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Resumen 

Esta investigación está basada en el estudio de los juegos tradicionales, su 

objetivo principal es determinar la influencia de los juegos tradicionales en la 

competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cinco años en la institución 

educativa Sagrada Familia Juliaca, Puno 2021.La metodología que se empleó fue de 

tipo cuantitativo, nivel explicativo y diseño pre experimental, con una población que 

estuvo conformada por 50  niños y la muestra  fue no probabilístico intencionado 

conformado por 18 niños de cinco años. El instrumento utilizado fue elaborado por 

Diony Apaza en el 2020 la cual consta de 12 ítems que fueron validados por juicio de 

expertos. Para recopilar datos se utilizó el Microsoft Excel versión 2016, Prueba de 

rangos Wilcoxon, el procesamiento de datos se hicieron sobre los datos obtenidos. 

En el pre test observamos un 72,22% se encontraba en inicio de lograr su aprendizaje 

y en el pos test se obtuvo un 94,44% se encontraban el logro previsto. Por lo tanto, se 

concluyó que los juegos tradicionales son una buena estrategia para lograr que los 

niños aprendan de manera dinámica y logren su aprendizaje. Es por ello que se 

determina que los juegos tradicionales si influye significativamente en el desarrollo 

de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

Palabras clave: aprendizaje, competencia, juegos, revuelve, tradicionales.  
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Abstract 

This research is based on the study of traditional games, its main objective is 

to determine the influence of traditional games on competition solves quantity 

problems in five-year-old children at the Sagrada Familia Juliaca educational 

institution, Puno 2021. used was of a quantitative type, explanatory level, and pre-

experimental design, with a population that consisted of 50 children and the sample 

was intentional non-probabilistic, made up of 18 five-year-old children. The 

instrument used was developed by Diony Apaza in 2020 which consists of 12 items 

that were validated by expert judgment. To collect data, the Microsoft Excel version 

2016, Wilcoxon rank test, was used, the data processing was done on the data 

obtained. In the pre-test, we observed 72.22% were at the beginning of their learning 

and in the post-test, 94.44% were found to be the expected achievement. Therefore, it 

was concluded that traditional games are a good strategy to ensure that children learn 

dynamically and achieve their learning. That is why it is determined that traditional 

games if it significantly influences the development of competition solves quantity 

problems. 

Keywords: learning, competition, games, scramble, traditional.  
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I. Introducción  

La presente investigación permitirá conocer sobre los juegos tradicionales 

como estrategia de enseñanza para el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en el área de matemática.  

Thió de Pol, et al., (2007), citado por: Ruiz (2017) Nos habla sobre el juego, 

“una actividad libre y flexible en la que el niño se impone y acepta libremente unas 

pautas y unos propósitos que puede cambiar o negociar, porque en el juego no cuenta 

tanto el resultado como el mismo proceso del juego”. (p.128) además afirman que, 

esto indica que el juego es un placer para los niños y ellos son quienes marcan sus 

reglas y sus metas para superarlos. También es esencial para el desarrollo 

psicomotor, social. 

La otra variable a estudiar es la resolución de problemas permite a los niños 

hacer conexiones entre ideas, estrategias y procedimientos matemáticos que le den 

sentido e interpretación a su actuar en diversas situaciones. Minedu (2015 b) 

 Esta investigación es cuantitativo, nivel explicativo y un diseño pre 

experimental la población está conformada por los alumnos de la institución 

educativa sagrada familia, con una nuestra de 18 niños de cinco años, a los cuales se 

les aplicar un instrumento de pres test y pos test. 

Muchos países cuentan con estándares curriculares, estas raras veces incluyen 

actividades de aprendizaje o métodos de enseñanza basados en el juego. De acuerdo 

a la evaluación de la UNICEF tomado a 37 países revelaba que el concepto de juego 

se hallaba bien integrado en una tercera parte de dichos estándares curriculares. 

Unicef (2018) 
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Así mismo, la carencia de capacitación profesional de muchos maestros que 

no están adecuadamente preparados para implementar en sus clases un aprendizaje 

basado en el juego. Posiblemente solo conciban como “materiales de aprendizaje” 

los libros de texto o los gráficos colgados en la pared, y no los objetos que los niños 

pueden explorar y utilizar en su aprendizaje. Aunque los maestros vean la necesidad 

de utilizar estos materiales prácticos, a menudo no disponen de suficientes recursos 

ni de una formación que les ayude a descubrir o crear materiales de juego a base de 

materias primas de bajo costo disponibles a nivel local. Unicef (2018) 

De acuerdo al informe nacional de la evaluación censal (ECE) realizados 

entre en 2016 al 2018 a los niños del segundo grado de primaria, en el área de 

matemática, en relación a la competencia resuelve problemas de cantidad, 52,5% está 

en inicio de aprendizaje en las zonas urbanas esto indica que tienen muchas 

dificultades en su aprendizaje. Minedu (2018 a) 

De acuerdo a los resultados obtenidos en esta misma evaluación tomado por 

la dirección regional Puno (DREP), en área de matemática los estudiantes, obtuvo 

509 según la media promedio, esto nos dice que los estudiantes se encuentran en 

proceso de aprendizaje en el área de matemática. Así mismo en la unidad de gestión 

local (UGEL) San Román, obtuvimos una puntuación de 507 puntos según la media 

promedio, la cual nos indica que los estudiantes están en proceso de aprendizaje. 

Esto nos indica que existe un problema en el logro de aprendizaje de nuestros 

estudiantes en el área de matemáticas. Minedu (2018 b) 

En el ámbito institucional, según las evaluaciones tomadas al inicio del año 

escolar indican que los estudiantes tienen dificultades en el aprendizaje del área de 

matemática, por lo que se ubican en el inicio del logro de aprendizaje.  
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Después de la caracterización del problema, se formuló el siguiente 

interrogante ¿De qué manera influye los Juegos tradicionales en la competencia 

resuelve problemas de cantidad en niños de cinco años en la institución educativa 

Sagrada Familia, Juliaca - Puno, 2021?     

Así mismo el objetivo general es determinar la influencia de los juegos 

tradicionales en la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cinco 

años en la institución educativa Sagrada Familia Juliaca, Puno 2021. 

Nuestros objetivos específicos son: Describir la influencia de los juegos 

tradicionales en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad a 

través de un pre test, en niños de cinco años de la institución educativa Sagrada 

Familia. Aplicar el taller de juegos tradicionales en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en niños de cinco años de la institución educativa 

Sagrada Familia.  Describir la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo 

de la competencia resuelve problemas de cantidad a través de un post test, en niños 

de cinco años de la institución educativa Sagrada Familia. Comparar el pre test y post 

test en la influencia de los juegos tradicionales y el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en niños de cinco años de la institución educativa 

Sagrada Familia.  

Este trabajo de investigación permitirá conocer más sobre los juegos 

tradicionales como estrategia de enseñanza para el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en el área de matemática. Considerando el juego es 

un momento de libertad que tiene el niño para explorar, experimentar y establecer 

relaciones o de pronto establecer vínculos con su entorno que lo rodea, creando 

diversos momentos de aprendizaje.  
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Por lo tanto, los juegos tradicionales ayudaran a fortalecer la identidad de los 

niños en nuestras sesiones de clase. Este tipo de juegos permitirá que los niños sean 

protagonistas de su propio aprendizaje en un ambiente cultural propio de su entorno. 

En lo metodológico, la ejecución de este proyecto de línea de investigación 

ayudará a verificar desde el espacio, la efectividad de las estrategias del paradigma 

socio cognitivo centrado en el aprendizaje de los alumnos. Es bastante oportuno 

integrar la actividad de investigación desde la práctica pre - profesional docente que 

se desarrolla en la carrera de Educación. Esta integración debe permitir construir un 

“portafolio” de estrategias de enseñanza y de aprendizaje, innovadoras y efectivas, 

las mismas que ayudarían a impulsar experiencias para mejorar los aprendizajes 

escolares. 

 En lo práctico, la investigación tendrá un impacto directo en el contexto público, 

tanto en el desempeño del profesor como en la actividad de aprendizaje de los 

alumnos. Se podrá, a través del proceso y experiencia de investigación, elaborar, 

producir e incluso validar instrumentos de investigación y de aplicación Didáctica 

que sirvan de referencia a otros investigadores y que en perspectiva la Universidad 

podría divulgar como alternativa de mejora de la práctica pedagógica del profesorado 

y del aprendizaje de los alumnos. 

Por lo tanto esta investigación es relevante ya que los resultados servirán 

como aporte para otras investigaciones ya tiene como propósito, profundizar el 

estudio de los juegos tradicionales, en el logro de aprendizaje del área de matemática 

en niños de cinco años y conocer la importancia del desarrollo de los juegos 

tradicionales en el aprendizaje de los estudiante en la institución educativa inicial 

Sagrada Familia de la ciudad de Juliaca, cuya finalidad es brindar un reporte de los 
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resultados de este estudio y de esta manera mejorar el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. 

II. Revisión de la literatura  

2.1 Antecedentes  

2.1.1 Antecedentes internacionales  

Cajamarca (2020). Nos habla sobre su trabajo de investigación, “Los juguetes 

didácticos de madera en la enseñanza de las operaciones básicas en los estudiantes de 

cuarto nivel de la carrera de educación básica, de la Universidad Técnica de Ambato, 

en el período académico abril – septiembre 2020”.  En el proceso de enseñanza de la 

Matemática la no utilización de recursos didácticos, ni juguetes didácticos en sus 

clases producen ineficacia en el desarrollo de habilidades y destrezas matemáticas, 

por lo que la presente investigación se refiere a los juguetes didácticos de madera, 

mismos que son un instrumento que permite desarrollar una clase participativa por 

medio del juego, lo que ayuda a la enseñanza dentro de la Matemática, la cual 

demostró ser una materia difícil y muchas veces aburrida. El objetivo de esta 

investigación es analizar el empleo de los juguetes didácticos de madera en el 

proceso de enseñanza de las operaciones básicas, además de como, aprendieron en 

los distintos niveles de educación los estudiantes de cuarto nivel de la Carrera de 

Educación Básica, la Universidad Técnica de Ambato, en el período académico abril 

– septiembre 2020. La investigación es cuantitativa, bibliográfica, descriptiva y 

correlacional. Se trabajó con una población de 51 alumnos divididos en dos 

paralelos, el A con 25 estudiantes y el B con 26, con la técnica de la encuesta y su 

respectivo instrumento el cuestionario con 10 preguntas cerradas se aplicó de manera 

virtual por la emergencia sanitaria mundial. Los resultados en las encuestas 
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demuestran que la mayoría de los estudiantes aprendieron de una forma tradicional, 

con un limitado uso de juguetes didácticos dentro de la matemática, además se 

demuestra que docentes en la actualidad solo en ciertas ocasiones utilizan estos 

medios y en niveles de educación media y elemental. Se concluye que la matemática 

necesita el uso de juguetes didácticos para innovar la enseñanza y por ende el 

aprendizaje del alumnado. 

Guerrero (2019). En su tesis titulado: Guía didáctica de juegos tradicionales 

como la Rayuela y la Soga como recurso didáctico, para el desarrollo del 

pensamiento lógico-matemático en niños y niñas de 4 a 5 años en el Centro 

Psicopedagógico y Psicológico “ACAP”, en la Parroquia de San Antonio de 

Pichincha ciudad Quito, en el periodo noviembre 2018 – abril. En este trabajo se 

investigó los juegos tradicionales como la Rayuela y la Soga como recurso didáctico, 

para el desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niñas y niños de 4 a 5 años 

en el Centro Psicopedagógico y Psicológico “ACAP”, en la Parroquia de San 

Antonio de Pichincha, ciudad Quito, en el periodo noviembre 2018 – abril 2019. La 

presente investigación, tiene como objetivo potenciar las nociones básicas y 

operaciones del pensamiento lógico – matemático a través de la etnomatemática, el 

cuál le permitirán establecer a la niña y niño, relaciones con el medio para la 

resolución de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprensión de 

conceptos matemáticos posteriores. Así preparándose para la vida y más aún en los 

primeros años de la infancia. Por lo cual por medio de esta guía se pretende sugerir 

recursos didácticos como la rayuela y la soga, para fortalecer el aprendizaje del 

pensamiento lógico- matemático en niños y niñas de Inicial II, se realiza una breve 

síntesis de los elementos más importantes tales como: objetivos de aprendizaje, 
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destrezas y habilidades, que se potencian con estos recursos y como el docente puede 

aplicarlos en su pedagogía. Dicho trabajo se lo realizó por medio de la metodología 

cuantitativa, tipo de investigación descriptiva, explicativa y de campo, con datos 

bibliográficos y el nivel de investigación es diagnóstica y experimental. Se encontró 

que los resultados obtenidos por medio de lista de cotejo, que el 50% de los niños, 

aún no lograron alcanzar las destrezas en el ámbito lógico – matemático, posterior a 

realizar las actividades sugeridas se logró obtener el 70% de destrezas adquiridas, 

permitiendo dejar en evidencia que el uso de los juegos tradicionales como la rayuela 

y la soga, son recursos didácticos que benefician a la adquisición de conocimientos 

