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Resumen
El presente trabajo de investigacion surgi6 a partir de la problemaética observada en los nifios de
4 afios, donde presentan problemas y dificultad para desarrollar el drea de matemdtica y no
muestran interés por resolver situaciones de problemas, para el cual se planted el objetivo
general, determinar como el uso de un juego didactico como estrategia de aprendizaje influye
en el desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle,
Hudnuco, afio 2024. La metodologia cuenta con un nivel explicativo, tipo cuantitativo, disefo
pre — experimental, poblacién muestral de 15 nifios del nivel inicial de 4 afios, el instrumento
fue la guia de observacion, para la validez se utilizé la técnica de juicios de expertos, la
confiabilidad se utiliz6 el coeficiente Alpha de Cronbach, para la recoleccion de datos la prueba
de Shapiro-Wilk, y la prueba de Wilcoxon y finalmente para el andlisis de datos se elaboré una
base de datos usando la hoja de cédlculo Excel 2016 y el programa SPSS version 28. En los
resultados obtenidos se muestra que el nivel de habilidades matemadticas alcanzado por los nifios
de 4 afios, en la aplicacion del pre test, se observa que el 81% se encuentra en el nivel de inicio,
en el desarrollo de sesiones el 87% se encuentra en el nivel de logro y en el post test el 87% se
encuentra en el nivel de logro. Esto indica que la mayoria de los nifios si han logrado desarrollar

sus habilidades matematicas.

Palabras clave: estrategia, habilidades, juego didactico, matemaética



Abstract
The present research work arose from the problems observed in 4-year-old children, where they
present problems and difficulty in developing the area of mathematics and do not show interest
in solving problem situations, for which the general objective was proposed, to determine how
the use of a didactic game as a learning strategy influences the development of mathematical
skills in 4-year-old children of the IEI No. 422 Huacalle, Hudnuco, year 2024. The methodology
has an explanatory level, quantitative type, pre-design experimental, sample population of 15
children of the initial level of 4 years, the instrument was the observation guide, for validity the
expert judgment technique was used, reliability was used Cronbach's Alpha coefficient, for data
collection the Shapiro-Wilk test, and the Wilcoxon test and finally for data analysis, a database
was created using the Excel 2016 spreadsheet and the SPSS version 28 program. The results
obtained show that the level of mathematical skills achieved by 4-year-old children, in the
application of the pre-test, it is observed that 81% are at the beginning level, in the development
of sessions 86% are at the achievement level and in the post-test the 87% are at the achievement
level. This indicates that the majority of children have managed to develop their mathematical

skills.

Keywords: strategy, skills, educational game, mathematics
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I PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.Descripcién del problema

Las habilidades matemdticas son parte del proceso de cambio y progreso de nuestro
mundo; fue creado por el hombre para comprender la realidad que nos rodea, y confiamos en €l
para resolver los problemas cotidianos. Comenzando con conceptos matemdticos fundamentales
de como se forman en la mente de un niflo, su abstraccién requiere un proceso que comienza en
la educacién preescolar con la manipulacién de objetos y progresa hacia la representacion

expresiva utilizando un lenguaje apropiado (Villareal, 2019)

Las habilidades mateméticas se definen como un conjunto de operaciones y
procedimientos que los estudiantes desarrollan con el objetivo de adquirir un conocimiento
matematico especifico que puedan aplicar en su vida diaria y asi resolver problemas. En este
sentido, las habilidades matematicas pasaran a formar parte de las competencias matematicas, y
el desarrollo de tales habilidades permitira al estudiante alcanzar el dominio total o parcial de

las matematicas (Caiza, 2019)

A nivel internacional el programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes
(PISA) nos indica que, de los 79 paises, los estudiantes del Peru que participaron en la
evaluacion del afo 2018, lograron un puntaje bajo en el drea de matematica, la prueba PISA fue
aplicado en Pert del 14 de agosto al 30 de septiembre de 2018, asi mismo de acuerdo a los
resultados el PISA afirma que hay estudiante de 15 afos que logran llegar a la secundaria sin

consolidar capacidades matemaéticas en primaria.

En el contexto nacional se evidencia los resultados de las evaluaciones nacionales de
Logros de aprendizaje en el Pert — 2019, en el drea de matematica, nos indica que los estudiantes
del 2° grado de primaria, han obtenido un resultado que no es nada satisfactorio, ya que se
encuentran en un nivel bajo, donde el 51,1% se encuentran en el nivel de logro inicio, el 31.9%
se encuentra en el nivel proceso y solo el 17.0% se ubica en el nivel satisfactorio demostrando

que no lograron desarrollar las competencias matematicas (UMC, 2019)

En el d4mbito local en la regién Huédnuco, de acuerdo a la evaluacion muestral de
estudiantes (EM) 2022 que se realizé en el mes de noviembre, casi finalizando el afio escolar

del regreso a la presencial después de dos afos de clases remotas, se evidencia que los



estudiantes del 2° grado no obtuvieron un resultado satisfactorio, ya que el 60,2 % se encuentra
en el nivel de inicio, el 29,1 % en el nivel de proceso y el 10,7 % se encuentra en el nivel de
satisfactorio, obteniendo una media promedio de 497, esto nos indica que la mayoria de los

estudiantes evaluados requieren atencion adecuada porque es un problema para la region.

La problemadtica observada en los nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, no es ajena
alo que se ve en la actualidad, ya que presentan problemas y dificultad para desarrollar el area
de matemadtica, esto se da cuando intentan identificar las diferencias y semejanzas de los objetos,
cuando agrupan, cuando establecen relacion de seriacion por forma, tamano, color, los nifios no
muestran interés en resolver situaciones problemadticas, dentro de ellos hemos podido observar
que de los 15 estudiantes de 4 afios, 9 niflos no desarrollan el drea de matematica, 4 nifios
intentan desarrollar, pero su miedo por los nimeros es mayor y muy frecuente en ellos, mientras
que 2 nifios si desarrollan el drea de matemdticas con normalidad, esto es muy claro y nos
demuestra que en la IEI mencionada existen varios problemas al desarrollar el drea de
matematica, asimismo no pueden disfrutar al realizar actividades mediante el juego, generando

un miedo por desarrollar capacidades matematicas.

Arias et al. (2020) enfatizan que los cerebros de los nifios estdn preparados para adquirir
habilidades matematicas y desarrollar habilidades matemdticas mientras se tiene en cuenta su
edad y entorno, lo que resulta en un mejor aprendizaje desde la etapa del bebé. Por ello es
importante el desarrollo de las habilidades matematicas en la educacién del nivel inicial, ya que
los nifios estdn en una etapa del aprendizaje, donde desarrollan las nociones matematicas de
relaciones de seriacion por forma, tamafio, agrupan objetos, clasifican segun sus caracteristicas.

Adicional a ello se propone el juego didactico como estrategia, y debe adaptarse a las
necesidades de los niflos para mejorar su aprendizaje a través de los juegos puedan desarrollar
sus habilidades matematicas, mediante materiales concretos, actividades donde los nifios logren
estructurar sus pensamientos matematicos.

Las posibles causas podrian ser que las matemadticas son pocas atractivas para los
estudiantes, provocando asi un desinterés por el aprendizaje. Por otro lado, la familia estd poco
comprometidas con la educacion de sus hijos, la falta de herramientas pedagdgicas, los docentes
solo se centran en el resultado, lo cual se sigue ensefiando a los nifios en la memorizacién

mecanica de las nociones matematicas.



Por lo tanto, como consecuencia, “si no se detecta a tiempo el bajo nivel que tienen los
estudiantes al desarrollar sus habilidades matemadticas, tendran dificultades en el aprendizaje del
area de matematica, llegando a rechazar la asignatura” (Albtjar, 2020, p.13)

La variable independiente, centrada en el uso de juegos didécticos, se fundamentard en
la teoria de Piaget (1967). Piaget, en su teoria psicogenética, sostiene que el juego es un medio
a través del cual los nifos logran un desarrollo integral. En el contexto de la ensefianza de las
matematicas, estimular el interés del nifio en el dominio de sus habilidades matematicas es
fundamental para obtener resultados positivos. Esto se logra mediante actividades lddicas que
fomentan la participacion activa del nifio. Se reconoce al juego como una herramienta clave para
el desarrollo del aprendizaje matemadtico, ya que permite reforzar los contenidos del drea de
manera efectiva. Es por ello que se opta por incorporar el juego como parte integral de las
actividades, dado su carécter atractivo y su capacidad para influir positivamente en el desarrollo
de habilidades matematicas en los nifios.

Segun Larrazolo (2013), la teoria Tridimensional desarrollada por Martiniano Romén y
Eloisa Diez nos guiara en la propuesta pedagdgica para el desarrollo de habilidades matematicas
en nifios de 4 afios. Esto nos permitira trabajar en las tres dimensiones de clasificacion, seriacion
y correspondencia, ajustindonos a la etapa de desarrollo, ritmo y proceso de aprendizaje de cada
estudiante. Ademads, emplearemos herramientas que ayuden al estudiante a organizar y
reflexionar sobre lo aprendido, asi como fomentaremos la metacognicidn para que el nifio pueda
ordenar y reflexionar sobre sus aprendizajes y desarrollar sus habilidades matemdticas de
manera adecuada.

Es importante destacar que nuestro principal interés en este estudio fue beneficiar a
nuestra poblacidn, considerando que las habilidades mateméticas son fundamentales en todo

proceso de aprendizaje, ya que contribuyen al desarrollo cognitivo y emocional del nifio.

