?,; qué hicieron para poder responder a las preguntas.

Se plantea otros problemas, por ejemplo Proporciona a los estudiantes
materiales como palitos, semillas, chapitas, piedritas, etc., ademds de las
tarjetas numéricas. Y pregunta ;Cudntas tapas son celestes y cudntas son
amarillas? ;Cudntas tapas hay en total?, ;De cudntos colores son las
tapas? ;De cudntos colores son los 14pices?, ;Qué debes hacer para saber
qué cantidad de chapas celestes y amarillas hay? ;Qué debes hacer para
saber cudntas tapas hay en total? Lee con los estudiantes, en orden, las
representaciones con el material usado en orden (juno!, jdos!, jtres!,
jcuatro!, jcinco! hasta diez), poniendo énfasis en el dltimo elemento
contado.

Después de que los nifios y las nifias hayan resuelto los ejercicios, pide
que realicen el conteo de cada colecciéon y que coloquen las tarjetas
numéricas para sefialar el cardinal. Verifica que utilicen la tarjeta con el
ndmero correcto para indicar la cantidad.

Dialoga con los nifios y las nifias acerca de sus experiencias en esta sesion.
Propicia reflexion de sus aprendizajes mediante las siguientes preguntas:

( Cémo aprendieron a contar y representar los objetos hasta el 10

Cierre

Valora y cerciérate del aprendizaje de los estudiantes; para ello, pideles
que expliquen lo que aprendieron y formula estas preguntas: ;qué
debemos tener en cuenta para utilizar los términos muchos pocos, mas

que menos qué? Solicita que muestren algunos ejemplos




Sesion N° 10 utilizamos los ndmeros ordinales jugando “Los encostalados”
PROPOSITO

COMPETENCIA  Resuelve Problemas de Cantidad.

CAPACIDAD Traduce cantidades a expresiones numéricas.
Utiliza los ndmeros ordinales "primero", "segundo", "tercero",
_ "cuarto" y "quinto" para establecer el lugar o posicién de un objeto
DESEMPENO ) )

o persona, empleando material concreto o su propio

cuerpo.

2. ESTRATEGIA LUDICA “LOS ENCOSTALADOS”

MATERIAL:

Costales o bolsas grandes de plastico (diez).
Tiza para marca el punto de partida y la meta.
Metro u otra unidad de medida arbitraria para
medir la distancia entre el punto de partida y la

meta.

Tarjetas con los nimeros ordinales del primero al

quinto

Carrera de encostalados: El juego consiste en formar diez grupos. Luego se designa dos
jueces para verificar la llegada a la meta de los participantes. Traza o marca una linea
de partida y otra de llegada. Cada participante tendra un costal, se colocara dentro de €l
y dando saltos llegard a la meta. Inicia el juego a la voz de tres (juno!, jdos!, jtres!). Los
representantes de cada grupo empezaran a saltar para llegar a la meta. Cada grupo y los

jueces anotardn el orden de llegada.

Secuencia Didactica

MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

Inicio = Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias mediante
preguntas
sobre hechos que sucedieron al momento de ingresar al aula:

(quién llegd primero al aula?, ;quién lleg6 segundo?, ;quién llegd




tercero?, ;quién llegd Ultimo?, etc. Anota sus respuestas en la

pizarra.

» Luego, se comunica el propodsito de la sesion: hoy aprenderan a

utilizar los ndmeros ordinales hasta el décimo, para sefialar la

ubicacion de orden

de personas y objetos.

= Acordamos con los estudiantes algunas normas de convivencia
que los

ayudardn a trabajar en un ambiente de armonia, respeto y

tolerancia.

Desarrollo

= Nos dirigimos con los estudiantes al patio de la escuela e invitalos
a participar en el siguiente juego: Invita a los estudiantes a jugar.
Lee en voz alta las instrucciones y, luego, para comprobar que han
comprendido, plantea preguntas como: jcudntos grupos
necesitamos?, ;qué debemos trazar o marcar?, ;para qué?, etc.
Motivalos a plantear sus estrategias para iniciar el juego. Y se
pregunta: ;qué necesitamos para iniciar el juego? A partir de la
respuesta, organizalos en grupos y marca el punto de partida y de
llegada. 60 minutos Desarrollo —Salta, salta que te ganol

= Se forma diez grupos. Designa dos jueces para verificar la llegada
a la meta de los participantes. Traza o marca una linea de partida
y otra de llegada. Cada participante tendrd un costal, se colocard
dentro de él y dando saltos llegaréd a la meta. Inicia el juego a la
voz de tres (juno!, jdos!, jtres!). Los representantes de cada grupo
empezardn a saltar para llegar a la meta. Cada grupo y los jueces
anotardn el orden de llegada.