2.1.2 Antecedentes Nacionales 

Acuña y Gutierrez (2018) En su investigación titulada: Juegos tradicionales 

en las nociones espaciales en los niños de 04 años de la Institución Educativa Inicial 

n°744 Garbanzo Pucro - Huancavelica. El estudio de la investigación estuvo 

enfocado en determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de 

las nociones espaciales en los niños y niñas de 04 años de la Institución Educativa 

Inicial N° 744 Garbanzo Pucro, Huancavelica. Evaluando el desarrollo de las 

nociones espaciales y a la vez se experimentó el juego tradicional como estrategias 

didácticas observando el desarrollo de las nociones espaciales en los niños y niñas, el 

tipo de investigación fue aplicada, con un nivel explicativo, se utilizó como método 

general el científico y específicos de inducción; ¿Cómo influye los juegos 

tradicionales en el desarrollo de las nociones espaciales en los niños y niñas de 04 

años de la I. E. Inicial N° 744 Garbanzo Pucro, Huancavelica? La población de 

estudio estuvo conformado por 16 niños y niñas matriculados de cuatro años, la 

muestreo fue no probabilística, la técnica utilizada fue la observación y como 
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instrumento la lista de cotejo de las nociones espaciales. Se tuvo como resultados en 

el pre-test el desarrollo de las nociones espaciales, en el nivel de inicio con 93.8% 

(15) y en el nivel de proceso con 6,3%(1). Luego de la aplicación de los juegos 

tradicionales el 100%(16) de ellos lograron alcanzar el nivel de logro. por lo que se 

concluye que los juegos tradicionales influyen significativamente en el desarrollo de 

las nociones espaciales en los niños y niñas de 04 años Institución Inicial N° 744 

Garbanzo Pucro, Huancavelica. Contrasto mediante la prueba paramétrica de t 

student con un nivel de significancia de 0.00 que es menor a 0.05.  

 

Tilirio (2019). Nos comenta sobre su tesis que lleva como título: Juegos 

tradicionales como estrategia para mejorar la capacidad de seriación en los niños de 5 

años de la institución educativa inicial n° 256 “Virgen del Carmen”, Chaccho - 

Antonio Raimondi, 2018. El estudio realizado tuvo como objetivo general determinar 

que los juegos tradicionales como estrategia mejoran la capacidad de seriación en los 

niños 5 años de la Institución Educativa Inicial N° 256 “Virgen del Carmen”, 

Chaccho - Antonio Raimondi, 2018. La metodología empleada fue el enfoque 

cuantitativo, de tipo experimental y diseño pre experimental con pretest y postest 

aplicado a un solo grupo de estudio. La población estuvo conformada por 14 niños y 

niñas y se utilizó el muestreo censal, es decir, la mism cantidad de la población. Para 

el recojo de información se sirvió de la observación estructurada y el instrumento 

aplicado fue la escala de estimación, la cual estuvo conformada  de 20 ítems, 

referidos a las dimensiones de la variable dependiente. Su validación fue hecha por 

juicio de expertos y su confiabilidad a través del Alfa de Cronbach. A partir de los 

datos obtenidos se emplearon como métodos de análisis, las tablas de frecuencia para 
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desagregar dimensiones y los gráficos para observar las características de los datos o 

variables, estadísticos, distribución de frecuencias y la prueba de hipótesis (la T de 

Student). Finalmente, los resultados que se evidencian en la tabla y el gráfico 10 de 

la prueba de T de Student confirman que los juegos tradicionales mejoran la 

capacidad de seriación en los niños de 5 años de la Institución Educativa Inicial N° 

256 “Virgen del Carmen” , Chaccho - Antonio Raimondi, 2018. 

2.1.3 Antecedentes Regionales y Locales 

Quispe (2019). Nos habla en su tesis titulada: Juegos tradicionales y el 

aprendizaje de la competencia resuelve pr1oblemas de cantidad en niños de cuatro 

años de la Institución Educativa Brillant Kids, del distrito de Juliaca, provincia de 

San Roman, region Puno, 2019 En el presente trabajo de investigación se planteó 

como objetivo general determinar si los juegos tradicionales influye en el aprendizaje 

de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cuatro años de la 

institución educativa Brilliant  Kids, del distrito Juliaca, provincia de San Román, 

región Puno, 2019. El tipo de investigación es cuantitativo, con un nivel explicativo 

y con un diseño pre experimental. La población muestral estuvo conformada por 19 

estudiantes de 4 años, se utilizó el programa SPSS y la prueba de rangos de wilcoxon 

para la tabulación de datos. De los resultados según el pre test de 19 estudiantes 16 

de ellos se encontraban en proceso que representan el 84,2%, sin embargo, después 

de la aplicación de los juegos tradicionales se tomó el post test y resulto que el 100% 

de estudiantes alcanzaron sus logros de aprendizaje. Por lo tanto, se concluye que los 

juegos tradicionales es una buena estrategia para lograr que el niño aprenda de 

manera dinámica logrando un aprendizaje significativo y que la competencia 

trabajada sea más sencilla y práctica. Es por ello que se determina que los juegos 
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tradicionales mejoran significativamente el aprendizaje de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de cuatro años de la institución educativa Brilliant 

Kids. Juegos tradicionales y el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de 

cantidad en niños de cuatro años de la Institución Educativa Brillant Kids, del distrito 

de Juliaca, provincia de San Roman, region Puno, 2019 

Mamani y Garcia (2019). Nos hablan sobre su tesis titulada como: Los juegos 

tradicionales en el desarrollo psicomotor en niños de 4 años en la Institución 

Educativa Inicial n° 192 Puno 2018. El objetivo general es: Determinar la eficacia de 

los juegos tradicionales como recurso didáctico para el desarrollo psicomotor en los 

niños de 4 años en la Institución Educativa Inicial N°192 Puno. El estudio fue de tipo 

“experimental” cuyo diseño es cuasiexperiental, teniendo como variable 

independiente “Los juegos tradicionales” fue trabajado en dos grupos; de control y 

experimental. Para la recolección de datos se aplicó la técnica de la observación, 

cuyos instrumentos fueron la prueba Test de desarrollo psicomotor TEPSI y la guía 

estructurada, para evaluar el desarrollo psicomotor. El análisis de los datos se realizó 

en el Programa Excel y SPS 2.16, la contratación de la hipótesis se realizó con la 

prueba estadística “T”-Student. Los resultados obtenidos son: En la prueba de salida 

enel grupo experimental; el 81% se ubica en la categoría “si ha logrado”, y el 19% en 

la categoría “no ha logrado”. En el grupo control se ubican al 66% en la categoría “si 

ha logrado” y el 34% en la categoría “no ha logrado” según la prueba del test de 

desarrollo psicomotor TEPSI. Comparativamente significa que aplicando los juegos 

tradicionales se han logrado ampliamente el desarrollo psicomotor, por ende se  

concluye que: Los juegos tradicionales son eficaces para el desarrollo psicomotor 

porque existe diferencia significativa de entre el grupo experimental con promedio de 
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15.76 y el grupo control con promedio de 12.56 en la escala de calificaciones del  

Ministerio de Educación. 

2.2 Bases teóricas de la Investigación 

2.2.1 Historia del juego 

El juego ha existido a lo largo de la historia de la humanidad, lo evidencian 

pruebas de estudios de las culturas antiguas. Asimismo, en la época clásica tanto en 

Grecia como en Roma el juego infantil era una actividad que estaba presente en la 

vida cotidiana de los pequeños. El juego del mundo medieval: representan figuras 

animales o humanas. Asimismo, En la Edad Media la clase social más elevada 

elaboraba juguetes para sus niños/as. El juego en la etapa moderna: En el siglo XVII 

surge el pensamiento pedagógico moderno, que concibe el juego educativo como un 

elemento que facilita el aprendizaje. En el siglo XVIII el juego como instrumentos 

pedagógico se impone con fuerza entre los pensadores. La búsqueda del sistema 

educativo útil y agradable se convirtió en una obsesión para los responsables de la 

educación, que mayoritariamente era impartida por la iglesia. El juego a partir del 

siglo XIX: con la revolución industrial en marcha, los niños y niñas tiene poco 

tiempo para jugar. Sin embargo, surgen un gran número de juguetes que ampliará las 

propuestas de juego. Federación de Enseñanza (2011) 

2.2.1.1 Importancia del juego 

El juego es un camino natural y universal para que la persona se desarrolle y 

pueda integrarse en la sociedad. En concreto el desarrollo infantil está directa y 

plenamente vinculado con el juego ya que; además de ser una actividad natural y 

espontánea a la que el niño le dedica todo el tiempo posible, a través de él, el niño 

desarrolla su personalidad y habilidades sociales, estimula el desarrollo de sus 
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capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general, proporciona al niño 

experiencias que le enseñan a vivir en sociedad, a conocer sus posibilidades y 

limitaciones, a crecer y madurar. De tal manera que, si nos referimos en concreto al 

desarrollo cognitivo, se puede comprobar que muchos de los estudios e 

investigaciones actuales sobre la actividad lúdica en la formación de los procesos 

psíquicos convierten al juego en una de las bases del desarrollo cognitivo del niño, ya 

que éste construye el conocimiento por sí mismo mediante la propia experiencia, 

experiencia que esencialmente es actividad, y ésta fundamentalmente juego en las 

edades más tempranas. El juego se convierte así en la situación ideal para aprender, 

es la pieza clave del desarrollo intelectual. Así mismo se puede afirmar que cualquier 

capacidad del niño se desarrolla más eficazmente en el juego que fuera de él. No hay 

diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juego que presente nuevas 

exigencias al niño se ha de considerar como una oportunidad de aprendizaje; es más, 

en el juego aprende con una facilidad notable porque están especialmente 

predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad lúdica a la cual se dedican 

con placer. Además, la atención, la memoria y el ingenio se agudizan en el juego, y 

todos estos aprendizajes, que el niño realiza cuando juega, serán transferidos 

posteriormente a las situaciones no lúdicas. Lopéz (2010) 

2.2.1.2 Juegos tradicionales  

Los juegos tradicionales son manifestaciones lúdicas divertidas que han sido 

transmitidos de generación en generación, de abuelos a padres y de padres a hijos y 

así sucesivamente, y que aparte de proporcionar diversión rescatan tradiciones y 

costumbres de nuestros antepasados. 
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Los juegos tradicionales forman parte inseparable de la vida del sujeto, no es 

posible explicar la condición social del individuo sin los juegos, estos son una 

expresión cultural de la adaptación que ha protagonizado el ser humano en relación 

con su entorno. Se puede exponer que los juegos tradicionales de nuestra cultura 

vinculados desde el inicio del siglo XX a la niñez, adolescencia y adultez, en la 

actualidad han perdido su interés para un segmento de la juventud al ser remplazados 

por juegos tecnológicos, electrónicos y otros medios que han influido en el desarrollo 

general. Sailema , et al., (2017) 

De acuerdo ala teórico Lev Vygotsky,  (1984) el juego será básicamente el 

escenario práctico a través del cual el desarrollo social, afectivo e intelectual del niño 

y la niña se ven comprometidos con las dimensiones cognitivas superiores como: la 

inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, la memoria, la percepción, la atención, 

entre otras. Citado por: Sánchez,et al., (2020) 

2.2.1.3 Papel del docente y el estudiante durante los juegos tradicionales 

El docente de EIB tiene el rol de enseñar y dirigir a los niños durante el 

juego, lo que se denomina juego dirigido. Además, el juego tradicional es esencial 

para la formación de su identidad académica del niño. Así mismo tiene que ver el uso 

del juego y disfrutar cada actividad realizada juntamente con los niños. Mediante 

ello, la docente motiva e incentiva en el proceso del juego dándole seguridad para 

que todos los niños y niñas participen Rojas (2015); Martínez (2013). Citado por: 

Ccahuana y Cuarez (2020).  

El educador es un guía y su orientación se da en forma indirecta al crear 

oportunidades, brindar el tiempo y espacio necesario, proporcionar material y, 

principalmente, formas de juego de acuerdo con la edad de los educandos. Asi 
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mismo debe seleccionar el juego el educador debe tomar en cuenta que las 

experiencias por realizar sean positivas. Debe ser hábil y tener iniciativa y 

comprensión para entender y resolver favorablemente las situaciones que se le 

presentan. Si el individuo no resuelve un reto o problema después de varios intentos, 

es conveniente que el educador le sugiera que se devuelva al anterior de manera que 

pueda guiarlo para manejar los sentimientos de frustración. 