1.2.Enunciado del problema

General:

(De qué manera influye el uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje en el
desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco,

ano 20247

Especificos:



e Cudl es el nivel inicial de desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 4 afios
de la IEI N° 422 Huacalle, Hudnuco, durante el aiio 2024, mediante la aplicacién de un
pre test?

e ,CoOmo se disefian e implementan sesiones que incluyan el uso de un juego didactico
como estrategia de aprendizaje para mejorar las habilidades matemaéticas en nifios de 4
anos de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, durante el ano 2024?

e ,;Cudl es el nivel de desarrollo de las habilidades matemadticas en nifios de 4 afios de la
IEI N° 422 Huacalle, Hudnuco, durante el afo 2024, después de haber implementado

sesiones con el uso de un juego didactico, segun los resultados obtenidos en un post test?

1.3.0bjetivos de la investigacion:

General:

Determinar cémo el uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje influye en el
desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco,

ano 2024.
Especificos:

e Conocer el nivel de desarrollo de las habilidades mateméticas en nifios de 4 afios de la
IEI N° 422 Huacalle, Hudnuco, afio 2024, a través de la aplicacién de un pre test.

e Elaborar e implementar sesiones que incorporen el uso de un juego didictico como
estrategia de aprendizaje para mejorar las habilidades mateméticas en nifios de 4 afios
de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.

e Analizar el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 4 afios de la

IEI N° 422 Huacalle, Hudnuco, afio 2024, a través de la aplicacién de un post test.

1.4.Justificacion de la investigacion:
Teérica: Esta presente investigaciéon se realizé con el tnico propésito de aportar al
conocimiento sobre el uso de un juego didactico como estrategia en el aprendizaje para el
desarrollo de habilidades matemdticas. Asi mismo, en cuanto a la justificacion tedrica, esta
investigacion aporté conocimientos para ampliar los datos sobre las habilidades matemaéticas
para poder contrastar con otros resultados similares y analizar las posibles causas. De la misma

manera se dio a conocer diferentes estrategias basadas en los juegos didacticos que el docente



puede aplicar en los estudiantes, para mejorar las habilidades matemaéticas en los nifios de 4 afios
del nivel inicial, también se elaborard un marco tedrico con informacién actual sobre las
variables de estudio, lo cual tendra dos funciones: la primera, servir como conocimiento en la

investigacion y la segunda, ampliar el corpus temdtica del estudio.

Practica: Esta investigacion se llevé a cabo debido a la necesidad de mejorar el nivel de
desarrollo de las habilidades matematicas en los estudiantes de 5 afos del nivel inicial de la IEI
N° 422 Huacalle. Se propuso la influencia del uso de un juego didéctico como herramienta para
este fin, el cual ha sido implementado dentro del entorno educativo. Todas las contribuciones se
realizaron con el unico objetivo de beneficiar a los estudiantes. Se ha identificado que existen
problemas con respecto al nivel de las habilidades matematicas, y se busca encontrar estrategias
efectivas para abordar este problema en el futuro. Ademds, se proporciond informacion
relevante a los docentes sobre la situacion presentada, con el propdsito de colaborar en la
bisqueda de soluciones, porque es una herramienta ttil y necesaria ya que los estudiantes a
través de los juegos didacticos alcanzan multiples aprendizajes significativos, todos las
estrategias, métodos, técnicas e instrumentos que se utilizaron en esta investigacion seran
sometidas a un proceso de validacién y confiabilidad con el objetivo de que todos los resultados

sean fehacientes.

Metodoldgica: La elaboracion de esta investigacion permitié profundizar en la problematica
del nivel de desarrollo de las habilidades matemaéticas, proporcionando un enfoque cientifico
riguroso que sirvié como base para futuras investigaciones e instituciones. Se contribuyo al
campo académico al proporcionar instrumentos validados y confiables que servirdn de apoyo a
otros profesionales interesados en llevar a cabo estudios similares. El estudio desarrollado
permitié cumplir con las técnicas y procedimientos metodoldgicos de la investigacion cientifica.
En términos especificos permitié aplicar la metodologia del drea de matemadtica para nifos y
niflas de 4 afos, en el nivel de educacién inicial. Para ello se elaboraron instrumentos y
procedimientos de evaluacion que en conjunto verificaron la validez de la propuesta

metodoldgica didactica.



II. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedente Internacionales

Sua y Umaifia (2021), en su tesis titulada: La resolucién de problemas matemadticos para
favorecer habilidades de seriacién y conteo estructurado, en el grado transicion, presenta como
objetivo principal: Desarrollar una unidad didactica que favorezca las habilidades de seriacion
y conteo estructurado basada en la resolucién de problemas matematicos, con nifios y nifias del
grado transiciéon. Ademds, empleo una metodologia con el paradigma cualitativo, para la
recoleccion minuciosa de informacion el autor empleo Test de evaluacion matemadtica temprana
(TEMT-U). Su muestra estaba conformada por 26 nifios. Como resultado del anélisis general,
el 64% de los estudiantes se encuentra en el nivel de desempefio avanzado porque los nifios-as
resuelven problemas creando series con dos atributos. Finalmente, llego a la conclusién que una
vez aplicado las actividades de la unidad didéctica se evidencid el avance significativo en la

mayor parte del grupo de estudio.

Lopez y Alarcon (2019), en su tesis Estrategias ludicas para el desarrollo de habilidades
matematicas en el subnivel de basica elemental, su objetivo general fue establecer estrategias
lidicas por medio de la observacion directa para potenciar el desarrollo de las Habilidades
Mateméticas en el proceso de ensefianza - aprendizaje, en cuanto a su metodologia de
investigacion fue de tipo cualitativo-cuantitativa, descriptiva. La muestra se conformé por 60
estudiantes, se usé como instrumento guia de observacion y cuestionario. Sus resultados fueron
que el 52 % de los padres de familia consideran que los docentes no aplican estrategias ludicas
en sus clases para poder fortalecer las habilidades matematicas de los estudiantes. Finalmente,
llegando a la conclusién que las clases impartidas por los docentes tutores demuestran que los
estudiantes tienen falencia en el desarrollo de las habilidades matematicas.

Aguirre (2020), tesis titulada “Juegos didacticos para el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Bésica Inicial de San
Francisco De Peleusi”, Azogues-Ecuador, tuvo como objetivo el disefio de una propuesta de
estrategias didacticas para propiciar el aprendizaje significativo en el dmbito de relaciones
l6gico-matematicas en los nifios/as de 4 a 5 afios de la escuela de Educacion Basica San

Francisco De Peleusi. Se realiz6 con una metodologia de investigacién accién, de tipo
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cualitativo, dentro del paradigma socio critico, en la busqueda y recopilacion de informacién se
sustenta por fuentes primarias, como: entrevistas estructuradas, observacion participante,
aplicacion de test, se empled un enfoque, puesto que es un estudio descriptivo de la prictica
docente. Los resultados obtenidos demuestran que los nifios presentan dificultad para realizar
ciertas actividades en el 4ambito 16gico matemadticas; la docente no aplica lo planificado en el
plan curricular, no se cumple con un proceso en la construccién de aprendizaje. Al aplicar el
test de nuestra propuesta demuestran que los nifios han adquirido destrezas relacionadas con el
pensamiento l6gico — matemdtico. Con el objetivo de evaluar la destreza de memoria en los
nifios, se planted un ejercicio en el cual deban recordar 4 objetivos que han visto en una
ilustracién, en donde el 82% de los infantes lograron realizarlo, tinicamente el 18% no lo logro.
Las conclusiones a las que llegamos demuestran que la aplicacion de estrategias metodoldgicas
activas propicia un aprendizaje significativo y el desarrollo de las relaciones légico —
matematicas.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Cazani (2021), en su tesis titulada Juegos ludicos para desarrollar las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa publica de Calca, 2021. Presenta
como objetivo general demostrar en qué medida los juegos lidicos mejoraron el desarrollo de
las habilidades matemadticas en nifios de 5 afios. Ademads de ello presenta una metodologia
disefio de la investigacion es experimental de subcardcter cuasi experimental. Para la
recoleccion de datos el autor empleo el instrumento de cuestionario. Su poblacién estaba
conformada por 25 nifios. Entre sus resultados que después de la aplicacion de los juegos ludicos
el 36% se encuentra en nivel promedio eso quiere decir que hubo cambios importantes en el
desarrollo de la seriacidn, conteo; el 64% presenta el nivel alto lo que implica que ahora tienen
habilidades para el andlisis, conteo, identificar y agrupar. Finalmente, llego a la conclusion que
los juegos ludicos realizados en las sesiones de aprendizaje mejoran las habilidades
matematicas.

Solis (2021), en su tesis titulada Juegos didacticos como estrategia para mejorar las
habilidades matemadticas en nifios de 5 afios de la I.LE.I N.° 084 Shayhua, San Luis, 2019.
Presenta como objetivo determinar la influencia de los juegos diddcticos como estrategia que
permiten la mejora de las habilidades matemadticas en los niflos de 5 afios, ademds de ello

presenta una metodologia, enfoque cuantitativo, disefio pre experimental. Se usé como
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instrumento de recoleccién de datos la escala de estimacion. En cuanto su muestra estaba
conformada por 14 nifios de 5 afios. Entre sus resultados, el 57% tiene un novel de proceso, 14%
logro alcanzado,29% logro destacado, lo que demuestra que las actividades de aprendizaje
mediante los juegos didicticos como estrategia mejoran significativamente las habilidades
matematicas en los nifios.