= Se realizarédn cinco partidas del juego.
Invita a los estudiantes a jugar. Lee en voz alta las instrucciones
y, luego,
para comprobar que han comprendido, plantea preguntas como:
Jcuantos grupos necesitamos?, ;qué debemos trazar o marcar?,

[para qué?, etc.




= Se motiva a los estudiantes para plantear sus estrategias para
iniciar el juego. Pregintales: ;Qué necesitamos para iniciar el
juego? A partir de la respuesta, organizalos en grupos y marca el
punto de partida y de llegada.

= Explica como deben utilizar las tarjetas con los nimeros ordinales
(del primero al décimo). Para ello, realiza una simulacion: pide a
diez niflos(as)
que se ubiquen en fila y entrégales las tarjetas con los ordinales,
segtn el lugar que ocupen.

= Da inicio al juego. Verifica que todos cumplan las instrucciones
y evita que se lastimen.

= Concluido el juego, pide que guarden los costales, se laven las
manos y luego regresa junto con ellos al aula. Ya de regreso,
pideles que comenten sobre el juego. Puedes preguntar: ;qué les
parecio el juego?; ;quiénes participaron en la primera partida?,
(quiénes en la segunda?; ;en qué lugares llegaron?; ;quién fue el
ultimo?; ;quién llegd después del quinto lugar?, etc.

= Se indica que representen mediante dibujos el orden de llegada dg
los participantes en cada grupo. Para ello, proporciona las tarjetas
con ordinales del primero al décimo y las letras mdviles para que
escriban el nombre de sus compaiieros, seguin el orden de llegads
Por ejemplo: Pide a cada grupo leer en voz alta la representacion
que hicieron. Por ejemplo: Angel llegé en el primer lugar, Saby
lleg6 en el segundo lugar, etc. Los jueces del juego deberdn
verificar la representacion correcta en cada grupo. Felicitalos por e
trabajo realizado.

» Solicita a cada nifio o nifia que escriba en tarjetas los ordinales

del primero al décimo y las relacionen con el nombre de sus
compaiieros, segin el orden que ocuparon en el juego. Por

ejemplo:




PRIMERO SEGUNDO  TERCERO CUARTO QUINTO

= Reflexionamos con los estudiantes sobre el juego realizado.
Preguntales: ;qué lugares ocuparon en el juego?, ;para qué nos
sirvieron los nimeros ordinales en el juego? A partir de sus
respuestas, concluye que usamos los numeros ordinales para
indicar o sefialar el lugar que ocupan, en una coleccién ordenada,
los objetos o las personas. Por ejemplo, decimos que Carmen lleg6

en quinto lugar a la meta.

Cierre

= Conversamos con los nifios y las nifias sobre las actividades
realizadas.

= Se formula algunas preguntas: ;se divirtieron en el juego?, ;qué
numeros
ordinales usaron?, ;para qué?; ;todos los participantes llegaron
en el mismo orden?, ;quiénes llegaron en los tres primeros
lugares?, ;en qué

orden?, etc.




Sesion N° 11 “Damos a cada quien lo que le corresponde jugando a la pesca”

PROPOSITO

COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad.

CAPACIDAD
DESEMPENO

Razona y argumenta generando ideas matematicas.

Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

ESTRATEGIA LUDICA: “La Pesca”

= MATERIAL:
- Peces de colores
= bl
=== _—— =77 \
= e - Imanes
o : 7. Tina con agua
= = recipientes
DESARROLLO

Los nifios formados en dos columnas pescan en una tina grande con agua y peces de
colores, con anzuelos de iman

La pesca de cada participante dura mientras terminan de cantar sus compaiieros la
cancién: —nadan nadan los pececitosl. Una vez que han pescado la docente indica lo

que deben hacer.

SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
Inicio = Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias al presentarles|

tapas de colores del sector de matemaética y preguntarles lo siguiente]

Alguna vez ustedes han repartido algo y no les alcanz6 parq

todos?,;Por qué habré pasado eso?, ;Coémo se puede solucionar eso?
* Comunica a los estudiantes el propdsito de la sesion: —Hoy

aprenderemos a

establecer correspondencia uno a uno, quiero decir que vamos a

ordenar objetos de tal manera que a cada uno le corresponda otro por

ejemplo a cada plato que le correspondera?, y ; A cada zapato?, etc.