 

Además, en el juego no competitivo todo está determinado por el grupo o 

grupos mediante actos comunicativos con todas sus implicaciones pedagógicas como 

lo son: el tiempo, la hora, el lugar, las medidas del área, hasta la forma de jugarlo. En 

el juego competitivo, los educadores-entrenadores, hay una tercera persona 

involucrada llamada: juez o árbitro. Este tiene la función de aplicar el reglamento del 

deporte, pero su tarea más importante consiste en educar al niño dentro del terreno de 

juego, ya sea explicando una regla o haciendo un llamado de atención ante la 

conducta presentada. Al mismo tiempo el educador cuando hace uso del juego desea 

que se dé el aprendizaje social, es decir que los alumnos tengan la oportunidad de 

obtener experiencias sociales y emociona les mientras juegan; por ejemplo: enfado, 

alegría, agresión, conflicto y otras. Meneses y Monge (2001) 

Lamentablemente, el juego ha sido y sigue siendo un instrumento no tomado 

en cuenta dentro de la pedagogía, a pesar que es fundamental para el niño. Estos 

juegos les ayudan a que los niños desarrollen distintos talentos, destrezas que 

facilitan en el proceso del aprendizaje y ayuda en el desarrollo intelectual, 

emocional, social y para la toma de conciencia moral del niño. Asimismo, Los juegos 

tradicionales son una manifestación de la cultura, a través de ello los niños y niñas, 

desarrollan la buena práctica de valores, permitiéndole respetar, conocer la sociedad 
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y la cultura que lo rodea. También aprende métodos llenos de emociones y 

sentimientos, lo que orienta a la formación de una personalidad y de ese modo seguir 

practicando lo que sus padres y abuelos han jugado. Cahuana y Cuarez (2020) 

2.2.1.4 El juego 

El juego es una actividad vital y primordial para el desarrollo de las personas, 

ya que desarrolla el aspecto físico, cognitivo, afectivo, social y moral de niños. Por lo 

tanto, el juego es un medio que potencializa el desarrollo motor, la motivación y las 

emociones, desarrolla la imaginación y la creatividad, favorece a la fluidez del 

lenguaje, la comunicación y la socialización, promueve la interacción con los demás, 

facilita la cooperación en actividades conjuntas entre iguales, incrementa el 

desarrollo de la expresión de los sentimientos sociales, desarrolla la atención y 

estimula la memorización, motiva a la exploración y estimula la alegría, el 

autoconcepto, la autoestima y el crecimiento personal y reafirma la personalidad., 

exteriorizar sentimientos, emociones, vivencias y pensamientos, ensayar los roles 

que ejercen las personas adultas en la sociedad y representar situaciones reales o 

imaginarias de la vida cotidiana. Es por ello que el juego es vital, tomo la función de 

vehículo que tienen los niños para aprender y adquirir nuevos conceptos, habilidades 

y experiencias. Por ello, el juego es una herramienta pedagógica primordial en 

educación. Gallardo (2018) 

La actividad autónoma y el juego libre en la vida cotidiana del niño lo 

colocan en un ambiente de continuo pensamiento y acción en estrecha relación con la 

realidad. El niño genera un conjunto de acciones que movilizan sus pensamientos, 

produciéndose ajustes, desajustes, análisis, cálculo de medidas y pesos, etc. es decir, 

surge permanentemente un pensamiento matemático “vivo” tal como comenta 
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Freinet, donde el cálculo es un instrumento de acción sobre las cosas. Minedu (2015 

a) 

El juego constituye una de las formas más importantes en las que los niños 

pequeños obtienen conocimientos y competencias esenciales. Por esta razón, las 

oportunidades de juego y los entornos que favorecen el juego, la exploración y el 

aprendizaje práctico constituyen el fundamento de los programas de educación 

preescolar eficaces Unicef (2018) 

2.2.1.5 Tipos de juego 

2.2.1.5.1 El juego es divertido  

Los niños o los adultos cuando juegan a menudo observamos que sonríen o 

ríen abiertamente. Pues la intención del juego es el placer y satisfacción a pesar que 

muchas veces puede contener ciertos retos y frustraciones.  Unicef (2018) 

2.2.1.5.2 El juego es provechoso 

Al jugar los niños exploran el mundo que los rodea que los conlleva a 

descubrir el significado de una vivencia, relacionándola con algo que ya conocían 

previamente. El juego es el medio por el cual los niños expresan y amplían la 

interpretación de sus vivencias cotidianas. (Unicef, 2018) 

2.2.1.5.3 El juego es interactivo 

El juego y el aprendizaje demandan una interacción entre quienes participan. 

Por lo tanto, no son estáticos. Al jugar los niños practican competencias, prueban 

posibilidades, plantean hipótesis y se trazan nuevos retos, lo que se traduce en un 

aprendizaje más profundo y significativo. Unicef (2018) 
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2.2.1.5.4 El juego es participativo  

El juego desarrolla la actividad física, mental y verbal lo hace una 

participación activa con los participantes. Unicef (2018) 

2.2.1.5.5 El juego es sociable  

El juego ayuda a los niños a socializar, comunicar ideas y ser tolerantes con 

los demás mediante la interacción social, en base a un inicio de una amistad.  Unicef 

(2018) 

2.2.1.6 Teorías del juego 

2.2.1.6.1 La teoría del juego según Vygotsky 

Para Vygotsky (1979) considera que; “el juego para el niño viene a ser un 

medio más eficaz para construir aprendizajes; es el alimento de sus emociones por lo 

mismo se considera como fuente de su desarrollo” Citado por: Tilirio (2019) 

Así mismo, el juego y la actividad que realiza el niño, solo o con sus pares, 

simboliza personajes que los crea tomando en cuenta su entorno del hogar, de su 

comunidad o su aula. Al jugar utiliza un lenguaje que fue aprendido en contacto con 

los demás en su casa o la escuela; sigue normas que le enseñaron y va aprendiendo 

otras que sus pares las proponen como parte del juego. 

2.2.1.6.2 La teoría cognitiva de Piaget 

Para Piaget (1985) indica que; “el principal objetivo del juego es promover la 

creatividad en el niño, porque el juego índice, la incentiva y el descubrimiento, ayuda 

a resolver problemas” (p.245). Citado por: Tilirio (2019) 

Por tal razón, el juego como estrategia utilizada en el aula cumple un rol 

fundamental en la enseñanza de la matemática, por medio del cual el niño puede 

explorar diferentes características de los objetos, pueden clasificarlos, ordenarlos 
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utilizando diferentes criterios que los mismos niños pueden crear y recrear en una 

interacción con los seres y objetos de su entorno. 

2.2.2 Resuelve problemas de cantidad 

Consiste en estimar, comparar, relacionar cantidades o medidas, a partir de la 

construcción y comprensión de las nociones de cantidad, número, sistema de 

numeración decimal; usarlas en situaciones retadoras de diversos contextos. Buscar 

solución a estos retos supone poner en juego el pensamiento lógico y desplegar 

procesos relacionados con la comunicación, la representación, la argumentación de 

relaciones numéricas, el uso de estrategias, procedimientos, propiedades de las 

operaciones. Discernir si la solución buscada requiere hacer uso de aproximaciones, 

estimaciones o cálculos exactos, para lo cual es necesario que el estudiante 

comprenda y dote de significado a los números, sus operaciones. 

Los niños(as) empiezan a desarrollar esta competencia desde edades 

tempranas a partir de la curiosidad y el deseo por comprender el mundo. A través de 

la exploración de su entorno va desarrollan su capacidad de establecer relaciones 

entre objetos y su capacidad de diseñar estrategias y explicar sus ideas, soluciones o 

dudas en relación a su exploración del entorno. Minedu (2016)  

2.2.2.1 Enseñanzas en el área de matemática 

Los niños y niñas, desde que nacen, exploran de manera natural todo aquello 

que los rodea y usan todos sus sentidos para captar información y resolver los 

problemas que se les presentan. Durante esta exploración, ellos actúan sobre los 

objetos y establecen relaciones que les permiten agrupar, ordenar y realizar 

correspondencias según sus propios criterios. 



19 

Asimismo, los niños y niñas poco a poco van logrando una mejor 

comprensión de las relaciones espaciales entre su cuerpo y el espacio, otras personas 

y los objetos que están en su entorno. Progresivamente, irán estableciendo relaciones 

más complejas que los llevarán a resolver situaciones referidas a la cantidad, forma, 

movimiento y localización. 

El acercamiento de los niños a la matemática en este nivel se da en forma 

gradual y progresiva, acorde con el desarrollo de su pensamiento; es decir, la 

madurez neurológica, emocional, afectiva y corporal del niño, así como las 

condiciones que se generan en el aula para el aprendizaje, les permitirá desarrollar y 

organizar su pensamiento matemático. 

Por las características de los niños y niñas en estas edades, las situaciones de 

aprendizaje deben desarrollarse a partir de actividades que despierten el interés por 

resolver problemas que requieran establecer relaciones, probar diversas estrategias y 

comunicar sus resultados. 

El logro del Perfil de egreso de los estudiantes de la Educación Básica 

Regular se favorece por el desarrollo de diversas competencias. El área de 

Matemática promueve y facilita que los niños y niñas desarrollen y vinculen las 

siguientes competencias: “Resuelve problemas de cantidad” y “Resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización”. Minedu (2016) 

2.2.2.2 Noción de número  

Piaget (1992) define al número como: una colección de unidades iguales 

entre sí y, por tanto, una clase cuyas subclases se hacen equivalentes mediante la 

supresión de cualidades; pero es también al mismo tiempo una serie ordenada y, por 

tanto, una seriación de las relaciones de orden (p.71). Citado por: López 2018) 
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Se considera que hablar del sentido de número en los primeros aprendizajes, 

refiriéndose que “durante los primeros años, el desarrollo de los niños en relación 

con los números y la numeración, la representación y comparación de cantidades e 

incluso a las operaciones es notable. Además, que desde muy temprano (2 o 3 años 

de edad), los niños muestran reconocer algunos números”.  

En la etapa preescolar los niños cuentan y mencionan cifras numéricas, y por 

lo general lo hacen en forma mecánica, capacidad menor muy distante del concepto 

de número. La noción de número sólo se adquiere después de haber cumplido ciertas 

condiciones preliminares, tales como las nociones de seriación y orden, conservación 

de la cantidad y equivalencia. Para llegar a estos conceptos se deben dominar algunas 

etapas previas como las siguientes: Elaboración de los conceptos de conjunto, 

elemento y pertenencia. Elaboración de los conceptos de serie y orden. Elaboración 

del concepto de clasificación. Elaboración del concepto de conservación de la 

cantidad. Castro y Castro, (2011) 

2.2.2.3 Correspondencia  

En la habilidad del menor de determinar las relaciones iguales entre una cosa 

y otra; o sea cuando se le enseña al menor un conjunto de cosas, el infante selecciona 

uno y luego lo ve por medio de cotejos hallar algunas semejanzas con respecto a sus 

eventualidades características entre una cosa y otra.   

Es la acción que significa que a un elemento de una colección se le vincula 

con un elemento de otra colección. Es la base para determinar el “cuántos” al contar 

y es una habilidad fundamental en la construcción del concepto de número. (Minedu 

2016) 
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2.2.2.4 Clasificación  

La clasificación es la capacidad que tiene el niño para agrupar objetos en 

función de un determinado criterio puede ser forma, color, tamaño u otra 

característica inherente a los objetos, con los cuales forma clases y subclases, para 

ello debe aislar algunos criterios y relacionar algunos criterios comunes.  (Minedu 

2016) “clasificar es agrupar objetos según sus semejanzas. Actividad en la que los 

niños pequeños se ven involucrados de manera natural”. (Bautista, 2013 pg.11) 

citado por (Encalada, 2019) 

Desde muy temprano, los niños clasifican, de forma informal, los objetos que 

tienen similitudes. Alrededor de los dieciocho meses, son capaces de formar un 

conjunto con los objetos que son idénticos y otro conjunto con los objetos diferentes. 

A partir de los dos años, consiguen formar conjuntos con objetos que poseen algunas 

propiedades iguales. En edad preescolar, los niños aprenden a clasificar objetos 

teniendo en cuenta un determinado criterio, logrando establecer categorías. Lopez 

(2018) 

Cuando un niño comienza a reconocer objetos nombrándolos ha iniciado la 

destreza de clasificar. Reconoce un banano, un mango, una naranja como objetos 

pertenecientes a tres tipos de conjuntos diferentes, que a su vez están contenidos en 

otra clase, la de los frutos comestibles, los cuales pertenecen a la superclase de los 

frutos. 