Arauco y Cueva (2018), en su tesis titulada uso de la matematica lddica como recurso
didactico para desarrollar la habilidad de clasificacién en estudiantes de educacién inicial.
Teniendo como objetivo general: Determinar el nivel del uso de la matemética lddica como
recurso didactico, en el desarrollo de la habilidad de clasificacion en los estudiantes de 5 afios,
ademds de ello presenta una metodologia de disefio cuasiexperimental. En cuanto a su muestra,
estaba conformado por 18 estudiantes. El instrumento utilizado es la lista de cotejo. Entre sus
resultados en el nivel de habilidad de clasificacion de los estudiantes, el 55.6% se encuentra en
el nivel inicio, mientras que el 44.4% se encuentra en el nivel en proceso. Llegando a la
conclusién que el uso de la matematica lddica a través del Programa Jugando desarrollo mis
habilidades permitié mejorar la habilidad de clasificacion y se reforzo las demds habilidades
matematicas.

2.1.3. Antecedentes Locales

Vigilio (2018), en su tesis Bloques 16gicos para desarrollar las nociones matemaéticas en
los nifios de inicial 5 afios de la I.LE N°449 San Pedro Huanuco-2017. Teniendo como objetivo
general: desarrollar las nociones matematicas con el uso de bloques légicos en la inicial de 5
afos. Presentado una metodologia con un enfoque experimental, disefio cuasi -experimental, la
muestra estaba conformado por 24 estudiantes del aula anaranjada y 18 estudiantes del aula
amarilla. El instrumento para la recoleccion de datos fue la lista de cotejo y la ficha de
evaluacion. Entre sus principales resultados en la prueba de pre tes en el grupo experimental
solo el 30% de los nifios desarrollan las nociones matematicas y 70% no logran. Finalmente,
llega a la conclusion que el material bloques 16gicos desarrollo las nociones mateméticas en el
grupo experimental, evidenciandose la diferencia de un 30% en pre test y 96 % en los test.

Sipion y Rivera (2021), en su tesis titulada Aplicacién de las matemadticas divertidas para
el desarrollo del pensamiento matemaético en los nifios de la Institucién Educativa Inmaculada

Nifia Maria -Hudnuco 2018. Teniendo como objetivo general: Determinar en qué medida las



matematicas divertidas influyen en el desarrollo del pensamiento matemaético en los nifios de 3
afos. En cuanto a su metodologia es de tipo aplicada de nivel explicativo, su muestra estaba
conformado por 50 estudiantes. Para la recoleccién de datos utilizo como instrumento la lista de
cotejo, teniendo como resultado que el 48% de nifios lograron alcanzar el nivel previsto segiin
los resultados. Finalmente, concluye que antes de aplicar las matemdticas divertidas, el
pensamiento matematico de los nifios era limitada en promedio con una media de 4% y después
de aplicar las matemadticas divertidas tuvo una mejora significativa.

Ramos (2019), realizo una investigacion titulada “Estrategias Iudicas para desarrollar
nociones matematicas”, cuyo propoésito fue analizar mi practica pedagdgica, respecto al uso de
estrategias, para desarrollar nociones matemaéticas en los nifios y nifias del aula de 3,4 y 5 afios
de la I.E. N° 33024*, Santa Rosa de Marambuco” de Santa Maria del Valle, sigui6 un tipo de
investigacion descriptivo de tipo exploratorio, su poblacion fue considerada por 17 nifios, los
resultados fueron una mejora existente del 24% en la predisposicion de los nifios para los nuevos
aprendizajes. Concluyo que, al aplicar las estrategias lidicas en las sesiones de aprendizaje, con
capacidades y contenidos pertinentes en la planificacion curricular favorece en los estudiantes
para el desarrollo de sus habilidades en las nociones matematicas, es decir, se incremento su
expresion verbal usando términos matemdticos de la misma manera a solucionar problemas

cotidianos usando las nociones matematicas adquiridas, utilizdndola en su vida diaria.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Variable 1: Uso de un juego didactico

2.2.1.1.Definicion del uso de un juego didactico

Existe muchos autores que definen sobre el uso de un juego didéctico, el diccionario de
la Real Academia Espafiola nos dice que es una actividad recreativa o de competicién que
contiene una serie de normas y reglas.

Chacon (2011) define a los juegos didacticos como “una técnica participativa
encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de direccién y conducta correcta, estimulando
asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion” (p.38). lineas arriba
define que es el juego didédctico, asimismo no solo se enfoca en lo que desarrolla el estudiante,

también abarca otros logros que se obtendra al utilizarlo en el aula.



Es asi que por medio del juego se transmiten conocimientos que le permiten al nifio
entrar en los comportamientos del adulto, darse cuenta como es su rol en la sociedad, y asi
mismo ir tomando poco a poco conciencia de lo que él prontamente en un futuro también
realizard. Ademads, es un “factor de comunicacion, ya que permite desarrollar sus aptitudes
verbales, fisicas, intelectuales, al abrir didlogos entre individuos de origenes lingiiisticos o
culturales distintos” (Unesco, 1980, p.14).

UNICEEF (2009) “El juego constituye una de las formas mas importantes en las que los
niflos pequefios obtienen conocimientos y competencias esenciales”. En la etapa infantil el
juego adquiere una importancia capital al facilitar el desarrollo de habilidades y destrezas. Con
€l los nifios aprenden a conocerse a si mismos y a explorar el entorno en el que viven. Asi, el
juego conforma un espacio ludico para el desarrollo personal y social del menor.

2.2.1.2.Enfoques de un juego didactico como estrategia

Calzadilla (2010) el aprendizaje colaborativo se sustenta en teorias cognoscitivas. Para
Piaget, hay cuatro factores que inciden e intervienen en la modificacién de estructuras
cognitivas: la maduracion, la experiencia, el equilibrio y la transmisién social, los cuales se
pueden propiciar a través de ambientes colaborativos. El aprendizaje colaborativo es una
situacion en la que dos o mds personas aprenden algo juntas o al menos lo intentan; describiendo
una situacion en la que se espera que ocurran ciertas formas de interaccidon entre personas,
susceptibles de promover mecanismos de aprendizaje.

Carmona (2008) el aprendizaje colaborativo desde esta perspectiva es indudablemente
social y por ende permite construir no tan sélo el conocimiento sino fundamentalmente una
convivencia armonica en el que todos tenemos las mismas oportunidades.

2.2.1.3.Teorias de un juego Didactico como estrategia

El juego es una forma de comportamiento que incluye tanto dimisiones biologicas como
culturales, es agradable, intencional, singular en sus pardmetros temporales, cualitativamente
ficticio y debe su realizacion a la irrealidad, comprobamos asi que a través del juego el ser
humano se introduce en la cultura y como vehiculo de comunicacién se amplia su capacidad de
imaginacion y de representacion simbdlica de la realidad (Moreno, 2002, p.25).

Segun Meneses y Morge (2001) nos menciona que existen diversos autores que elaboran
sus propias teorias sobre el juego, las cuales varian y se fundamentan de acuerdo con las

diferentes formas de jugar y con la formacién profesional del investigador.
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2.2.1.4.Teoria De La Relajacion
Lorenzato (2015) afirma que el juego se presenta ante el cansancio que provocan otras
actividades que requieren un esfuerzo o sacrificio por parte del nifio. Esta teoria del descanso o
de la recuperacién, contempla el juego como una posibilidad para relajarse y reponer fuerzas al
haber realizado otras actividades laboriosas. En este aspecto, las actividades lidicas estdn
relacionadas con el ocio y el tiempo libre, asimismo genera entornos ideales para el desarrollo
social y educativo.
2.2.1.5. Caracteristicas del uso de un juego Didactico como estrategia
Andrade y Ante (2010) definen varias caracteristicas en torno a los juegos didécticos,
entre sus principales se puede nombrar: “despiertan interés hacia las asignaturas, provocan la
necesidad de adoptar decisiones, exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las
diferentes temdticas y constituyen actividades pedagédgicas dindmicas Existen una serie de
caracteristicas generales y comunes a las conductas de juego que nos interesa conocer, como
son:
e Eljuego es voluntario, libre y espontdneo; es iniciado por voluntad propia
y en el desarrollo del mismo se ejercita la liberta  al ir eligiendo y

modificando el transcurso del mismo.

e El juego responde a una necesidad y produce placer; necesidad que
evoluciona con el sujeto y cuya satisfaccion contribuye a un desarrollo
emocional arménico, proporcionando placer y despertando su interés por

volver a jugar.

e El juego es necesario y proporciona satisfacciéon personal y equilibrio
emocional; siendo en las personas adultas relegado al espacio propio del
ocio por las exigencias laborales y sociales, mientras que en la infancia

ocupa una parte significativa de su existencia.

e FEl juego presenta una organizacién propia de las conductas; que lo
definen como tal y provienen, en gran parte, de imitar conductas

observadas.

e Eljuego es un fin en si mismo; independientemente de que se plantee una
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finalidad educativa, creativa o relacional, todo juego tiene una finalidad

lidica: el juego mismo.

2.2.1.6. Clasificacion del uso de un juego didactico como estrategia
Existen muchos tipos de juegos y diversas clasificaciones, sin embargo, se puede tomar
como referencia una mds practica y sencilla. En primera instancia se pueden clasificar de
acuerdo al ndmero de jugadores, los cuales pueden ser individuales o colectivos. Por otro lado,

estd segun la cultura, pueden ser tradicionales y adaptado.

Garcia (2017) también los clasifica de acuerdo a un director, que pueden ser dirigidos y
libres. Segun la edad, para adultos, jovenes y nifios. De acuerdo a la discriminacién de las
formas, de engranaje y rompecabezas. Segin la discriminacion y configuracion, de
correspondencia de imagen. De acuerdo a la orientacion de las formas, las imédgenes invertidas.
De ordenamiento l6gico, de secuencias temporales y de accién. Segun las probabilidades para

ganar, de azar y de razonamiento légico.