Desarrollo

La docente plantea el problema: Vamos a jugar a la pesca, todos
ustedes tendrdn la oportunidad de pescar para ello cada grupo
formara en fila cada fila tendrd un bastidor para pescar, de manera
ordenada iremos pescando uno a uno, luego cada grupo tendrd una
cantidad de pescados, pero dicen que los pescados grandes son los
padres y los pequefios son los hijos por lo que a cada padre le
corresponden dos hijos ;Cémo lo hardn? ;Creen que podemos
hacerlo? ;Qué hardn primero y que hardn después? ;Coémo deben

quedar al final los pescaditos?

e &%
-

5
I

=

= Se asegura la comprension de la situacion planteada mediante

algunas preguntas: ;Cudantas clases de pescaditos tenemos?, ;son
todos iguales?, ;Qué vamos a hacer? ;Qué deben realizar para
ordenar los objetos?, etc.

= Se invita a los nifios y a las nifias a vivenciar el problema; para ello,
se pide que se organicen en dos grupos uno de grandes y otro de
pequeiios, se reparte a cada grupo los materiales luego, preguntales:
(qué materiales tiene cada grupo?, ;coémo son?, ;cuéles son iguales?,
(cudles son diferentes?, ;por qué?, ;Qué vamos a hacer ahora?

= Luego se inicia la pesca al sonido de una cancidn que es el tiempo de
pesca de cada uno. Cuando termina los nifios deben proponer sus
estrategias de solucidn, para lo que la maestra facilita a cada grupo
formulando preguntas: ;Qué ordenamos primero?, ;Cémo hacen
para que cada pescadito esté con sus hijos?, ;por qué?; ;de qué otra
forma lo pueden hacer? ,; por qué?; ;Coémo deben quedar los
pescaditos?

* Pide a un estudiante por grupo que explique lo que hicieron; es decir,

solicita que presenten las correspondencias que establecieron, por




ejemplo: Animalos a representar con dibujos en el cuadernillo de
hojas cuadriculadas el resultado de sus construcciones y verbalizarlo.

= Se formaliza el aprendizaje de los estudiantes sobre los criterios que
tomaron en cuenta para resolver la situacion planteada; para ello, se
realizan algunas preguntas: ;qué tuvieron en cuenta para establecer
la correspondencia entre los pescados?, ;cdmo lo hicieron?, etc.

= A partir de sus respuestas, se concluye que para establecer una
correspondencia hay que repartir o buscar la relacion existente entre
los pescaditos en este caso el tamafio y el color (parentesco)

= Reflexionamos y elaboramos junto con ellos una ruta de los pasos
que se deben seguir para establecer correspondencia: Primero,
observar con mucha atencion la colecciéon de objetos y, luego,
determinar en qué se diferencian o se parecen entre si. Segundo,
colocar estos objetos uno al lado de otro para encontrar un orden.
Tercero, relacionar cada objeto con el que le corresponde.

= Se invita a los estudiantes a resolver las actividades del Cuaderno de
trabajo. Y para comprobar que han entendido, formula las
siguientes preguntas: ;qué debemos hacer?, ;qué materiales
necesitamos? Recuerda ayudarlos a descubrir las caracteristicas que

losrelacionan por ejemplo en este caso el color.

Cierre

= Valoray cerciorate del aprendizaje de los estudiantes; para ello,
pideles que expliquen lo que aprendieron y formula estas preguntas:
(qué debemos tener en cuenta para ordenar colecciones de objetos?,
(como podemos ordenarlos? Solicita que muestren algunos

ejemplos.




Sesion N° 12: “Expresamos si hay muchos , pocos o ninguno, menos que y
mas que jugando a dar de comer a los animales”
PROPOSITO
COMPETENCIA Resuelve Problemas de Cantidad.

CAPACIDAD Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre

DESEMPENO la cantidad, el peso y el  tiempo - "muchos", "pocos",

n.n "non

"ninguno”, "mds que", "menos que", en situaciones cotidianas.

ESTRATEGIA LUDICA: “ Damos comida a las aves de corral”

MATERIAL:

Corral

Animales con cajitas delante
pegados a cada uno de ellos

Bolsas con maiz.