La habilidad de clasificar involucra el pensamiento lógico y las operaciones 

mentales. El problema más elemental es el de agrupar objetos similares en alguna 

forma, esto es, con una propiedad común como el color, el tamaño o cualquier otra 

que defina o sea exclusiva de los objetos que se van a clasificar. De tal forma que, 



22 

para desarrollar esta habilidad se debe indicar al niño que en un conjunto 

preestablecido, por ejemplo figuras geométricas de diferentes colores, tamaños y 

espesores, escoja un elemento que se parezca a otro previamente seleccionado. Puede 

ser otro que tenga la misma forma, tamaño, espesor, color u otra cualidad, 

requiriéndole una explicación verbal de su elección. Castro y Castro (2011) 

2.2.2.5 Seriación 

Es la capacidad que tiene el niño para ordenar objetos según un determinado 

criterio común a todos, este proceso lo hace comparando un objeto con otro y 

encontrando al mismo tiempo su diferencia, para ejecutar esto el niño establece 

relaciones asimétricas. Bautista (2013) 

Ruth Beard (1971). Citado por Bautista (2013). Afirma que, la clasificación 

es una capacidad directamente relacionada con la seriación, capacidades indisocibles 

en cada una de sus acciones de los niños, tanto clases como series podemos agrupar 

los individuos que un término corresponda a varios en lugar de corresponder de uno 

a uno; por ejemplo, una familia de hermanos puede formarse formando un árbol 

genealógico. En tal caso la relación entre los hermanos es simétrica pero la existente 

entre padre e hijos es asimétrica. En este proceso el niño desarrolla la capacidad de 

agrupar cuando visualiza como un todo a la familia y pone en juego su capacidad de 

seriar cuando necesita ordenar a los hermanos por sus edades. 

2.2.2.6  Comparación  

Comparación se encuentra basada en la observación de un atributo en 

concreto. Mientras los niños comparan objetos, puede suceder que discrimine que 

uno es más ancho que el otro o que es más corto que el otro. Puede suceder que 

cuando los niños estén comparando objetos, encuentren algunos con la misma 
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medida (longitud, masa, capacidad). Es preciso aprovechar este momento para 

rescatar la acción realizada de agrupación, descartando el resto de elementos que no 

tienen el mismo criterio. Minedu (2015). 

2.2.2.7 Numeración 

“Es la capacidad para contar una cantidad de objetos. Al inicio para describir 

la cantidad de objetos el niño utiliza cuantificadores aproximativos tales como uno, 

ninguno, muchos, pocos”. (Minedu, 2015 b) 

La noción de número tiene su génesis en el niño, en la capacidad de 

“establecer relaciones” entre los objetos, ya sea estos físicos (color, forma, tamaño, 

espesor, temperatura, etc. de los objetos), o sociales (hablar, leer, escribir, dibujar, 

comportamientos, etc). El niño 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 relación” de igualdad manifestando que un objeto es igual 

a otro por eso es que lo agrupa, en otros casos compara y determina que uno es 

diferente a otro, es decir a logrado “establecer relaciones” de desigualdad. Los 

conocimientos lógico matemáticos surgen en el niño en esta capacidad de establecer 

relaciones y sobre la base de toda la lógica matemática esta las nociones básicas que 

constituyen el concepto de número que es el primer pilar de toda la estructura 

matemática. Bautista, (2013) 

Asi mismo, la noción del número en el niño es un proceso activo y 

progresivo, activo porque se logra a partir de la “acción” que el niño logra sobre los 

objetos de su entorno, de su comunidad, y progresivo porque cada acción se hace 



24 

cada vez más compleja. Por ello, las maestras de educación inicial inician este 

proceso facilitando a los niños variados objetos y acciones. Bautista (2013) 

2.2.2.8 Números ordinales y cardinales 

Son aquellos números que determinan qué posición tiene un elemento en una 

sucesión ordenada. Los números ordinales expresan el orden de las cosas, mientras 

que los cardinales expresan cantidad. Usamos los ordinales, por ejemplo, para 

identificar la posición en acciones cotidianas, como al salir del aula: “María salió 

primero, Marco segundo y Carlos tercero”. (Minedu 2016) 

2.2.2.9 Competencia resuelve problemas de cantidad  

Esta competencia se visualiza cuando los niños y niñas muestran interés por 

explorar los objetos de su entorno y descubren las características perceptuales de 

estos, es decir, reconocen su forma, color, tamaño, peso, etc. Es a partir de ello que 

los niños empiezan a establecer relaciones, lo que los lleva a comparar, agrupar, 

ordenar, quitar, agregar y contar, utilizando sus propios criterios y de acuerdo con 

sus necesidades e intereses. Todas estas acciones les permiten resolver problemas 

cotidianos relacionados con la noción de cantidad.  

Este aprendizaje se va volviendo más complejo de acuerdo con el desarrollo 

del pensamiento del niño. Los criterios que utiliza para establecer dichas relaciones 

entre los objetos se amplían y se van haciendo cada vez más precisos. Por ejemplo, al 

comparar un niño dos elementos, al inicio su atención podría estar centrada 

únicamente en su uso; sin embargo, a medida en que su percepción se va haciendo 

más fina, puede reconocer otros detalles que antes no había podido observar, como 

los diferentes matices de un color, lo cual le permitirá establecer nuevas relaciones.  
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Del mismo modo, en estas edades los niños y niñas desarrollan gradualmente 

la noción de tiempo, a partir de sus vivencias y experiencias cotidianas, 

estableciendo relaciones entre las actividades que realizan y su temporalidad. Ellos 

saben que después de la lonchera viene la hora del recreo y que falta poco para la 

salida. Poco a poco, podrán ubicar mejor el “antes” de la lonchera o “después” del 

recreo, así también el “ayer” llovió, “hoy” estuvimos todos o “mañana” nos vamos 

de paseo. Por lo tanto, en los servicios educativos se busca generar situaciones que 

inviten a los niños y niñas a resolver retos o desafíos que sean de su interés, en los 

que puedan establecer relaciones, poniendo en juego sus ideas y estrategias para 

agrupar, ordenar, comparar, pesar, agregar o quitar cantidades utilizando material 

concreto. Así también, se procura promover que puedan compartir sus experiencias 

manifestando sus estrategias, procedimientos y resultados, usando su propio lenguaje 

y diversas representaciones. Asimismo, es importante organizar y anticipar a los 

niños las diferentes actividades que realizarán como parte de la jornada diaria, lo que 

les brinda la oportunidad para expresar las relaciones que establecen acerca del 

tiempo. Minedu 2016) 

 En el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de Cantidad”, los 

niños y las niñas combinan, principalmente, las siguientes capacidades: Traduce 

cantidades a expresiones numéricas, Comunica su comprensión sobre los números y 

las operaciones, y usa estrategias y procedimientos de estimación cálculo. Minedu 

2016) 

2.2.2.10 Desempeños de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños 

de 5 años 

Cuando el niño resuelve problemas de cantidad y logra el nivel esperado del ciclo II, 

realiza desempeños como los siguientes: 
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- Establece relaciones entre los objetos de su entorno según sus características 

perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos elementos sueltos. El 

niño dice el criterio que usó para agrupar. Ejemplo: Después de una salida al 

parque, la docente les pregunta a los niños cómo creen que pueden agrupar 

las cosas que han traído. Un niño, después de observar y comparar las cosas 

que ha recolectado, dice que puede separar las piedritas de las hojas de los 

árboles. 

- Realiza seriaciones por tamaño, longitud y grosor hasta con cinco objetos. 

Ejemplo: Durante su juego, Oscar ordena sus bloques de madera formando 

cinco torres de diferentes tamaños. Las ordena desde la más pequeña hasta la 

más grande. 

- Establece correspondencia uno a uno en sitúa ciones cotidianas. Ejemplo: 

Antes de desarrollar una actividad de dibujo, la docente le pide a una niña que 

le ayude a repartir los materiales a sus compañeros. Le comenta que a cada 

mesa le tocará un pliego de cartulina y le pregunta: “¿Cuántas cartulinas 

necesitaremos?”. La niña cuenta las mesas y dice: “seis cartulinas”.  

- Usa diversas expresiones que muestran su comprensión sobre la cantidad, el 

peso y el tiempo –“muchos”, “pocos”, “ninguno”, “más que”, “menos que”, 

“pesa más”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy” y “mañana”–, en situaciones 

cotidianas. Ejemplo: Un niño señala el calendario y le dice a su docente: 

“Faltan pocos días para el paseo”. Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones 

cotidianas en las que requiere contar, empleando material concreto o su 

propio cuerpo. Ejemplo: Los niños al jugar el tumba latas. Luego de lanzar la 

pelota, cuentan y dicen: “¡Tumbamos 10 latas!”.  
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- Utiliza los números ordinales “primero”, “segundo”, “tercero”, “cuarto” y 

“quinto” para establecer el lugar o posición de un objeto o persona, 

empleando material concreto o su propio cuerpo. Ejemplo: Una niña cuenta 

cómo se hace una ensalada de frutas. Dice: “Primero, eliges las frutas que vas 

a usar; segundo, lavas las frutas; tercero, las pelas y cortas en trozos; y, 

cuarto, las pones en un plato y las mezclas con una cuchara”. 

- Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las que requiere juntar, agregar 

o quitar hasta cinco objetos. Minedu (2016) 

2.2.2.11 El juego y la matemática  

Para Cuadrado (2020), el juego es un recurso de aprendizaje indispensable. 

No obstante, aún hay muchos docentes que no incluyen el juego dentro de sus 

actividades como medio de aprendizaje. Es decir, en ocasiones limitan el juego a 

momentos exclusivos como el recreo. Por ello se precisa que una de las ventajas más 

grandes que brinda el juego es que permite resolver problemas simbólicamente y, al 

jugar, se dan distintos procesos mentales que el niño va poniendo en práctica. 

Además, el disfrute que proporciona el juego a los niños es un factor resaltante en 

cuanto a la motivación y el grado de atención que los niños pueden alcanzar. De ahí 

la importancia de aprovechar las distintas oportunidades de aprendizaje que surgen 

durante el juego. 

Asi mismo, Fournier (2003), la importancia de los juegos matemáticos es 

mantener a los estudiantes interesados en el tema que se va a desarrollar, cuando se 

prepara una lección de matemática, esta es una de las preocupaciones principales. 

Más aún, cuando se estructura el discurso didáctico para atraer y mantener la 

atención de los estudiantes. Después de todo, el profesor de matemática tiende a ser 
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el profesor de una materia difícil y aburrida. La actividad matemática desde siempre 

posee un componente lúdico, que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones 

más interesantes que en ella se dan. Los juegos tienen un carácter fundamental de 

pasatiempo y diversión. Terrazo, Riveros, y Oseda, (2020) 

III. Hipótesis 

Los Juegos tradicionales influyen significativamente en la competencia 

resuelve problemas de cantidad en niños de cinco años en la Institución Educativa 

Sagrada Familia Juliaca Puno, 2021 
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IV. Metodología 

4.1 Diseño de la investigación 

El tipo de investigación es cuantitativo porque según Fernández y Díaz 

(2002) citado por: Del canto y Silva, (2013)   nos mencionan que la investigación 

cuantitativa es aquella en la que se recogen y analizan datos cuantitativos sobre 

variables. La investigación cuantitativa trata de determinar la fuerza de asociación o 

correlación entre variables, la generalización y objetivación de los resultados a través 

de una muestra para hacer inferencia a una población de la cual toda muestra 

procede. 

Así mismo, Sousa, et al., (2007), afirman que la investigación cuantitativa 

adopta una estrategia sistemática, objetiva y rigurosa para generar y refinar el 

conocimiento. Así mismo, la investigación cuantitativa frecuentemente cuantifica 

relaciones entre variables - la variable independiente o predictiva y la variable 

dependiente o resultado. (p. 2). 

Está investigación está centrado en el nivel explicativo, Según Hurtado 

(1998) citado por: (Kayat, 2015) el objetivo general de una investigación explicativa 

o confirmatoria apunta a la verificación de las relaciones causales entre dos variables 

o el impacto de un evento sobre otro, dejando entrever el carácter experimental del 

estudio. La misma autora señala que los objetivos específicos se plantean desde el 

estadio donde inicia la investigación que pueden ir desde el exploratorio o 

descriptivo en atención a la existencia o no de estudios previos y teorías formuladas 

sobre el tema, adicionalmente los objetivos específicos deben aludir a los aspectos de 

manipulación de las variables y la forma de probar las hipótesis planteadas.  
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El diseño de la investigación es pre experimental, según Hernández, et 

al.,(1991) citado por, Orozco, (2017).  "Este tipo de diseños se caracterizan por un 

bajo nivel de control. El diseño de preprueba – postprueba con un solo grupo: A un 

grupo se le aplica una prueba previa al estímulo o tratamiento experimental; después 

se le administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior al 

tratamiento. Este diseño ofrece una ventaja sobre el anterior, hay un punto de 

referencia inicial para ver qué nivel tenía el grupo en las variables dependientes antes 

del estímulo, es decir, hay un seguimiento del grupo. Este diseño de diagrama de la 

siguiente manera: 

 

 

Dónde:  

G: Muestra de estudiantes de 5 años 

O1: Medición del grupo antes de la aplicación de la prueba 

O2: Medición del grupo después de la aplicación de la prueba 

X: Prueba aplicada 

Pre test 

01 

X 

02 

Pos test 

G 
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4.2 Población y muestra  

4.2.1 Población  

Andino, P. (2012). También se le conoce como universo, es el conjunto finito 

o infinito de elementos u objetos de referencia, que presentan una característica 

común y sobre el que se realizan las observaciones propias de la investigación. 