2.2.1.7. Estrategias
Santivafiez (2010) nos afirma que debe partir del concepto de estrategia como un
conjunto estructurado de formas de organizar la ensefanza bajo un enfoque metodoldgico de
aprendizaje y usando criterios de eficacia para la seleccion de recursos que sirvan de soporte

para el docente.

La estrategia didactica se basa en principios metodolégicos como sefias de identidad de
una actuacion educativa concreta, es por eso que se dice que las estrategias didécticas son
aquellas acciones que les caracterizan y permiten diferenciar otros tipos de actuaciones; depende

del momento en que se encuentra el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.2.1.8.Uso de un juego didactico como estrategia
La aplicacion del juego didactico como estrategia posibilita el desarrollo integral del
nifio, pero es de poca importancia que lo apliquen en las escuelas ya que el factor importante es
la adquisicion de conocimientos. Teniendo en cuenta en la modernidad de la sociedad en que
vivimos con todos los cambios tecnoldgicos, ain estamos arraigados a la ensefianza tradicion

donde los nifios solo juegan a la hora del recreo, dejando de lado muchas situaciones de
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aprendizaje mediante el juego como estrategia didactica (Cazani, 2021, p.32).

Segtin Leyva (2011) manifiesta que el juego como estrategia es necesario que los
docentes de la educacidén infantil empleen desde la etapa infantil, ya que son de relevancia para
su aprendizaje, consiste en facilitar la adquisicion del conocimiento para alcdzar un pensamiento

matematico adecuado.

2.2.1.9.Importancia de los juegos didacticos como estrategia

Asi como menciona Acosta (2013) citado en Solis (2020) dice “es importante porque
fomenta la imaginacién y desarrollo de los procesos cognitivos, el perfeccionamiento de la
actividad motriz, la destreza en sus movimientos finos y gruesos; afirma las sensaciones y las
multiples experiencias en la comprension de la realidad” (p.32).

El juego didéctico es una actividad fisica, lidica, psicolégica y cognitiva y estéd presente
en la actividad pedagdgica, ya que es muy activador para reconocer los saberes previos; también
es muy factible al desarrollo de lado motriz, también ayuda a desarrollar habilidades
matematicas, a través del juego hacen evidente sus emociones.

Asi mismo, los juegos didécticos son una base de apoyo para que los nifios desarrollen
sus propios movimientos en el aula con sus compafieros y asi desarrollar las habilidades.

2.2.1.10. Funciones de los juegos didacticos como estrategia

Segun Ferrandiz (2021) agrupa al juego en cinco funciones, las cuales se detallan a
continuacion:

e Funcion biolégica/madurativa: ante cualquier estimulo, el deseo de
juego en los bebes impulsa su actividad fisica y mental, sino necesitaria
estimulacién precoz, madura y desarrolla sistema nervioso, base

fisiol6gica del desarrollo y el aprendizaje.

e Funcién lddica: proporciona placer y bienestar, promoviendo un
crecimiento saludable y favorable para el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Para el nifio el juego es el centro de diversion y

entretenimiento.

e Funcion de adaptacion cognitiva: la interacciéon en el juego con

personas y objetos el nifio experimenta y descubre su mundo. El juego
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permite al nifio: adquirir y practicar sus conocimientos, ejercitar
habilidades motrices, sociales, intelectuales y actitudes, desarrollar

aptitudes para relacionarse, interiorizar valores y normas sociales.

e Funcion de adaptacion afectivo-emocional: en dialogo consigo mismos
durante la infancia los niflos superan sus ansiedades, conflictos e
inseguridades. Especialmente el juego simbdlico, ayuda a equilibrar las

emociones y liberar las tensiones.

e Funcion potenciadora del desarrollo y el aprendizaje: promueve
desarrollo intelectual, motor, creatividad, sociabilidad, equilibrio
emocional, adquisicién y desarrollo del lenguaje, actitudes y valores,

normas y pautas de conducta.

2.2.1.11. Dimensiones de juegos didacticos como estrategia
Sarlé (2006) indica que se debe comprender como docentes de la educacion infantil,
que el nifio aprende jugando y al jugar, crea. Su fantasia, su imaginacién, transforman un objeto
en otro en su mundo de juegos; le otorgan tres momentos que se mencionan a continuacion:
Planificacion:

Los nifios manifiestan sus preferencias por los juegos que van a realizar, asimismo se
ubican en un espacio comodo y por medio del dialogo llegan a un acuerdo previo para conocer
la propuesta del juego.

Ejecucion:

En este momento se plasma lo planificado por los nifios y se pone en manifiesto toda la
actividad lddica. los nifios interactian y dialogan con sus compaifieros, defendiendo sus ideas y
solicitando ayuda si es necesario, al interactuar, manipular, experimentar, dialogar, etc.
Asimismo, manifiestan claridad al dialogar y opinar sobre el proyecto que estdn realizando y
son capaces de dividirse las tareas, mostrando independencia y responsabilidad.

Evaluacion:
Este momento les permitird a los nifios hacerse progresivamente mds responsables de
sus propias acciones, reconociendo sus fallas y progresos en relacion con el uso de los materiales

y su accionar con los deméds.
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2.2.2. Variable 2: Habilidades matematicas
2.2.2.1.Definicion de Habilidades matematicas

Segin Ferrer (2000) las capacidades o destrezas matemadticas se desarrollan con la
ejecucion de acciones y operaciones con componente matemdtico. A partir de nuestra
investigacion sobre el concepto de aptitud, el papel de la resolucién de problemas en el estudio
de las matemadticas, lo que distingue de la actividad matematica de un estudiante ya que este
buscara la practicidad o la complejidad dependiendo de las caracteristicas de cada estudiante, la
cual define a la aptitud matemética como la construccién y dominio, por parte del estudiante, de
un modo de actuar inherente a la una actividad matematica especifica, que permite al alumno
buscar o utilizar conceptos, propiedades, relaciones y procedimientos.

Las habilidades matemdticas se definen como un conjunto de operaciones y
procedimientos que los estudiantes desarrollan con el objetivo de adquirir un conocimiento
matematico especifico que puedan aplicar en su vida diaria y asi resolver problemas. En este
sentido, las habilidades matematicas pasaran a formar parte de las competencias matematicas, y
el desarrollo de tales habilidades permitira al estudiante alcanzar el dominio total o parcial de
las matematicas (Caiza et al., 2019).

La habilidad matemadtica se centrard en la evaluacién de las destrezas de los estudiantes,
los cuales se dan con la finalidad de entender las operaciones de generalizaciones y
abstracciones. Asimismo, debe ser capaz de comprender conceptos, proponer soluciones para
asi poder ejecutar operaciones, las cuales nos brindan alternativas de solucién para resolver
problemas (Aguirre y Minaya, 2019).

Asimismo, Williner (2014) el desarrollo de las destrezas de cardcter matematico esta
orientada al aprendizaje tnico de cada sujeto para poder ejecutar o resolver el desarrollo de una
dificultad matematica de correcta manera, todo esto se da mediante las interacciones que se dan
mediante las metas y objetivos trazados para los cuales ya son previamente planteados y de una
manera u otra alcanzarlos.

2.2.2.2.Enfoques de Habilidades matematicas

Segun MINEDU (2016) el enfoque de resolucion de problemas promociona de distintos
modos de enseflanza para afrontar las situaciones problemdticas que nacen del entorno real, en
este sentido se impulsa a los estudiantes a desarrollar actividades matemadticas utilizando sus

habilidades a través de diversas alternativas para la solucién de acuerdo a sus posibilidades y
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asi poder construir nuevos conocimientos considerando como un método de ensefianza de la
matematica en educacion infantil, ya que su marco tedrico y metodoldgico conduce la ensefianza
y el aprendizaje en la resolucién de problemas.

Asi mismo, se define como las siguientes caracteristicas segiin (MINEDU, 2016):

e Las matemdticas son un producto cultural dindmico y en constante cambio, en constante
evolucién y adaptacion.

e Laresolucién de los problemas que plantean las situaciones, que se consideran eventos
mayores que ocurren en diversos entornos.

e Al momento de resolver problemas, los estudiantes afrontan desafios que no conocian
anteriormente la estrategia de solucion, esto les impone a desarrollar un proceso de
andlisis, reflexion social y personal, para que asi puedan vencer dificultades u obstaculos
en la busqueda de soluciones.

e [Los problemas que los infantes resuelven pueden ser planteados por ellos mismos o por
el docente.

2.2.2.3.Teorias de Habilidades matematicas

2.2.2.3.1. Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget

Linares (2008) esta teoria desarrollada por Jean Piaget, en el afio de 1976, sostiene que
el nifio es construye activamente su conciencia del entorno a partir de experiencias anteriores €
interpretando nuevos hechos y objetos del entorno. Antes de Piaget, se pensaba que los nifios
eran aprendices pasivos moldeados por su entorno; sin embargo, la teoria del desarrollo
cognitivo afirma que los niflos buscan activamente el conocimiento a través de sus interacciones
con el entorno, que poseen su propia lgica y medios para explorar el mundo, todos los cuales
estdn cambiando y evolucionando. El desarrollo cognitivo, segin esta teoria, se divide en cuatro

grandes etapas.