DESARROLLO: El juego de roles consiste colocar a los nifios alrededor formando una
circunferencia en el centro esta ubicado el corral de aves, cada nifio tiene una bolsa de
maiz cada repitiendo una aliteracion cada vez que le toque dard de comer al animal que
el escoja, pasaran por esta vivencia todos los estudiantes y al final se acercaran a sacar
la comida de las cajitas y expresan si hay muchosl, —pocosl, —ningunol, —mas quel,

—menos quel. El juego puede tener sus variaciones.

SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
Inicio * Despertar el interés: La maestra muestra dos envases, en uno hay

muchos objetos y en el otro pocos.




Se recoge de saberes previos. ;Qué tengo aqui? ;De donde sale el
pan? ;Cudntos envases tengo? ; Cudntos objetos hay en cada envase?

(Saben que son cuantificadores? ;Cudntos cuantificadores conocen?

Desarrollo

La docente plantea la situaciéon problemdtica, en el juego que
realizaremos ahora ustedes de manera ordenada van a dar de comer
a las aves del corral, en el corral hay 1 pato, una gallina y un pavo.
Pero al final vamos a sacar las cajitas que se supone son las
barriguitas de los animales y ustedes van a expresar donde hay
muchos, donde hay pocos, en que cajita hay mas maiz y en que cajitas
hay menos maiz. ;Ustedes creen que podran hacerlo?, yo creo que
ustedes si podrén, ;Qué hardn para decir donde hay pocos y donde
hay muchos? Y ;Cémo es que se dardn cuenta en que cajita hay mas
y en que cajita menos?

Se asegura la comprension de la situacion planteada mediante
algunas preguntas: ;Cudntas expresiones vamos a utilizar para
sefalar las cantidades?,;Qué vamos a hacer? ;Qué deben realizar
para poder decir donde hay mas y donde menos? etc.

Da las indicaciones del juego se organizan colocdndose alrededor del
corral a una distancia prudencial que la maestra indique, puede ser a
cuatro pasos de distancia y desde alli repetirdn la aliteracion: el Rey
pasé comiendo mani a todos les dio menos a mi, anda dile a maria
que me guarde un rico biscocho para mafiana a las ocho guardas tu
rico biscocho y contardn uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete y
ocho en el nifio que caiga 8 este dard de comer al animas que le
corresponda. Los nifios que ya dan de comer ya no serdn contados en
la siguiente repeticion de la aliteracion. invitdndolos a los nifios y a
las nifias a vivenciar el problema y los nifios realizan el juego con
orientaciones de la profesora

Los estudiantes inician la expresion de las cantidades empleando los

cuantificadores indicados, previa manipulacion de las semillas.




Para darse cuenta en donde hay més en donde hay menos se orientara
seglin sus estrategias de solucién empleadas que coloquen las
semillas en fila y vean en donde hay mds y en donde menos.

Se los animard a representar con dibujos en el cuadernillo de hojas
cuadriculadas el resultado de sus construcciones y verbalizarlo.

Se formaliza el aprendizaje de los estudiantes sobre los criterios que
tomaron en cuenta para resolver la situacién planteada; para ello, se
realizan algunas preguntas: ;qué hicieron para darse cuenta donde hay
muchos o pocos? , ;cémo lo hicieron?, etc.

A partir de sus respuestas, se concluye que para poder utilizar expresiones
como Muchos, pocos mds que o menos que se tiene que observar, para
darse cuenta de las cantidades, también se puede hacer conteo.
Reflexionamos y elaboramos junto con ellos una ruta de los pasos que se
deben seguir para establecer correspondencia: Primero, observar con
mucha atencidn la coleccién de objetos y, luego, determinar si estan iguales
o no y por qué Segundo, contar o estimar cantidades etc.

Se invita a los estudiantes a resolver las actividades del Cuaderno de
trabajo. Y para comprobar que han entendido, formula las siguientes
preguntas: ;Qué debemos hacer?, ; Qué materiales necesitamos?
Recuerda ayudarlos a descubrir las caracteristicas que los relacionan por
ejemplo en este caso ;Dénde hay muchos y donde hay pocos dentro o fuera

del recipiente?

Cierre

= Valoray cercidrate del aprendizaje de los estudiantes; para ello,

pideles que expliquen lo que aprendieron y formula estas




preguntas: ;qué debemos tener en cuenta para utilizar los
términos muchos pocos, mas que menos qué? Solicita que

muestren algunos ejemplos