La población constituye el objeto de la investigación, siendo el centro de la 

misma y de ella se extrae la información requerida para el estudio respectivo; es 

decir, el conjunto de individuos, objetos, entre otros, que, siendo sometidos a estudio, 

poseen características comunes para proporcionar datos, siendo susceptibles de los 

resultados alcanzados. Nuestra población está conformada por los docentes y 

alumnos de la institución educativa Sagrada Familia del Distrito de Juliaca Provincia 

de San Román de la Región Puno. 

4.2.2 Muestra  

Andino, P. (2012) “Es una parte representativa de la población a estudiar”  

La muestra está compuesta por 18 niños de educación inicial de la institución 

educativa Sagrada Familia. 

Tabla 1 

Muestra de estudiantes de la institución educativa Sagrada Familia 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA 

 

GRADO 

 

SECCIÓN 

 

N° DE NIÑOS 

VARONES MUJERES 

Sagrada Familia 5 años Leones 9 9 

TOTAL 18 

Fuente: nomina 2021 
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4.3 Definición y Operacionalización de Variables e Indicadores 

Cuadro 1 

Operacionalización de variables e indicadores 

Variables  Definición de las 
variables  

Definición y 
operacional 
de la 
variables 

Dimensiones  Indicadores  
 

Ítems  

Variable 1:  
juegos 
tradicionale
s  

Los juegos 
tradicionales forman 
parte inseparable de 
la vida del sujeto, no 
es posible explicar la 
condición social del 
individuo sin los 
juegos. Seilena,et al. 
(2017) 

Se utilizaran 
juegos 
tradicionales 
de la región  

Juegos 
tradicionales: 
El tumba latas 
El tejo 
La liga 
La ronda 
El rey paso 
Canicas  
Encantados 
Gallinita ciega 

- Se involucra en el juego 

- Respeta las reglas de juego 

- Participa del juego  

 Lista 
de 
cotejo 
 

Variable 2: 
 resuelve 
problemas 
de cantidad  

La resolución de 
problemas permite a 
los niños hacer 
conexiones entre 
ideas, estrategias y 
procedimientos 
matemáticos que le 
den sentido e 
interpretación a su 
actuar en diversas 
situaciones. Minedu 
(2015) 

Con esta 
competencia 
trabajaremos 
las 
siguientes 
nociones  

Comparación  Relacionar los objetos de su entorno. 
Crear seriaciones según su color, tamaño y forma con los 
objetos de su entorno 
Establece relación entre formas de los objetos 

 1,2,3 

Seriación Establece relación de entre los objetos por su tamaño 
Realiza seriaciones por tamaño 
Realiza seriaciones por forma y color. 

4,5,6 

Numeración  
 

Usa algunas expresiones que muestra su compresión 
acerca de la cantidad muchos pocos 
Utiliza el conteo hasta el 10 anterior y posterior. 
Utiliza el conteo hasta 10 en una secuencia numérica. 

7,8,9,10
,11,12 
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4.4 Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

4.4.1 Técnicas 

Para recoger la información de la unidad de análisis de los estudiantes del nivel 

inicial sobre la variable de juegos tradicionales, se utilizará la técnica de la observación. 

Martínez, (2013). Manifiesta que las técnicas más comunes que se utilizan en la 

investigación social son la observación, la encuesta y la entrevista. Por lo tanto en esta 

investigación se utilizó la observación. 

4.4.2 Instrumento  

El instrumento que se utilizó para la recolección datos fue elaborado por Apaza 

(2020), la cual consta de 12 ítems dividido en tres dimensiones las cuales son: 

correspondencia, seriación y numeración dicho instrumento fue aprobado con juicio de 

expertos, con el instrumento ya mencionado se aplicó un pre test al inicio de 

investigación y un pos test que se aplicó al final de la intervención.  

4.4.3 Lista de cotejo 

Es un instrumento descriptivo de evaluación útil para evaluar capacidades y 

conocimientos, porque nos permite determinar si la conducta observable existe o no en 

el niño o niña. Para el uso de este instrumento se requiere definir previamente los 

indicadores de logro que serán evaluados. Minedu (2006) 

4.4.4 Indicadores de logro 

Para León, (2001) citado por Rivas, (2018) Medida que nos permite ir 

observando el avance en el cumplimiento del desarrollo de capacidades, para medir 

logros o niveles de aprendizaje. 
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Según el diseño curricular nacional de educación básica regular (2008) nos habla 

sobre la escala calificativa, lo siguiente:  

4.4.4.1 Logro previsto (A) 

Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en el 

tiempo programado. 

4.4.4.2 En proceso (B) 

Cuando el estudiante está en camino de lograr los aprendizajes previstos, para lo 

cual requiere acompañamiento durante un tiempo razonable para lograrlo. 

4.4.4.3 En inicio (C) 

Cuando el estudiante está empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o 

evidencia dificultades para el desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de 

acompañamiento e intervención del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de 

aprendizaje. 

4.5 Plan de análisis 

Para esta investigación se planteó un objetivo general y cuatro específicos, luego 

se hizo la búsqueda de información. En cuanto a la metodología se aplicó un tipo de 

investigación cuantitativo, del nivel explicativo y un diseño pre experimental. El 

procesamiento, se realizó sobre los datos obtenidos de los 18 estudiantes luego se aplicó 

un pre test a los sujetos de estudio, con la finalidad de apreciar la naturaleza de la 

influencia de los juegos tradicionales, se pudo observar en el pre test que los estudiantes 

muestran dificultades para resolver problemas. Así mismo se realizaron 10 sesiones de 

aprendizaje todas en relación a los juegos tradicionales con la competencia resuelve 
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problemas de cantidad, y finalmente se tomó un pos test donde nuestros resultados 

fueron satisfactorios. 

En relación al análisis de los resultados, se utilizó el programa Excel 2016 asi 

como también la Prueba de rangos de wilcoxon para mostrar los resultados implicados 

en los objetivos de la investigación. Con los resultados obtenidos realizamos cuadros y 

gráficos y tablas con sus respectivas interpretaciones. 

 

 



 

4.6 Matriz de Consistencia 

Cuadro 2 

Matriz de Consistencia 

Titulo  Enunciado 

del problema  

Objetivos  Hipótesis  Variables  Metodología  

Juegos 

tradicionales 

y la 

competencia 

resuelve 

problemas 

de cantidad 

en niños de 

cinco años 

en la 

Institución 

Educativa 

Sagrada 

Familia 

Juliaca – 

Puno, 2021 

¿De qué 

manera influye 

los Juegos 

tradicionales en 

la competencia 

resuelve 

problemas de 

cantidad en 

niños de cinco 

años en la 

institución 

educativa 

Sagrada 

Familia, Juliaca 

- Puno, 2021?     

 

General: 

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en la 

competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cinco 

años en la institución educativa Sagrada Familia Juliaca, Puno 

2021 

Los Juegos 

tradicionales 

influyen 

significativamente 

en la competencia 

resuelve 

problemas de 

cantidad en niños 

de cinco años en 

la Institución 

Educativa 

Sagrada Familia 

Juliaca Puno 2021 

Juegos 

tradicionales 

 

Tipo: 

cuantitativo 

Nivel: 

explicativo  

Diseño: pre 

experimental 

Población: I.E. 

Sagrada Familia 

Muestra: 18 

niños 

 

Específicos: 

Describir la influencia de los juegos tradicionales en el 

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad a 

través de un pre test, en niños de cinco años de la institución 

educativa Sagrada Familia. Aplicar el taller de juegos 

tradicionales en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de cinco años de la institución 

educativa Sagrada Familia.  Describir la influencia de los 

juegos tradicionales en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad a través de un post test, en 

niños de cinco años de la institución educativa Sagrada 

Familia. Comparar el pre test y post test en la influencia de los 

juegos tradicionales y el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de cinco años de la institución 

educativa Sagrada Familia.  

Resuelve 

problemas 

de cantidad  
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4.7 Principios Éticos 

La persona es el fin y no el medio, por ello necesitan cierto grado de protección. En 

el ámbito de la investigación se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la 

diversidad, la confidencialidad y la privacidad.  

Beneficencia y no maleficencia. - Se asegura el bienestar de las personas que 

participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del investigador debe 

responder a las siguientes reglas generales: no causar daño, disminuir los posibles efectos 

adversos y maximizar los beneficios.  

Justicia. - El investigador debe ejercer un juicio razonable, y las limitaciones de sus 

capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren prácticas injustas. El investigador está 

también obligado a tratar equitativamente a quienes participan en los procesos, 

procedimientos y servicios asociados a la investigación. 

Integridad científica. - La integridad o rectitud deben regir no sólo la actividad 

científica de un investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de enseñanza y a 

su ejercicio profesional.  

Consentimiento informado y expreso. - En toda investigación se debe contar con la 

manifestación de voluntad, informada, libre, inequívoca y específica. 
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V. Resultados 

5.1 Resultados 

5.1.1 Describir la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad a través de un pre test, en niños 

de cinco años de la institución educativa Sagrada Familia. 

Tabla 2  

Aplicación del Pre Test en cuanto al desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad 

Nivel  fi Hi hi% 

En inicio 13 0,72 72,22% 

En proceso 4 0,22 22,22% 

Logro previsto 1 0,06 5,56% 

Total 18 1,00 100,00% 

Fuente: Resultados del pre test 

Gráfico 1 

Aplicación del Pre Test  

 

Fuente Tabla 2 

Interpretación: En la tabla 2 gráfico 1 se observa que de los 18 alumnos del aula de cinco 

años de edad el 72,22% se encuentra en inicio, el 22.22% se encuentre en proceso y 5.56% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. Se puede observar que los niños tienen 

dificultades muchas dificultades para la dimensión de comparación seriación numeración. 

72.22% 

22.22% 
5.56% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

En inicio En proceso Logro previsto
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5.1.2 Aplicar el taller de juegos tradicionales en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en niños de cinco años de la institución 

educativa Sagrada Familia.   

Tabla 3 

Aplicación de juegos tradicionales, sesión 1: agrupamos libremente 

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

2 11,11% 

En proceso 

 

5 27,78% 

Logro previsto    11 61,11% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 1 

Gráfico 2 

Aplicación de juegos tradicionales sesión 1: agrupamos libremente 

 

Fuente: tabla 3 

Interpretación: En la tabla 3 gráfico 2 se observa que de los 18 alumnos del aula de cinco 

años de edad el 11,11% se encuentra en inicio, el 27,78% se encuentre en proceso y 61,11% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. Se puede observar que la mayoría niños tienen 

un avance en su aprendizaje.  

11.11% 

27.78% 

61.11% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

En inicio En proceso Logro previsto
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Tabla 4 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 2: reconociendo las figuras geométricas 

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

1 5,56% 

En proceso 

 

2 11,11% 

Logro previsto    15 83,33% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 2 

Gráfico 3 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 2: reconociendo las figuras geométricas 

 

Fuente: tabla 4 

Interpretación: En la tabla 4 gráfico 3 se observa que en la sesión 2, de los 18 alumnos del 

aula de cinco años de edad el 5,56% se encuentra en inicio, el 11,11% se encuentre en 

proceso y 83,33% se encuentran en el nivel de logro previsto. Se puede observar que la 

mayoría de niños tienen un progreso en su aprendizaje. 

 

5.56% 
11.11% 

83.33% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

En inicio En proceso Logro previsto
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Tabla 5 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 3: realizamos agrupación según su color  

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

1 5,56% 

Logro previsto    17 94,44% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 3 

Gráfico 4 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 3: realizamos agrupación según su color 

 

Fuente: tabla 5 

Interpretación: En la tabla 5 gráfico 4 se observa que de los 18 alumnos del aula de cinco 

años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 5,56% se encuentre en proceso y 94,44% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. Se observa que los niños se encuentran logrando 

su aprendizaje progresivamente.  

 

0.00% 5.56% 

94.44% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

En inicio En proceso Logro previsto
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Tabla 6 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 4: jugamos asiendo seriación por tamaño  

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

0 0,00% 

Logro previsto    18 100,00% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 4 

Gráfico 5 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 4: jugamos asiendo seriación por tamaño 

 

Fuente: tabla 6 

Interpretación: En la tabla 6 gráfico 5 se observa que de los 18 alumnos del aula de cinco 

años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 0,00% se encuentre en proceso y 100,00% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. Se observa que los niños lograron su 

aprendizaje. 

  

0.00% 0.00% 

100.00% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

120.00%

En inicio En proceso Logro previsto



43 

Tabla 7 

Aplicación de juegos tradicionales, sesión 5: jugamos haciendo seriación por forma y 

color 

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

2 11,11% 

Logro previsto    16 88,89% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 5 

Gráfico 6 

Aplicación de juegos tradicionales, sesión 5: jugamos haciendo seriación por forma y 

color 

 

Fuente: tabla 7 

Interpretación: En la tabla 7 gráfico 6 se observa que de los 18 alumnos del aula de cinco 

años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 11.11% se encuentre en proceso y 88,89% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. En esta sesión los niños tienen dificultades para 

desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad. Se encuentran en avance a 

lograr su aprendizaje.  