Estas etapas se relacionan directamente a la edad del nifio, pero el tiempo en cada una

de ellas es variable, depende de factores individuales y culturales:

e Sensorio motriz: El desarrollo de este periodo comprende desde losO afios de edad hasta
los 2 afios de edad de manera aproximada, durante esta etapa los aprendizajes se dan

mediante el ejercicio de conductas de cardcter propositivas, se desarrolla de manera
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l6gica el pensamiento direccionado hacia lo que se quiere conseguir, se considera un
modelo para la imitacién de conductas y el comienzo del juego potencia su desarrollo.

e Preoperacional: La considera como una etapa que transcurre entre los 2 y los 7 afios de
edad, durante esta etapa el sujeto posee la destreza de pensar y utiliza para ello el uso de
expresiones fonéticas, signos y se proponen alternativas de solucién de tipo intuitivo, los
cuales estan dirigidos a la resolucion de conflictos. Por ende, las ideas del nifio tienden
a estar restringido, posee limites guiados mediante el uso del denominado ego, el cual
permite centrara la idea de solucién. Al inicio del proceso este estd manifiesto a través
de las ideas utilizadas mediante cosas, situaciones, acciones O sujetos no presentes;
demostrando un control y dominio del uso de tipo faciales y sus expresiones, graficos
verbales y de tipo numérico, también se hace el uso de representaciones de tipo imagen,
que se utilizan mediante la relacion para tomar conciencia de la situacion en la que se
encuentra.

e Operaciones concretas: este periodo abarca el desarrollo de los nifios en edades que
van desde los 7 a los 11 afios, el aprendizaje que se da mediante la guia de instrucciones
de cardcter 16gico, se da de manera natural para comenzar con el desarrollo de la
conservacion, el inicio de la clasificacion y entender el proceso de la seriacién se
caracteriza en esta etapa por el tipo de pensamiento que se ocupa de fenémenos y objetos
del mundo real. Su mentalidad es menos rigida, lo que permite una mayor flexibilidad,
y utiliza la 16gica y los procesos cerebrales para abordar las dificultades en cuanto al
desarrollo y ejecucion de tareas cotidianas, las cuales formaran actividades de tipo
sistematicas.

e Operaciones formales: Cuando una persona tiene entre 11 y 12 afios, desarrolla un
sistema de pensamiento abstracto, que incluye habilidades de aprendizaje como el
razonamiento proporcional, el razonamiento cientifico y la 16gica proposicional. En este
punto, el nifio ha aprendido a usar herramientas cognitivas para resolver una variedad de
problemas légicos, asi como a comprender las relaciones conceptuales entre las
operaciones matematicas, el orden y la clasificacion del conocimiento.

2.2.2.4.Caracteristicas de Habilidades matematicas
Segun Fernandez (2005) se considera que la idea de caracter matematico surge a través

de hébitos ya establecidos, que son el resultado de interrelaciones, relativas a la cantidad y

17



ubicacién de las metas en un correcto espacio y tiempo ya establecido. Existen diferentes
habilidades de tipo bésico los cuales ayudan en la consecucion del desarrollo del pensamiento
de orden l6gico matematico:

e Como principal habilidad, la observacién es usada como destreza para ser ejecutada
respecto a las carencias y modos de percepcion que el estudiante considera; crece a través
que existe mayor felicidad y paz en la resolucién de problemas y baja cuando considera
la existencia de factores de tipo estresantes.

e El desarrollo de la imaginacion abarca el lado orientado a la creatividad de la persona.

e Existe y se potencia la capacidad de intuicion.

e Para el desarrollo de conflictos de manera diaria se da el razonamiento 16gico

2.2.2.5.Clasificacion de Habilidades matematicas

La habilidad para resolver problemas matematicos.

Segun Araya (2012) edificaciones para el desarrollo de las capacidades del estudiante,
se da mediante modos correctos de actuar para las estrategias de medios para la resolucion de
problemas, teorias, definiciones y conceptos de cardcter matemaético, para el desarrollo de este
tipo de actividades los métodos utilizados se dan mediante el uso de férmulas, logaritmos siendo
las formas de tipo heuristico, el uso de sistemas de una o varios tipos y diversas formas de
solucion para la complejidad de algun tipo de problema matematico.

Las habilidades matematicas basicas.

Segin Risso (2015) se dan como edificaciones en cuanto a la organizaciéon de
conocimientos realizados por el estudiante, ya que este tiene la capacidad de analizar y resolver
un problema de tipo matematica, mediante las diversas estrategias que maneja, estas pueden ir
de las mds sencillas hasta las mas complejas dependiendo de la capacidad de cada estudiante y
el grado de dificultad del problema. Dentro de los problemas matematicos se pueden llegar a
relacionar diversas alternativas de solucidn, esta tiene que ir ligada directamente a los tipos de
problemas planteados en el constructor de la organizacion de este tipo de conflictos
matematicos.

Los rasgos que caracterizan las habilidades matematicas bésicas son:

e Tratan de dar una respuesta de solucién a un tipo de
cuestionamiento de un alto nivel complejo, para esto el sujeto

debe de desarrollar muchas méas capacidades y destrezas para la
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resolucion de problemas.

Estd orientada a determinar el nivel de ejecucién al cual estd
siendo presionado a seguir al pie de la letra las relaciones y
procesos se dan inmersas en un sisttema de resoluciéon de

problemas.

Se considera la delimitacion de la accion a desarrollar, se dan
operaciones como son calcular, tener la capacidad de construir,
considerar la destreza de explicar y ser capaz de fundamentar una

respuesta logica ante un problema, sea simple o complejo, etc.

Se da mediante la carencia de un caricter especifico, ya que debe
de ser aplicada bajo cualquier tipo de contexto, esto se relaciona

directamente con las situaciones de la vida diaria.

Aqui se da la expresion de los niveles de profundidad, y se
conocen los pardmetros con los que se debe de realizar y conocer
la utilidad de los conceptos, las definiciones y teorias existentes,
asi también como los procedimientos y procesos que sistematizan

las estrategias para la solucién de problemas.

Las habilidades matematicas elementales

Segtn Varas (2013) son consideradas como edificaciones en cuanto a procesos que se

dan de manera especifica, estas son derivadas de manera directa las cuales operan direccionadas

al uso de teorias, definiciones, férmulas o procesos que determinan relaciones entre los factores

que condicionan todos los medios para la resolucidn de conflictos, las estrategias y los métodos

relacionados con todos esos, todos estos contextos forman una especie de sistema los cuales

constituyen una centrada base de destrezas matematicas de tipo bésico.

Todas estas caracteristicas que conforman las destrezas de cardcter matemético son las

siguientes:

e Se da mediante un cardcter de tipo especifico, esta se relaciona con el modo de
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interactuar con el problema, se da mediante una destreza de tipo no especifica.

e [a determinacién de todo tipo de accidn, se realizard de manera directa y se realizard
mediante el uso de definiciones y teorias para poder planear alternativas de solucion.

e Estas indican la existencia de condiciones (previas o no) las cuales se dan de manera
necesaria, la cual se da para el desarrollo de destrezas de cardcter matematico.

2.2.2.6.Importancia de las habilidades matematicas

La importancia que se debe aplicar al desarrollo de las habilidades matematico en la vida
real, a través de estrategias liidicas para procurar la construccién de conceptos, en el desarrollo
integral de las habilidades y actitudes mateméticas mediante el juego como una estrategia por
excelencia para el aprendizaje infantil.

Por su parte, las habilidades matematicas son importantes porque aportan a la formacion
de valores en los nifios, determinando sus actitudes y su conducta. Sirven como patrones para
guiar su vida, un estilo de enfrentarse a la realidad 16gica y coherente, la busqueda de la exactitud
en los resultados, una comprension y expresion clara a través de la utilizaciéon de simbolos,
capacidad de abstraccion, razonamiento y generalizacion y la percepcion de la creatividad como
un valor (Paez, 2020).

2.2.2.7.Funciones de las habilidades matematicas

La principal funcién de la matemadtica es desarrollar el pensamiento 16gico, interpretar
la realidad y la comprension de una forma de lenguaje. Pdez (2020) nos menciona:

El comienzo para entrar en el mundo de la matemadtica, requiere un proceso de
abstraccion, es por ello que desde la primera infancia se trabaja con conceptos matematicos
basicos y desarrollando las primeras nociones l6gicas de los nifios. Por tal motivo es muy
importante que en el nivel preescolar y familiar se creen las primeras estructuras conceptuales
de la matemaética, como la clasificacién y seriacion, estos conceptos a la larga se consolidan y
se forma el concepto de nimero (p.12.).

2.2.2.8.Dimensiones de la Habilidades matematicas

Segtin Minedu (2016) el desarrollo de las habilidades mateméticas implica el desarrollo
de capacidades, competencia lo cual promueve el desarrollo de nociones basicas de matematica.

Esta competencia se visualiza cuando los nifios y nifias muestran interés por explorar los
objetos de su entorno y descubren las caracteristicas perceptuales de estos, es decir, reconocen

su forma, color, tamaiio, peso, etc. Es a partir de ello que los nifios empiezan a establecer
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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 nocién de cantidad (p.31).

e (lasificacion: Esta dimension describe al proceso de interaccion que se da a través de
la comprension de semejanzas y diferencias existentes entre objetos y extension, que es
el nimero de elementos que pertenece a cada clase dada. Por ello, se elaboraron items
que presentan objetos concretos relacionados por: tamafio, color, forma, textura y

aparear figuras con mds de una caracteristica.

e Seriacion: Esta dimension se da a través de la manera en la que es capaz de apreciar la
interrelacion existente, el orden que va en relacion con la diferencia de caracteristicas
visibles de elementos presentados, es asi como se distinguen el tamaiio de los objetos, la
diferencia de peso, el grosor de los objetos y la diferencia de tonalidades con relacién a
los colores. Asi mismo las preguntas estan relacionadas directamente con el orden de los
objetos presentados, estas se distinguen por el tamafio proporcional de elementos, asi

como también por la longitud, el volumen y las tonalidades de colores.

e Correspondencia: Esta dimension permite que los infantes comparen dos grupos de
elementos para determinar cuintos hay al contar apareando elementos de un grupo con
los de otro grupo para llegar al concepto de equivalencia, es decir, cuando hay la misma

cantidad.

2.2.3. Variable 3: Estrategias de Aprendizaje

2.2.3.1.Definicion de las estrategias de aprendizaje

Segun Monereo (1990) existen muchas definiciones que se han propuesto para
conceptualizar a las estrategias de aprendizaje. Sin embargo, en términos generales, la gran parte

de ellas coinciden en los siguientes puntos:

e Son procedimientos o secuencia de acciones.
e Pueden incluir varias técnicas, operaciones o actividades especificas.
e Persiguen un propdsito determinado: el aprendizaje y la solucién de problemas

académicos y/o aquellos otros aspectos vinculados con ellos.
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e Son mas que los “habitos de estudio” porque se realizan flexiblemente.

e Pueden ser abiertas (publicas) encubiertas (privadas).

Para Monereo (1994) las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones
(conscientes e intencionales) en los cuales el alumno elige y recupera, de manera coordinada,
los conocimientos que necesita para complementar una determinada demanda u objetivo,

dependiendo de las caracteristicas de la situacion educativa en que se produce la accion.

Esta definicién parece delimitar dos componentes fundamentales de una estrategia de
aprendizaje, por lo que los procedimientos que el estudiante despliega durante su proceso de
aprendizaje con la intencion de aprender y por otro, se relaciona con una determinada manera
de procesar la informacion a aprender para su 6ptima codificacion (Gonzdlez, Valle y Vazquez,

1994).
2.2.3.2.Tipos de estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizajes se basan a diversos tipos de acuerdo a las perspectivas
que tiene cada persona ya que para algunos les hard mas fécil de captar y comprender y para

otros mds complicado, es por ello que existen diferentes tipos y son:

Aprendizaje visual: Esta estrategia de aprendizaje se encarga de ver el material de estudio, en
€l se incluyen textos, cuadros, graficos o imagenes, de esta forma un estudiante podré captar de

forma visual el contenido completo.

Aprendizaje Auditivo: Esta estrategia se encarga de escuchar la informacién y aprender
mediante esta técnica. Una persona auditiva no tendrd la necesidad de ver el material, con solo

escucharlo podrd memorizarlo y comprenderlo.

Aprendizaje Kinestésico: En esta estrategia estd involucrado el contacto fisico y el sentimiento.
A este tipo de estudiantes, le gustan mucho las actividades practicas para conseguir memorizar
una informacién, como por ejemplo las dindmicas y los juegos, desarmar cosas y volverlas a

colocar en su sitio y mucho mas.

Aprendizaje significativo: En este tipo de aprendizaje se hace uso de estrategias pedagdgicas

para hacer uso de los conocimientos previos del estudiante para afianzar y construir el nuevo
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aprendizaje.

Aprendizaje organizacional: Este tipo esta mds asociado a empresas y grandes organizaciones,
que busca hacer uso del desarrollo de capacidades individuales para facilitar el aprendizaje de
manera grupal, de modo que las empresas potencian su capacidad de aprender de manera

constante.
2.2.3.3.Clasificacion de las estrategias de aprendizaje

Intentar una clasificacion consensual exhaustiva de las estrategias de aprendizaje es una
tarea dificil, dado que los diferentes autores las han abordado desde una gran variedad de
enfoques. Las estrategias de aprendizaje pueden clasificarse en funcidén de qué tan generales o
especificas son del dominio del conocimiento al que se aplican, del tipo de aprendizaje que

favorecen, de su finalidad, del tipo de técnicas particulares que conjuntan, etc. (Pozo, 1990).
2.2.3.4.Caracteristicas de las estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje estdn caracterizadas por diferentes cualidades, que a

continuacion se describe:

Flexibilidad: Esta caracteristica se refiere a que son adaptables y pueden ajustarse de acuerdo
a las necesidades personales de cada persona. Esto permite utilizar diferentes enfoques para

alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Intencionalidad: Esta caracteristica se aplica de manera asertiva y deliberada. Los alumnos
deben ser conscientes de qué estrategias estdn utilizando y cémo les ayudan a concretar sus

metas educativas.

Metacognicion: Esta caracteristica conlleva a una reflexion sobre el propio proceso de
aprendizaje y autoriza a las personas a evaluar su propio conocimiento y comprension,

identificar las dreas en las que necesitan mejorar y a ajustar las estrategias en consecuencia.

Transferencia: Esta caracteristica son herramientas versétiles que se pueden aplicar a diferentes
situaciones y contextos educativos. Las personas pueden transferir sus habilidades de una

materia a otra y adaptar las estrategias aprendidas a diferentes tareas, dreas de conocimiento,
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asignaturas, etc.

2.2.4. Relacion entre el uso de un juego didactico como estrategia y las habilidades

matematicas

Miguel de Guzmén (1984), relaciona al juego y la ensefianza de las matematicas

mediante el siguiente pensamiento:

El juego y la belleza estdn en el origen de una gran parte de las matematicas. Si los
matematicos de todos los tiempos se han pasado muy bien jugando y contemplando su juego y
su ciencia, entonces nos preguntamos, /por qué no tratar de aprender y comunicar a través del
juego y la belleza?, 1a matematica ha sido y es arte y juego, esta componente artistica lidica es
tan inherente a la actividad matematica, donde cualquier campo del desarrollo matematico que

no logra alcanzar un cierto nivel de satisfaccion estética y ludica, permanecerd inestable (p.87).

Los juegos didacticos como estrategia forman parte de la vida més real de los nifios y al
ser utilizado como recurso metodoldgico, se traslada la realidad de los nifios a la escuela y por

ende les incentiva a ver la necesidad y la utilidad de aprender matematicas.
2.2.5. Definicion de términos

Juego: La actividad lddica constituye un motor de desarrollo en la medida en que contribuye a
crear continuamente zonas de desarrollo proximo; ademads establece que el juego tiene una

naturaleza social como resultado de la cooperacion (Vygotsky, 2005)

Didactica: Segiin Cardoso y Ceredo (2015) nos dice que la didactica “es una ciencia aplicativa
de la educacién, cuyo objeto de estudio viene a ser el proceso enseflanza aprendizaje; de manera

que estd relacionado con los métodos, técnicas y estrategias aplicadas en dicho proceso”.

Estrategia: Segiin Fernandez (2014) la estrategia viene a ser un conjunto de procedimientos
flexibles, mediante los cuales se busca efectivizar el aprendizaje de los niflos y nifias; surge de

las propias necesidades de construir un aprendizaje de los nifios y nifias

Matematica: Segtn Tilirio (2019) nos dice que la matemadtica “es la ciencia que estudia las
propiedades de entes abstractos, asi como las relaciones que se establecen en ellos; en la

actualidad presenta numerosas ramas”
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Seriacion: Segin Tarrés (2015) la seriacion es una nocién matematica basica, preldgica, una
capacidad que opera estableciendo relaciones comparativas entre los elementos de un conjunto
y los ordena segun sus diferencias. Seriar significa en este caso establecer un orden jerdrquico,
muchas veces por tamaiio (del mds pequefio al mds grande), ya que es la caracteristica mds facil

de identificar para este tipo de ejercicios, sobre todo con nifios pequenos.

Clasificacion: Segin Santamaria (2003) define a la clasificacion como “la capacidad de agrupar
objetos haciendo coincidir sus aspectos cualitativos o cuantitativos, combinando pequefios
grupos para hacer grupos mds grandes y haciendo reversible el proceso y separando de nuevo

las partes del todo” (p. 137).

2.3. Hipétesis
Hi: El uso de un juego did4ctico como estrategia de aprendizaje tendrd un impacto positivo en
el desarrollo de habilidades matemaéticas en nifos de 4 ainos de la IEI N° 422 Huacalle, Hu4dnuco,

en el ano 2024.

Ho: El uso de un juego didactico como estrategia de aprendizaje no tendrd un impacto positivo
en el desarrollo de habilidades matematicas en nifilos de 4 anos de la IEI N° 422 Huacalle,

Huanuco, en el afio 2024.
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IIl. METODOLOGIA
3.1. Nivel, tipo y diseiio de investigacion
3.1.1. Nivel de investigacion

La presente investigacion fue de nivel explicativo, esto quiere decir que va mads alla de
describir conceptos para establecer relaciones entre ellos, ya que pretende dar respuesta a las
causas de los hechos fisicos y sociales.

La investigacion explicativa se encargé de buscar el porqué de los hechos mediante el
establecimiento de relaciones causa-efecto. En este sentido, los estudios explicativos pueden
ocuparse tanto de la determinacién de las causas (investigacion post facto), como de los efectos
(investigacion experimental), mediante la prueba de la hipdtesis. Sus resultados y conclusiones
constituyen el nivel més profundo de conocimientos (Arias, 2012, p.32).

3.1.2. Tipo de investigacion

Esta investigacion fue de tipo cuantitativo, se basé en cumplir un orden con la variable
y el andlisis de los datos para analizar y extraer conclusiones.