0.00% 
11.11% 

88.89% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

En inicio En proceso Logro previsto
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Tabla 8 

Aplicación de juegos tradicionales, sesión 6: utilizamos las expresiones muchos pocos   

Nivel 

 

Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

1 5,56% 

Logro previsto 

 

17 94,44% 

Total 

 

18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 6 

Gráfico 7 

Aplicación de juegos tradicionales, sesión 6: utilizamos las expresiones muchos pocos   

 

Fuente: tabla 8 

Interpretación: En la tabla 8 gráfico 7 se observa que de los 18 alumnos del aula de cinco 

años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 5,56% se encuentre en proceso y 94,44% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. Se observa que un niño se encuentra en avance 

a lograr su aprendizaje. 

  

0.00% 
5.56% 

94.44% 
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40.00%

60.00%

80.00%
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Tabla 9 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 7: jugando conocemos al número 9 

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

2 11,11% 

Logro previsto    16 88,89% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 7 

Gráfico 8 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 7: jugando conocemos al número 9 

 

Fuente: tabla 9 

Interpretación: En la tabla 9 gráfico 8 se observa que de los 18 niños del aula de cinco 

años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 11.11% se encuentre en proceso y 88,89% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. Estos resultados nos muestran que la mayoría de 

niños están en un avance en el logro de su aprendizaje. 
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Tabla 10 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 8: damos saltitos y descubrimos los números  

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

2 11,11% 

Logro previsto    16 88,89% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 8 

Gráfico 9 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 8: damos saltitos y descubrimos los números 

 

Fuente: tabla 10 

Interpretación: En la tabla 9 gráfico 8 se observa que de los 18 niños del aula de cinco 

años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 11.11% se encuentre en proceso y 88,89% 

se encuentran en el nivel de logro previsto. Lo cual indica el procreo de aprendizaje. 
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Tabla 11 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 9: ubicamos números anterior y posterior  

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

1 5,56% 

Logro previsto    17 94,44% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 9 

Gráfico 10 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 9: ubicamos números anterior y posterior 

 

Fuente: tabla 11 

Interpretación: En la tabla 11 gráfico 10 se observa que de los 18 alumnos del aula de 

cinco años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 5,56% se encuentre en proceso y 

94,44% se encuentran en el nivel de logro previsto. Estos resultados son muy satisfactorios 

ya que la mayoría de niños se encuentran en logro previsto. 
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Tabla 12 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 10: jugamos asiendo el gusano numérico  

Nivel    Fi hi % 

En inicio 

 

0 0,00% 

En proceso 

 

0 0,00% 

Logro previsto    18 100,00% 

Total   18 100,00% 

Fuente: resultados de la sesión 10 

Gráfico 11 

Aplicación de los juegos tradicionales, sesión 10: jugamos asiendo el gusano numérico 

 

Fuente: tabla 12 

Interpretación: En la tabla 12 gráfico 11 se observa que de los 18 alumnos del aula de 

cinco años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 0,00% se encuentre en proceso, 

mientras que un 100,00% se encuentran en el nivel de logro previsto. En esta última sesión 

de aprendizaje, los niños muestran un aprendizaje satisfactorio en cuanto a la competencia 

resuelve problemas de cantidad. 
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5.1.3 Describir la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad a través de un post test, en niños 

de cinco años de la institución educativa Sagrada Familia.  

Tabla 13 

Aplicación del Pos Test en al desarrollo de competencia resuelve problemas de cantidad 

Nivel  fi hi hi% 

En inicio 0 0,00 0,00% 

En proceso 1 0,06 5,56% 

Logro previsto 17 0,94 94,44% 

Total 18 1,00 100,00% 

Fuente: resultados del pos test 

Gráfico 12 

Aplicación del pos test  

 

Fuente tabla 13 

Interpretación: En la tabla 13 gráfico 12 se observa que de los 18 alumnos del aula de 

cinco años de edad el 0,00% se encuentra en inicio, el 5,56% se encuentre en proceso y 

94,44% se encuentran en el nivel de logro previsto. Se puede observar que los niños 

obtuvieron un aprendizaje significativo en cuanto a la competencia resuelve problemas de 

cantidad. 
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5.1.4 Comparar el pre test y post test en la influencia de los juegos tradicionales y el 

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cinco 

años de la institución educativa Sagrada Familia 

Tabla 14 

comparación entre el pre  test y el pos test 

 

pre test pos test 

Nivel  fi hi% hi hi% 

En inicio 13 72,22% 0 0,00% 

En proceso 4 22,22% 1 5,56% 

Logro previsto 1 5,56% 17 94,44% 

Total 18 100,00% 18 100,00% 

Fuente resultados del pre test y pos test 

Gráfico 13 

comparación entre el pre test y el pos test 

 

Fuente tabla 14 

Interpretación: En la tabla 14 y gráfico 13 se puede observar que en el PRE TEST 13 

niños se encuentran en inicio de alcanzar su aprendizaje en la competencia resuelve 

72.22% 

22.22% 

5.56% 0.00% 5.56% 

94.44% 

0.00%

50.00%

100.00%

Pres test                                  Pos test 
En inicio En proceso Logro previsto
En inicio En proceso Logro previsto
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problemas de cantidad que representa un 72,22% y en el POST TEST, se obtuvo un 0.00% 

se encuentran en inicio. Podemos evidenciar una variación significativa. En el PRES TEST 

observamos que un 22,22% se encuentra en proceso y en el POS TEST un 5,56%. En logro 

previsto podemos observar que en el PRE TEST un 5,56% se encuentra en logro de 

aprendizaje en el POS TEST un 94.44% alcanzo el logro previsto. Esto indica que en el 

PRE TEST los niños tenían dificultades en la competencia resuelve problemas de cantidad 

y en el POS TEST los niños mejoraron significativamente. 

Tabla 15  

Prueba estadística de normalidad  

 

a. Corrección de significación de Lilliefors. 

 

Interpretación: En la tabla 15, se observa que la P =0,00,es menor al nivel de significancia 

5%  =0,05, por lo tanto p<0,05, entonces rechazamos la hipótesis nula. 

5.1.4.1 Contrastación de hipótesis  

H n: Los Juegos tradicionales no influyen en la competencia resuelve problemas de 

cantidad en niños de cinco años en la Institución Educativa Sagrada Familia Juliaca Puno 

H a: Los Juegos tradicionales influyen en la competencia resuelve problemas de 

cantidad en niños de cinco años en la Institución Educativa Sagrada Familia Juliaca Puno 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

pretest ,845 18 ,007 

postest ,253 18 ,000 
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Tabla 16 

Prueba de rangos con signos de wilcoxon 

Rangos 

 N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

postest - pretest Rangos negativos 0
a
 ,00 ,00 

Rangos positivos 18
b
 9,50 171,00 

Empates 0
c
   

Total 18   

a. postest < pretest 

b. postest > pretest 

c. postest = pretest 

 

Tabla 17 

Estadígrafo de la prueba de wilcoxon  

 

Estadísticos de prueba
a
 

 postest – pretest 

Z -3,767
b
 

Sig. 

asintótica(bilateral) 

,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

 

Según las tablas 16 y 17 muestran que p <0,05 por lo tanto existen diferencias entre el pre 

test y el post test, se acepta la hipótesis alterna con la que se trabajó esta investigación: Los 

Juegos tradicionales influyen en la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cinco 

años en la Institución Educativa Sagrada Familia Juliaca Puno, 2021 
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5.2 Análisis de Resultados 

En esta parte de la investigación se procede a analizar los resultados presentados 

anteriormente, con la finalidad de ver el efecto de la aplicación del instrumento. 

5.2.1 Respecto al Objetivo Específico: Describir la influencia de los juegos 

tradicionales en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad a través de un pre test, en niños de cinco años. 

En la aplicación del pre test a 18 niños, 72,22% de niños se encuentran en inicio de 

alcanzar su aprendizaje. Esto quiere decir que la mayoría de estudiantes tienen dificultades 

en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad.   

Quispe, (2020), en su investigación titulada “Juegos tradicionales y el aprendizaje 

de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Brillant Kids, del distrito de Juliaca, provincia de San Roman, region Puno, 

2019”, corrobora con nuestros resultados ya que en sus resultados obtuvo un 84,2% de 

estudiantes se encuentra en proceso.  

La escala de evaluación, en proceso es cuando el estudiante está en camino de 

lograr los aprendizajes previstos, para lo cual requiere acompañamiento durante un tiempo 

razonable para lograrlo. MINEDU (2015) 

De igual forma se obtuvo otros resultados que fueron, en el pre test, 22,22% niños 

se encontraron en proceso y 5,56% niños se encuentran en un nivel de logro previsto.  
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5.2.2 Respecto al Objetivo Específico: Aplicar el taller de juegos tradicionales en el 

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cinco 

años de la institución educativa Sagrada Familia. 

Se la aplico 10 sesiones de aprendizaje basados en los juegos tradicionales, 11 

niños, obtuvieron un logro previsto (A) y 5 niños se encuentran en proceso (B). Esto nos 

indica que la mayoría de estudiantes lograron responder correctamente, la cual nos nuestra 

un avance en el aprendizaje. En la última sesión obtuvimos un 100,00% de estudiantes 

logro un aprendizaje significativo en cuanto a la competencia resuelve problemas de 

cantidad. 

Quispe, (2020), en su investigación titulada “Juegos tradicionales y el aprendizaje 

de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Brillant Kids, del distrito de Juliaca, provincia de San Roman, region Puno, 

2019”, corrobora con nuestros resultados ya que en sus resultados de su primera sesión de 

aprendizaje obtuvo un 84,2% lograron su aprendizaje y un 15,8% de estudiantes se 

encuentra en proceso. 

La escala de evaluación, logro de aprendizaje, lo que significa que cuando el 

estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previsto en el tiempo programado. 

MINEDU (2015) 

De igual forma se obtuvo otros resultados que fueron, un niño se encontró en 

proceso de alcanzar su logro de aprendizaje y ningún niño se encuentra en inicio. 
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5.2.3 Respecto al Objetivo Específico: Describir la influencia de los juegos 

tradicionales en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad a través de un post test, en niños de cinco años de la institución 

educativa Sagrada Familia. 

En la aplicación del pos test a 18 niños el 94,44% de niños se encuentra en el logro 

previsto (A). Esto quiere decir que los estudiantes lograron su aprendizaje en cuanto a la 

competencia resuelve problemas de cantidad. 

Quispe, (2020), en su investigación titulada “Juegos tradicionales y el aprendizaje 

de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Brillant Kids, del distrito de Juliaca, provincia de San Roman, region Puno, 

2019”, corrobora con nuestros resultados ya que en sus resultados obtuvo un 100% de 

estudiantes logro una mejora significativa.  

En el diseño curricular, nos habla de la escala de evaluación, logro de aprendizaje, 

lo que significa que cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previsto en 

el tiempo programado. Con una calificación de (A). MINEDU (2015) 

De igual forma se obtuvo otros resultados que fueron, un 5,56% niños se 

encontraron en proceso y 0,00% niños se encuentran en inicio. 
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5.2.4 Respecto al Objetivo Específico: Comparar el pre test y post test en la 

influencia de los juegos tradicionales y el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de cinco años de la institución educativa 

Sagrada Familia.  

De los 18 estudiantes que participaron de esta investigación, en el PRE TEST 13 

niños se encontraron en inicio de alcanzar su aprendizaje representado por el 72,22% y en 

el POST TEST, se obtuvo 17 niños que representan el 94.44% se encontró en logro 

previsto. Esto quiere decir que en el pre test los niños tenían dificultades en la competencia 

resuelve problemas de cantidad y en el pos test los niños han mejorado significativamente.  

Quispe, (2020), en su investigación resulto que en la aplicación del pre test, el 

84,2% de estudiantes se encontraban en proceso y en el post test, el 100% de estudiantes 

alcanzaron lograr su aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad. Al 

comparar los resultados obtenidos en el pre test y post test, podemos evidenciar el grado de 

significancia en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad, porque 

en el post test se obtuvo que el 100% de estudiantes puedan alcanzar su logro previsto, lo 

cual corroboran a nuestros resultados.  

Por lo tanto, tomando en cuenta la diferencia entre el pre test y post test son 

significativas, por que evidencia una mejora, se determina que la influencia de los juegos 

tradicionales si desarrolla la competencia resuelve problemas de cantidad del área de 

matemática en niños de cinco años de la Institución Educativa Sagrada Familia Puno, 2020.   
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5.2.5 Respecto al Objetivo General: Determinar la influencia de los juegos 

tradicionales en la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de 

cinco años en la institución educativa Sagrada Familia Juliaca, Puno 2021 

De acuerdo a nuestros resultados obtenidos en la prueba de rangos wilcoxon donde 

obtuvimos que p < 0,05 donde P = 0,00 es menor al nivel de significancia, donde se anula 

la hipótesis nula y se trabaja con la hipótesis alterna. Donde nuestra hipótesis es: Los 

Juegos tradicionales influyen en la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de 

cinco años en la Institución Educativa Sagrada Familia Juliaca Puno. Por lo tanto, existe 

una relación entre las variables. 