La investigacion que se ejecuto fue de tipo cuantitativa. Esta investigacion cuantitativa
se fundamenta en la corriente filosofica positivista que busca en forma permanente el nuevo
conocimiento a través de la investigacion de los objetos de estudio de los que se extrae datos
numéricos de la realidad de dicho objeto, fueron procesados estadisticamente para probar las
teorfas e hipdtesis formuladas. (Del Canto y Silva, 2013)

3.1.3. Disefio de investigacion

El disefio que se utiliz en la siguiente investigacion fue el disefio pre-experimental, ya
que implica un Unico grupo experimental con categorias de pre test y post test. como menciona
Arias (2012) el disefio pre experimental “como su nombre lo indica, este disefio es una especie
de prueba o ensayo que se realiza antes del experimento verdadero” (p.26). Asimismo, en este
disefio de un solo grupo se aplicé un pre test y un post test, donde se comprobé los resultados
de un mismo grupo de estudio.

Donde:

G.E. O . X. 02

G.E. Grupo de estudio

O1 Representa el pre test, aplicado al grupo experimental
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X Representa el estimulo o Variable Independiente: juegos didacticos como estrategia
02 Representa el post test aplicado al grupo experimental.
3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblacion

Segin Arias (2012) “La poblacion, o poblacidn objetivo, es un conjunto finito o infinito
de elementos con caracteristicas comun para los cuales serdn extensivas las conclusiones de la
investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los objetos de estudio” (p.81).

La poblacién estuvo constituida por nifios y nifias del nivel inicial de las edades de 3, 4
y 5 afios, distribuidos segun sexo (ver tabla 1) de la IEI N° 422-Huacalle, ubicada en el distrito
de Quisqui, Provincia y Regiéon Huédnuco.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion en estudio

Sexo
Grupos de edad Varones Mujeres
3 afos 6 8
4 afios 10 5
5 afios 9 8
Total 25 21

Nota: Nomina de matricula 2024.
3.2.2. Criterios de inclusion y exclusion
Criterio de inclusion

e Nifos de 4 afios de ambos sexos
e Nifos matriculados.
e Nifos que asisten regularmente o permanentemente a clases.
e Nifios cuyos padres firmaron el consentimiento informado.

Criterios de exclusion
e Nifios matriculados cuyos padres no firman el consentimiento informado
e Estudiantes no matriculados

e Niflos cuyos instrumentos de recoleccidn de datos estdn incompletos
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e Niflos con inasistencia continua
3.2.3. Muestra
Segin Arias (2012) nos indica “la muestra es un subconjunto representativo y finito que
se extrae de la poblacion accesible” (p.82.).
La muestra estuvo conformada por el aula de 4 afios del nivel inicial, que cuenta con 15
nifios con edad de 4 afios (ver tabla 2).

Tabla 2

Distribucion de la muestra de los nifios de 4 afios

NIVEL SECCION VARONES MUJERES TOTAL
Inicial 4 afos 10 5 15
TOTAL 15

Nota: Nomina de matricula, 2024.
3.2.4. Técnica de muestreo
En la siguiente investigacion se utiliz6 el muestreo no probabilistico por conveniencia.
Segun Rodriguez (2005) “El muestreo no probabilistico por conveniencia es una técnica
de muestreo donde las muestras se recogen en un proceso que no brinda a todos los individuos
de la poblacion iguales oportunidades de ser seleccionados” (p.52).
3.3. Variables. Definicion y operacionalizacion
Variable independiente: Uso del juego didéctico
Variable dependiente: Habilidades matemaéticas

Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de la variable de estudio

DEFINICION ESCALADE CATEGORIAS

VARIABLE OPERATIVA DIMENSIONES INDICADORES MEDICION (0]
VALORACION
Variable 1: Demostrar a través de 10 Planificacion Juego de Bloques Escala Lista de cotejo

. . . . Juegos buscando los .
Uso del sesiones como los juegos Ejecucion nominal
tesoros de colores
juego didacticos como estrategia Evaluacion Juego clasificando las si
didactico mejoran las habilidades formas no

Juego el mundo de las
figuras geométricas
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matematicas en sus tres
dimensiones a partir de
situaciones relacionadas
con la vida de los

estudiantes y trabajando en

10 sesiones para poder
mejorar las habilidades

matematicas.

cantidad y nimero de los

objetos.

equipo.
Variable 2 Las habilidades Probar habilidades y
Habilidades = matemadticas se Clasificacién destrezas al momento de
matemadticas  dimensionan en clasificar.
Clasificacidn, seriacion, Establece relaciones
conservacion los que se entre los datos de
medirdn mediante la gufa Seriacion ubicacién y recorrido de Escala Inicio
de observacion que los objetos personas y ordinal Proceso
contiene 15 items, lugares cercanos Logro
asimismo se implementara Establece relacion entre
Correspondencia

3.4.Técnica e instrumentos de recoleccion de informacion

3.4.1. Técnicas de recoleccion de datos

En la presente investigacion se utilizé la técnica de la observacion, la situacion en la que

se encuentra los nifios de 4 afios del aula de 4 anos, durante el estudio.

Valderrama (2015) menciona que la técnica de la observacion: “es el registro visual de

lo que ocurre de una situacién real, clasificando y consignando los acontecimientos pertinentes

de acuerdo con algiin esquema previsto y segun el problema que se estudia” (p. 196).

3.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

Al llevar a cabo nuestra investigacion se utilizo la guia de observacion para el desarrollo

del pre test y post test, para obtener datos relacionados con la variable, habilidades mateméticas

que fue estructurado con 3 dimensiones que son la clasificacion, seriacion y correspondencia,

asimismo cada dimension tiene 5 items, cuya valoracién fue siempre, a veces y nunca.
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Segin Arias (2021) manifiesta que “la guia de observacion se direcciona a medir una

poblacion preestablecida, con indicadores y criterios preestablecidos™.

Nuestro instrumento se llama guia de observaciéon para medir las habilidades
matematicas, estuvo estructurado con 3 dimensiones que son la clasificacion, seriacion y
correspondencia, estd compuesto por 15 items, cada dimensién tiene 5 items y tiene categorias
de respuesta “si y “no”, por cada respuesta de ““si” le di el valor de 1 punto y por cada respuesta
de “no” el valor de 0 puntos, seguido a ello agrupé todos los valores en los niveles de acuerdo

al nivel de inicio, proceso y logro.
3.4.3. Validez del Instrumento

La presente investigacion utilizd la técnica de juicios de expertos para validar el
instrumento de evaluacion lista de cotejo, los cuales fueron validados por tres expertos en la

materia.

Para Cabero y Llorente (2013) el juicio de expertos como estrategia de evaluacién
presenta una serie de ventajas entre las que destacan la posibilidad de obtener una amplia y
pormenorizada informacion sobre el objeto de estudio y la calidad de las respuestas por parte de

los jueces.
Tabla 4

Validacion del instrumento por juicio de expertos

Apellidos y Nombres Grado/titulo Opinion del experto

o o ‘ Licenciada (19 afios de o
Giselli Roci6 Picon Leiva experiencia/Docente Si aplicable
nombrada)
Licenciada (8 afos de
Digna Susana Figueredo Nieves experiencia/Docente Si aplicable
Contratada)
. Licenciada (7 afios de o
Cesilia Durand Garcia experiencia/Docente Si aplicable

Contratada)

Nota: Informacion tomada de instrumentos validados

3.4.4. Confiabilidad del Instrumento
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Para determinar la confiabilidad del instrumento se utiliz el coeficiente Alpha de
Cronbach, el cual se trabajé con una muestra de 15 nifios, luego para el procedimiento de la

informacion se utilizé o (alfa) con un resultado obtenido de 0.71.

La confiabilidad se refiere a la coherencia o estabilidad de una medicién, la definicion
técnica de fiabilidad que ayuda a abordar cuestiones tanto tedricas como practicas, asi mismo la

fiabilidad se determina en funcion de determinadas caracteristicas del instrumento de medida.

El grado de confiabilidad se refiere a la consistencia interior de la misma, a su capacidad
para discriminar en forma constante entre un valor y otro. Cabe confiar en una escala cuando
produzca constantemente los mismos resultados al aplicarla a una misma muestra, es decir,

cuando siempre los mismos objetos aparezcan valorados en la misma forma (Bhear, 2008, p.78).

3.5.Método de analisis de datos
Luego de recolectar la informacion se elaboré una base de datos usando la hoja de
célculo Excel 2016 y se us6 el programa SPSS versiéon 28 y se procederd al tratamiento
descriptivo de la informacién por medio de tablas de frecuencia y gréficos de barras. A

continuacion, detallamos los trabajos realizados:

En primera instancia, se utiliz6 el programa Excel 2016 para crear una base de datos que

se utiliz6 para almacenar los resultados y agrupar las puntuaciones por dimensiones y categorias.

En segunda instancia, se realizo6 el andlisis de frecuencia del pre test, calculos de talleres
y post test, los mismos que se representan a través de tablas y figuras con sus respectivos andlisis

de informacion.

En tercera instancia, se aplicaron pruebas estadisticas inferenciales para probar la
hipétesis y se usé el programa SPSS version 28, para ello se realiz6 el andlisis de normalidad
de los datos obtenidos con la prueba de Shapiro-Wilk o Kolmogorov, y basandose en ello se

aplicaron pruebas estadisticas paramétricas y no paramétricas para la prueba de las hipdtesis.