Quispe, (2020), en su investigación titulada “Juegos tradicionales y el aprendizaje 

de la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Brillant Kids, del distrito de Juliaca, provincia de San Román, región Puno, 

2019”, corrobora con nuestros resultados. 
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Conclusiones 

De acuerdo a los resultados obtenidos se concluye que: 

Los juegos tradicionales influyen de manera positiva en la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los niños de Institución educativa Sagrada Familia, al evaluar a 

los niños a través de un pre test se pudo evidenciar un 72,22% en inicio de lograr su 

aprendizaje. 

Al ver las dificultades, hemos aplicados 10 sesiones de aprendizaje todas en 

relación a los juegos tradicionales y la competencia resuelve problemas de cantidad en la 

cual hemos evidenciado un progreso significativo desde la sesión 1 a la sesión 10. 

Al evaluarlos en el pos test evidenciamos cuanto han sido influenciados en el 

aprendizaje en cuanto a la competencia resuelve problemas de cantidad. Para que los niños 

aprendan de manera significativa tenemos que complementar las necesidades de los 

mismos, tomando en cuenta sus intereses. 

Se determina que, tomando en cuenta la diferencia entre el pre test y post test se 

determina que la influencia de los juegos tradicionales si desarrolla la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de cinco años.   

Finalmente se concluye que los juegos tradicionales influyen significativamente en 

la competencia resuelve problemas de cantidad en los niños de la Institución Educativa 

Sagrada Familia, es por ello que los niños deben ser motivados con estrategias novedosas. 
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Aspectos complementarios 

Sugerencias:  

A la Institución Educativa Inicial “Sagrada Familia”, se sugiere implementar en el 

Proyecto Curricular Institucional las actividades de aprendizaje con los juegos tradicionales 

para que las docentes lo apliquen en sesiones. 

A las docentes del nivel inicial que usen diversas estrategias para lograr que el 

estudiante aprenda, es por ello que se propone y recomienda el uso de los juegos 

tradicionales como herramienta pedagógica en las sesiones de aprendizaje.  

También, se recomienda que los docentes en las sesiones, hagan del momento de 

aprendizaje un ambiente lleno de oportunidades, de experiencias para lograr que los niños 

aprendan de manera significativa y que lo aprendido puedan aplicarlo en su en su vida 

cotidiana. 
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Anexos 

Anexo 1: Solicitud para la aplicación del instrumento 
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Anexo 2: Consentimiento informado (Cargo) 
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Anexo 3: Constancia de aplicación de instrumento  
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Anexo 4: Instrumento de recolección de datos 
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Anexo 5: Base de datos para el procesamiento estadístico 

 

N° Alumno 
Items 

1 

Items 

2 

Items 

3 
D1 

Items 

4 

Items 

5 

Items 

6 
D2 

Items 

7 

Items 

8 

Items 

9 

Items 

10 

Items 

11 

Items 

12 
D 3 TOTAL  

1 Alumno 1 1 0 1 2 1 1 0 2 1 0 1 1 0 0 3 7 

2 Alumno 2 1 1 0 2 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 3 6 

3 Alumno 3 1 0 1 2 0 1 1 2 1 0 0 0 1 1 3 7 

4 Alumno 1 1 0 0 1 1 1 0 2 1 0 1 0 0 0 2 5 

5 Alumno 1 1 0 0 1 0 1 1 2 0 1 0 1 0 0 2 5 

6 Alumno 1 1 1 0 2 1 0 1 2 1 0 1 0 0 0 2 6 

7 Alumno 1 1 1 0 2 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 3 6 

8 Alumno 1 1 0 1 2 1 0 1 2 1 0 0 0 1 0 2 6 

9 Alumno 1 0 0 0 1 1 0 1 2 0 1 1 0 0 0 2 5 

10 Alumno 10 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 6 8 

11 Alumno 11 1 1 1 3 0 1 1 2 0 1 0 1 0 0 2 7 

12 Alumno 12 1 0 1 2 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 2 5 

13 Alumno 13 1 1 0 2 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 3 6 

14 Alumno 14 1 1 1 3 1 1 0 2 1 0 1 0 0 0 2 7 

15 Alumno 15 1 1 0 2 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 2 5 

16 Alumno 16 1 1 0 2 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 3 5 

17 Alumno 17 1 0 1 2 0 1 1 2 1 1 0 0 0 0 2 6 

18 Alumno 18 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 3 5 

 

Escala valorativa 

D 1 Correspondencia  

D 2 Seriación  

D 3 Numeración  

Base de datos del pre test  
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Base de datos del pos test  

N° Alumno 
Items 

1 

Items 

2 

Items 

3 
D1 

Items 

4 

Items 

5 

Items 

6 
D2 

Items 

7 

Items 

8 

Items 

9 

Items 

10 

Items 

11 

Items 

12 
D 3 TOTAL  

1 Alumno 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

2 Alumno 2 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1   1 1 5 12 

3 Alumno 3 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

4 Alumno 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

5 Alumno 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

6 Alumno 1 1 1 1 3 1 0 1 2 1 1 1 1 1 1 6 11 

7 Alumno 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

8 Alumno 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

9 Alumno 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

10 Alumno 10 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

11 Alumno 11 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

12 Alumno 12 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

13 Alumno 13 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

14 Alumno 14 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

15 Alumno 15 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

16 Alumno 16 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

17 Alumno 17 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

18 Alumno 18 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 6 12 

 

Escala valorativa 

D 1 Correspondencia  

D 2 Seriación  

D 3 Numeración  
 

Base de datos del pos test  
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Anexo 6. Evidencias de los juegos tradicionales  

Realizando la sesión de aprendizaje, seriación por forma y tamaño con los 

colores primarios, juego libre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El niño realiza la comparación de las figuras geométricas, en el juego de la 

gallina ciega 
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Anexo 7: Pantallazo del informe de originalidad de Turnitin 
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Anexo 8: sesiones de aprendizaje 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: ....................................... Agrupa libremente. 

1.7. Fecha: ................................................................  09/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y 

estudiantes y les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva con un cuento de la 

caperucita roja.  

 

 

padres y niños 

 

 

 

 

Cuento 

 

Títere 

 

 de chanchitos 

15 

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Establece relaciones entre 

objetos de su entorno. 

  

 

Lista de cotejo 



75 

 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gusto el cuento? ¿Qué hacían los tres chanchitos?   

-Propósito y Organización: 

Niños y niñas agruparemos libremente con los 

materiales que tienen según su color y la cantidad 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van 

observar los materiales que tienen en casa, ¿todos los 

materiales son iguales? ¿de qué colores son? ¿Qué 

color les gustó? ¿por qué? 

Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van 

agrupar libremente, identifican los colores y la 

cantidad, con los juguetes que tienen en casa, puede ser 

yaces colores, bloques, chapitas, palitos pintados, 

pregunto ¿qué hicieron para diferenciar los colores? 

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a 

su hijo o hija, les pido que puedan participar en el 

juego de yaces con su hijo o hija.  

Cuando toca el silbato pueden empezar a jugar. 

juego de yaquis o yaces 

Colores 

 

chapitas 

 

Bloques 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

yaces 

 

 

25 
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Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre yaces de 

diferentes colores y que agrupen según sus colores y 

cantidad. 

Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus 

aciertos y dificultades con su hijo o hija para mejora. 

¿Qué objetos has observado? ¿Cómo lo agrupaste? 

¿por qué? 

Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de 

WhatsApp que se le enviara una ficha de aplicación 

para su niño o niña. ¿Qué aprendimos? ¿Cómo 

aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

pelotita 

 

 

Adulto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ficha 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y 

comentan cómo se sintieron.  

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué 

fue lo que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste 

al participar del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalimenta

ción 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 01 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Establece relaciones entre objetos 

de su entorno. 

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5     B  

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14     B  

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A   

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: .......................................  Reconociendo las figuras 

geométricas 

1.7. Fecha: ................................................................  11/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Establece relación entre 

formas de los objetos. 

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes 

y les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva con una canción  

 La vaca lola 

 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gustó la canción? ¿Qué tenía la vaca lola?   

-Propósito y Organización: 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

Canción 

 

 

15 
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Niños y niñas hoy reconoceremos las figuras 

geométricas  

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van observar 

los objetos que tienen en casa, que se parezcan a las figuras 

geométricas, circulo, cuadrado, triangulo, rectángulo, lo que 

han observado ¿todas son iguales? ¿Cuál se parece al 

círculo? ¿Cuál de ellos es cuadrado? ¿Cuál de ellos triangulo 

y rectángulo? Ahora pueden dibujar en su patio la figura 

geométrica que les gusto. 

Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas Ahora 

pueden dibujar en su patio las figuras geométricas que 

observaron. ¿qué figuras geométricas han observado? 

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija.  

Cuando toca el silbato pueden empezar a jugar. 

Juego de gallinita ciega 

 

-Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre objetos que son 

similares a la figura geométrica puede ser cajones, latas, 

cuadernos, espejos, indicarles que sus hijos puedan observar 

y reconocer figuras geométricas.  

Colores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Juego 

 

Tela 

pequeña 

 

 

 

 

Niños 

 

 

Adultos 

 

 

Figuras 

geométricas 

25 



80 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Qué figuras 

geométricas han observado? ¿Cómo eran? Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña.  

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

 

 

 

ficha 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron.  

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué fue 

lo que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste cuando 

descubriste la figura geométrica?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 02 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Establece relación entre formas de 

los objetos. 

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A  C 

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9     B  

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A B  

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: ....................................... Realizamos agrupaciones según su 

color 

1.7. Fecha: ................................................................  14/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Establece relación de entre 

los objetos por su tamaño 

 

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes 

y les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva con una canción de vaca 

lechera 

 

 

 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gusto la canción? ¿Qué canción cantaron? ¿Qué decía 

la vaca lola?  

-Propósito y Organización: 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

Canción 

 

 

  

 

 

 

 

 

15 
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Niños y niñas hoy realizaremos agrupación según su 

tamaño. 

 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas observan los 

materiales que tienen en casa ¿todas son iguales? ¿de qué 

colores son?  

Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van agrupar, 

según su color con los juguetes que tienen en casa, puede ser 

colores, canicas, bloques, cuadernos, pregunto ¿cómo 

diferenciaron si es grueso o delgado? 

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija, necesitamos canicas, piedrita o palito, que 

puedan participar en el juego con sus hijos. cuando toca el 

silbato pueden empezar a agrupar. 

Juego de canicas 

-

Formalización:  Al adulto mayor pedimos que le muestre 

piedritas, canicas, fideos de distintos tamaños, habas, 

pedimos que agrupen según su color. 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Qué objetos has 

observado? ¿Cómo lo agrupaste? ¿por qué? 

Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

Colores 

 

Cuaderno 

 

Bloques 

 

canicas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

canicas 

 

Silbato 

 

 

Adulto 

 

 

ficha 

25 
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se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña. 

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron.  

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué fue 

lo que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste al 

participar del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 03 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Establece relación de entre los 

objetos por su tamaño. 

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17     B  

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: ....................................... Jugamos haciendo series por tamaño 

1.7. Fecha: ................................................................  16/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Realiza seriaciones 

por tamaño 

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes 

y les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva con una 

 Adivinanza 

Soy verde por fuera y roja por dentro con unos puntos 

negros ¿Quién soy? la sandia  

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gustó la adivinanza? ¿Qué tenía la piña?   

-Propósito y Organización: 

Niños y niñas hoy aprenderemos jugamos haciendo 

series por tamaño. 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

adivinanza 15 



87 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van observar 

los materiales que tienen en casa, ¿todas son iguales? ¿Cuál 

es más grande? ¿Cuál de ellos es mediano? ¿Cuál de ellos es 

pequeño? 

Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van agrupar 

libremente según su tamaño, con los juguetes que tienen en 

casa, puede ser colores, latas, bloques, cuadernos, pregunto 

¿qué hicieron para diferenciar los tamaños? 

-Representación:  

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija, participar en el juego con sus hijos, cuando toca 

el silbato pueden empezar a jugar. 

Juego de kiwi. 

 

Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre ropas de diferentes 

tamaños, latas, animales de diferentes tamaños, 

Pedimos que agrupen de acuerdo al tamaño 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Qué objetos has 

observado? ¿Cómo lo agrupaste? ¿por qué? 

Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña. 

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

Colores 

 

Cuaderno 

 

Bloques 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

latas 

 

 

Silbato 

 

 

Adulto 

 

 

 

Ropas 

 

 

 

 

 

25 
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Ficha 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron.  

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué fue 

lo que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste al 

participar del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 04 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Realiza seriaciones por tamaño.    

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A   

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: ....................................... Jugamos haciendo series por forma y 

color 

1.7. Fecha: ................................................................  18/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Realiza seriaciones por 

forma y color.  

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes 

y les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva un cuetito del   

Hansel y Gretel. 

 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gusto el cuento? ¿Por qué era diferente el patito feo? 

¿Cómo se sentía el patito feo? 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

Cuento 

 

Títere 

 

  

15 
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-Propósito y Organización: 

Niños y niñas hoy aprenderemos jugando series por 

forma y color. 

Desarrollo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van observar 

los materiales que tienen en casa, pueden formar con 

chapitas gusanitos de diferentes colores siguiendo la 

secuencia rojo, azul, amarillo ¿Qué color le sigue?   

 Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van agrupar 

sus materiales según sus colores, puede ser juguetes, 

chapitas, piedritas, bloques que tienen en casa, pregunto 

¿qué hicieron para diferenciar los colores? 

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija, le pedimos que participen en el juego con sus 

hijos,  

cuando toca el silbato pueden empezar a jugar. 

Juego de encatados 

 

-Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre ropas de diferentes 

colores, animales de diferentes colores 

Pedimos que agrupen de acuerdo al color 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Qué objetos has 

observado? ¿Cómo lo agrupaste? ¿por qué? 

Colores 

 

Cuaderno 

 

Bloques 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Silbato 

 

 

Adulto 

 

 

Niños 

 

 

 

Ropas 

 

 

 

25 
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Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña. 

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

 

 

 

 

Ficha 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron.  

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué fue 

lo que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste al 

participar del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 05 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Realiza seriaciones por forma y 

color.  

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4     B  

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9    A B  

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A   

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: .......................................  Utilizamos las expresiones muchos 

pocos 

1.7. Fecha: ................................................................  21/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Usa algunas expresiones 

que muestra su compresión 

acerca de la cantidad 

muchos pocos.   

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes 

y les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva con una  

CANCIÓN:  5 patios nadaban en la laguna con su mamá 

uno de ellos no quiso seguir y se quedó a descansar  4 patios 

nadaban en la laguna con su mamá uno de ellos no quiso 

seguir y se quedó a descansar  3 patios nadaban en la laguna 

con su mamá uno de ellos no quiso seguir y se quedó a 

descansar  2 patios nadaban en la laguna con su mamá uno 

de ellos no quiso seguir y se quedó a descansar 1 patios 

nadaban en la laguna con su mamá uno de ellos no quiso 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

adivinanza 

 

 

  

15 
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seguir y se quedó a  

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gusto la adivinanza? ¿de qué color es la pera?   

-Propósito y Organización: 

Niños y niñas hoy aprenderemos de las nociones 

muchos pocos. 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van observar 

los productos que tienen en casa, ¿todas son iguales? ¿Cuál 

de los productos es muchos? ¿Cuál de los productos es 

poco? ¿por qué? 

Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van agrupar 

muchos grupos productos, y pocos productos que tienen en 

casa, puede ser fideos, arroz, lentejas, pregunto ¿qué 

hicieron para diferenciar muchos o pocos? 

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija, pedimos al adulto mayor que apoyen en el juego. 

cuando toca el silbato pueden empezar a jugar. 

Juego de 7 pecados. 

 

 

Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que les muestre piedritas, bloques 

y que agrupen muchos o pocos. 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

 Padres 

 

 

 

 

Niños 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Silbato 

 

 

 Pelota 

 

 

25 
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dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Qué objetos has 

observado? ¿Cómo lo agrupaste? ¿por qué? 

Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña. 

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

 

niños 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron. Preguntamos a los niños: ¿Qué 

aprendimos? ¿Qué fue lo que más te gustó hacer? 

¿Cómo te sentiste al participar del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 06 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Usa algunas expresiones que 

muestra su compresión acerca de 

la cantidad muchos pocos.   

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8     B  

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A   

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: .......................................  Conocemos el número 9 

1.7. Fecha: ................................................................  23/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Utiliza el conteo hasta el 9 .  

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes y 

les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus niños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva con una CANCIÓN. 

En la casa de mi abuela hay un árbol de limón otro árbol de 

cereso y una casa de ratón a las 9 de la noche mi abuelita 

duerme los ratones muy contentos salen todos a bailar (bis) 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gusto la canción? ¿a que hora se duerme mi abuelita?   

-Propósito y Organización: 

Niños y niñas hoy conoceremos el numero 9 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

Canción 

 

 

15 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

Colores 

 
25 
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 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van observar 

números que la maestra el enseñe la una lámina fichas con 

objetos o dibujos con la cantidad que avanzaremos hoy ¿Qué 

objetos observaste? ¿Cuántos imágenes observamos?   

 Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van contar sus 

juguetes, fideos, chapitas, bloques, colores que tienen en 

casa, pregunto ¿qué hicieron para diferenciar los números? 

¿hasta qué número contaron?  

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija, necesitamos una liga y cuando toca el silbato 

empezara a saltar. 

Juego saltando en con la liga 

 

-Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre, animales, habas, 

piedras, colores para que cuenten sus niños. 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Cuántos saldos 

diste? ¿qué número estaba al terminar el sato? ¿Cómo 

lograste reconocer al número 9? 

Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña. 

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

Cuaderno 

 

Bloques 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

tiza 

 

 

Silbato 

 

 

Adulto 

 

 

niños 
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Ficha 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron. 

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué fue lo 

que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste al participar 

del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 07 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Utiliza el conteo hasta el 9 .    

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2      C 

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17     B  

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: .......................................  Damos saltos y descubrimos los 

números 

1.7. Fecha: ................................................................  25/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Utiliza el conteo hasta el 10 

anterior y posterior. 

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes y 

les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva 

con una canción. 

Martinillo martinillo  ¿donde 

 estas? ¿dónde estás?  

Toca la campana toca la campana  

 din don dan, din don dan (bis) 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gusto la canción? ¿Qué decía la campana?   

-Propósito y Organización: 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

Canción 

 

 

15 
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Niños y niñas hoy daremos un saltito y descubriremos 

los números. 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van observar 

números que tienen en casa, puede ser en su cuaderno o libro, 

fichas ¿todos los números son iguales? ¿Cómo son?   

 Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van contar sus 

juguetes, piedritas, chapitas, bloques, colores que tienen en 

casa, pregunto ¿qué hicieron para diferenciar los números? 

¿hasta qué número contaron? 

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija, necesitamos tizas, palitos, puedan participar en el 

juego con sus hijos, cuando toca el silbato pueden empezar a 

saltar. 

Juego del tejo, rayuela o avioncito. 

-

Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre, animales, habas, 

piedras, colores para que cuenten sus niños. 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Qué números 

estaba antes de dar el saltito? ¿qué número estaba después de 

dar el saltito? ¿Cómo lograste reconocer los números? 

Transferencia:  

Colores 

 

Cuaderno 

 

Bloques 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

tiza 

 

 

Silbato 

 

 

Adulto 

 

 

Niños 

 

 

 

25 
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Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña. 

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

 

 

 

 

Ficha 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron. 

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué fue lo 

que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste al participar 

del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 08 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos Desempeño TOTAL 

Utiliza el conteo en situaciones 

cotidianas hasta el 10 anterior y 

posterior. 

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7     B  

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11     B  

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A   

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: .......................................  Ubicamos números anterior y 

posterior  

1.7. Fecha: ................................................................  28/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Utiliza el conteo hasta el 10 

anterior y posterior. 

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y estudiantes y 

les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se les motiva con un ejercicio moviendo 

mi cuerpo 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes 

  ¿les gusto mover su cuerpo? 

-Propósito y Organización: 

Niños y niñas hoy conoceremos los anterior y posterior 

 

 

padres y 

niños 

 

 

 

 

Canción 

 

 

15 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van observar 

Colores 

 

Cuaderno 

25 
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números que les mostremos en una imagen ¿todos los 

números son iguales? ¿Qué número estaba antes del 5?  ¿Qué 

número estaba después del 8? 

 Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van contar sus 

juguetes, piedritas, chapitas, bloques, colores que tienen en 

casa, pregunto ¿qué hicieron para diferenciar los números?  

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a su 

hijo o hija, necesitamos tizas, palitos, puedan participar en el 

juego con sus hijos, cuando toca el silbato pueden empezar a 

saltar. 

Juego del tejo, rayuela o avioncito. 

 

- 

 

Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre, animales, habas, 

piedras, colores para que cuenten sus niños. 

 Reflexión: 

 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus aciertos y 

dificultades con su hijo o hija para mejora. ¿Qué números 

estaba antes de dar el saltito? ¿qué número estaba después de 

dar el saltito?  

Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de WhatsApp que 

se le enviara una ficha de aplicación para su niño o niña. 

¿Qué aprendimos? ¿Cómo aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

 

Bloques 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

tiza 

 

 

Silbato 

 

 

Adulto 

 

 

niños 

 

 

 

 

 

 

 

ficha 
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Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y comentan 

cómo se sintieron. 

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué fue lo 

que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste al participar 

del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalime

ntación 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 09 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos 

 

Desempeño TOTAL 

Utiliza el conteo hasta 20 en una 

secuencia numérica.   

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8     B  

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A   

18 Alumno 18    A   
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10 

I. DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. Institución Educativa: ....................................... Sagrada Familia 

1.2. Sección:  ............................................................ Leones  

1.3. Edad:  ................................................................ 5 años 

1.4. Docente de Aula ................................................ Betzi Checa Larico 

1.5. Tesista:  ............................................................. Verónica parrilla Quispe  

1.6. Nombre de Actividad: .......................................  Jugamos haciendo el gusano 

numérico  

1.7. Fecha: ................................................................  30/06/2021 

II. ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  

Área Competencia Desempeños Instrumentos de Evaluación 

Matemática Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

Utiliza el conteo hasta 20 

en una secuencia numérica.  

  

 

Lista de cotejo 

 

Momentos Procesos Pedagógicos Recursos y 

materiales 

Tiempo 

Inicio Problematización:   

La docente saluda a los padres de familia y 

estudiantes y les da la más cordial bienvenida. 

Se dirige a los adultos, y los agradece por el apoyo 

brindado a sus pequeños. 

 Motivación: 

A los niños y niñas se le motiva con un CANCION  

El oso y los ositos salieron a pasear, el oso va adelante 

y los ositos van detrás los ositos le preguntan papá, 

papá y el oso les responde jojojojo (bis) 

-Saberes Previos: 

Se les realiza interrogantes  

  ¿les gusto el cuento? ¿Quién ganó?  ¿porque perdió el 

conejo? 

 

 

padres y niños 

 

 

 

 

 

 

 

Cuento 

 

Títere 

 de conejo, 

15 
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-Propósito y Organización: 

Niños y niñas jugando hacemos el gusanito 

numérico 

  con los materiales que tienen en casa. 

tortuga 

Desarrollo Gestión y Acompañamiento: 

-Comprende del problema: 

 Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas cuentan 

los números en casa, ¿les gustó contar los números? 

¿hasta qué número contaron? 

Búsqueda de estrategia: 

Con ayuda del adulto mayor, los niños y niñas van         

contar y agrupar del número 1 hasta el número 20, 

puede ser chapitas, piedritas, habas, bloques con 

materiales que tienen en casa, ¿de qué numero 

empezaron contar y en qué número terminaron de 

contar? 

-Representación: 

pedirle al adulto mayor que pueda apoyar en el juego a 

su hijo o hija, necesitamos su apoyo 

juego de la soga 

   

-Formalización:   

Al adulto mayor pedimos que le muestre habas, fideo, 

chapitas, piedritas y pedimos que empiecen a contar 

los números el 1 al 20. 

 Reflexión: 

 

 

 

 

 

Bloques 

 

 

 

 

 

 

 

soga 

 

 

Silbato 

 

 

Adulto 

 

 

 

Piedra 

 

habas 

 

 

25 
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 Se le indica al adulto mayor dialogar sobre sus 

aciertos y dificultades con su hijo o hija para mejora. 

¿Qué objetos has observado? ¿hasta qué número han 

contado? ¿Cómo lo agrupaste? 

Transferencia:  

Se le indica al adulto mayor, por el medio de 

WhatsApp que se le enviara una ficha de aplicación 

para su niño o niña. ¿Qué aprendimos? ¿Cómo 

aprendimos? ¿Qué te gusto más? 

 

ficha 

Cierre Se agradece a las familias por su participación. 

Verbalizan las actividades que realizamos y 

comentan cómo se sintieron.  

Preguntamos a los niños: ¿Qué aprendimos? ¿Qué 

fue lo que más te gustó hacer? ¿Cómo te sentiste 

al participar del trabajo?  

 Se despiden. 

Retroalimentació

n 

5 
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LISTA DE COTEJO N° 10 

AREA: Matemática 

Grado: 5 años 

N° Alumnos 

 

Desempeño TOTAL 

Utiliza el conteo hasta 20 en una 

secuencia numérica.   

   

SI NO A B C 

1 Alumno 1    A   

2 Alumno 2    A   

3 Alumno 3    A   

4 Alumno 4    A   

5 Alumno 5    A   

6 Alumno 6    A   

7 Alumno 7    A   

8 Alumno 8    A   

9 Alumno 9    A   

10 Alumno 10    A   

11 Alumno 11    A   

12 Alumno 12    A   

13 Alumno 13    A   

14 Alumno 14    A   

15 Alumno 15    A   

16 Alumno 16    A   

17 Alumno 17    A   

18 Alumno 18    A   

 