Procedimiento:
Los datos fueron recolectados de acuerdo al procedimiento establecido para el
disefio pre y post test con un solo grupo:

e Gestiones para la ejecucion de la investigacion:
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Para iniciar la investigacion se realizd una entrevista con la directora de la IE
mencionando la actividad que se va desarrollar durante el proceso de ejecucion del
proyecto, seguido a ello para la formalizacién de trabajo se presenté la carta de
presentacion otorgada por la universidad, llegando a aceptar con total satisfaccion la
directora y docente de aula firmando la carta de presentacion.

Luego aello se realiz6 la confiabilidad del instrumento, esto se dio a través de una prueba
piloto a un grupo de 15 estudiantes ajeno a la muestra.

Por dltimo, se realizé la validacién del instrumento con un cuestionario de juicio de
expertos, donde los tres expertos que evaluaron el instrumento dieron como resultado si
aplica.

Recoleccion de los datos para el pre test:

Se aplicé el pre test a 15 nifios del aula de 4 afios en un periodo de cuatro dias del 8 de
abril hasta el 11 de abril del 2024, donde cada instrumento fue de 30 minutos.
Ejecucion de las sesiones o talleres diseiiados:

Para la ejecucion de las actividades (sesiones), se realizo 12 sesiones con una duracion
de 40 a 45 minutos por cada uno.

Las sesiones se desarrollaron desde el dia 15 de abril hasta el 30 de abril del 2024, dado
que se desarrollé una sesion por dia, sumando en un total de 12 dias las ejecuciones de
las sesiones.

Recoleccion de los datos para el post test:

Se realizo el post test con 15 nifios del aula de 4 afios en un periodo de cuatro dias del
02 al 07 de mayo del 2024, donde cada instrumento tuvo un tiempo de 30 minutos

aproximados.

3.6.Aspectos éticos

Segiin ULADECH (2023) los aspectos éticos son los siguientes:

Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes:

Se garantiz6 el respeto, la seguridad y proteccion del bienestar de los participantes del
estudio en todos los aspectos de la investigacion, mediante la obtencion de su
consentimiento informado antes de su participacion en el estudio, ya que todos sus datos

estuvieron bajo confidencialidad.
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Cuidado del medio ambiente:

Se seleccionaron materiales y recursos que minimicen el impacto ambiental, para evitar
dafios que afectan a los animales, plantas y a la biodiversidad involucrados en la
investigacion.

Se promovio6 el uso responsable de los recursos naturales de todo el medio que nos rodea
y la gestion adecuada de los residuos generados durante la investigacion.

Libre participacion por propia voluntad:

Se proporciond a los participantes la informacién necesaria, adecuada y verdadera, sobre
el estudio de investigacion, para que puedan tomar una decision informada y participar
voluntariamente si asi lo desean.

Se cuid6 que todos los padres de familia firmen el consentimiento informado, y los
menores de edad el asentimiento informado, luego de conocer la importancia del estudio
de la investigacion.

Beneficencia, no maleficencia:

En el presente estudio se disefiaron actividades, sesiones y procedimientos que no
pongan en riesgo el bienestar fisico, mental o emocional de los estudiantes ya que el
estudio estuvo basado en maximizar los beneficios de los participantes o involucrados
en la investigacion.

Integridad y honestidad:

Se documentaron con precision todos los procedimientos, andlisis y resultados del
estudio para garantizar la integridad de la investigacion, como también se cuidaron con
rigor el recojo de datos del estudio.

Tanto el proyecto como el informe final fueron sometidos al programa antiplagio
Turnitin para garantizar que la similitud sea inferior al 25% y no mayor a ello,
garantizando de esta manera que la informacién obtenida de diversas fuentes ha sido
citados y parafraseados correctamente.

Justicia:

Se tomaron medidas necesarias para evitar cualquier forma de discriminacién o sesgo

en el proceso de investigacion.
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IV. RESULTADOS
4.1. Resultados

La presente investigacion realizé los andlisis de los datos obtenidos a través de la
aplicacion del instrumento de recoleccion de datos, de la misma manera se desarrolld la
interpretacion de los resultados por cada uno de los objetivos especificos, brindando respuesta
a cada uno de ellos.

4.1.1. Analisis Descriptivo
4.1.1.1. Respecto al objetivo especifico 1: Conocer el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024, a través de la

aplicacion de un pre test.

Tabla 5

Nivel de desarrollo de las habilidades matemdticas en nifios de 4 aiios a través del pre test.

Nivel fi %0
Inicio 12 81%
Proceso 2 13%
Logro 1 6%
Total 15 100%

Nota: Resultados de la aplicacion del pre test.

Figura 1

Nivel de desarrollo de las habilidades matemdticas en nifios de 4 aiios a través del pre test.
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Nota: Tabla 5, resultados de la aplicacion del pre test.
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En latabla 5y figura 1, con relacion a la variable habilidades matematicas en la aplicacion del pre test, se observa que el nivel
logro solo fue alcanzado por un 6%. Mientras que en el nivel proceso alcanzé un 13%. Evidenciando de esta manera que la mayoria
de los nifios, el 81%, se encuentran en el nivel de inicio. Llegando a la conclusién que a través de los datos recogidos en el pre test,
podemos indicar que la mayor parte de los nifios de 4 afios se encuentran en el nivel de inicio de las habilidades matematicas.
4.1.1.2. Respecto al objetivo especifico 2: Elaborar e implementar sesiones que incorporen el uso de un juego didictico como
estrategia de aprendizaje para mejorar las habilidades matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huédnuco, afio 2024.

Tabla 6

Distribucion de los niveles del desarrollo de las habilidades matemadticas en los nifios de 4 afios al aplicar las sesiones.

Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion Sesion

Nivel

de 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
logro ¢ 9 f 9% f % f % f % f % f % f % f % f % f % f %
Inicio 10 67 10 67 8 53 8 53 8 53 3 20 1 7 4 27 2 13 2 13 2 13 0 0
Proceso 5 33 5 33 6 40 4 27 7 47 7 4 8 53 5 33 6 40 5 33 4 27 2 13
Logo O O O O 1 7 3 20 0 0 5 33 6 40 6 40 7 47 8 53 9 60 13 87

Total 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100 15 100

Nota: Lista de cotejo.
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Figura 2

Distribucion de los niveles del desarrollo de las habilidades matemdticas en los nifios de 4 afios al aplicar las sesiones.
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En la tabla 6 y figura 2, con relacién a la variable uso de un juego didéctico a través de la aplicacion de las 12 sesiones, del

desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios, se evidencia que durante la aplicacion de la primera sesion los resultados

obtenidos nos indica que el 67% se encuentra en el nivel de inicio, el 33% en proceso y 0% en el nivel de logro, segtn se fue aplicando

las siguientes sesiones observamos que los resultados obtenidos en la aplicacion de la sesion 7, el 53 % se encuentra en el nivel de

proceso, el 40% en el nivel de logro y el 7% en el nivel inicio, de esta manera conforme se fue aplicando los juegos didécticos, los

36



estudiantes mejoraron su nivel de habilidades matematicas, evidencidndonos al finalizar la
aplicacion de la sesion 12 donde nos muestra que los resultados obtenidos indica que el 87% se
encuentran en el nivel de logro, el 13% en el nivel proceso y el 0% en el nivel de inicio.
Concluyendo asi que después de haber realizado la aplicacion de las sesiones la mayoria de los
niflos alcanz6 significativamente el nivel de logro previsto, evidenciando que estdn
desarrollando significativamente sus habilidades matemaéticas.

4.1.1.3. Respecto al objetivo especifico 3: Analizar el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en niflos de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024, a través de la
aplicacion de un post test.

Tabla 7

Nivel de desarrollo de las habilidades matemdticas en nifios de 4 aiios a través del post test.

Nivel fi %
Inicio 0 0%
Proceso 2 13%
Logro 13 87%
Total 15 100%

Nota: Resultados de la aplicacion del post test.

Figura 3

Nivel de desarrollo de las habilidades matemdticas en niiios de 4 afios a través del post test.
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Nota: Resultados de la aplicacion del post test.
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En la tabla 7 y figura 3, con relacién a la variable habilidades matematicas en la
aplicacion del Post Test podemos observar que en el nivel de logro fue alcanzado por un 87%,
mientras que en el nivel proceso por un 13%, no hay nifios en el nivel de inicio., llegando a la
conclusién que a través de la aplicacion del post test podemos indicar que la mayoria de los
nifios se encuentran en el nivel de logro de las habilidades matemaéticas.

4.1.2. Analisis inferencial

En la presente investigacion se formul la hipétesis de estudio, por lo que se llevé a cabo
la prueba de normalidad con la finalidad de elegir el tipo de tratamiento, paramétrico o no
paramétrico que se tomard en la prueba de hipdtesis, para el cual se siguid el siguiente
procedimiento.
4.1.2.1. Procedimiento de la prueba de normalidad

¢ Planteamiento de la hipétesis
Hi: Las variables presentan distribucion normal
Ho: Las variables no presentan distribucién normal
e Nivel de significancia
Significancia 5% = 0,05
Nivel de Confianza: 95%
o Estadistico a utilizar
La muestra de estudio fue de 15 estudiantes, por tal motivo de ser la muestra menor a 50
datos, se eligio la prueba de Shapiro-Wilk procesada en SPSS v28.
e C(riterios para decidir
Si el p-valor < 0,05 no existe una distribucion normal de los datos
Si el p-valor > 0,05 existe distribucién normal de los datos

Tabla 8

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Diferencia 0,176 15 0,107 0,805 15 0,001

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Al evaluar la distribucion, mediante el Coeficiente de normalidad de Shapiro Wilk para
muestras menores a 50 unidades, se encontraron valores menores a 0,05, indicando que los datos
tienden a una distribucién no normal, por lo tanto, se utilizaremos la prueba no paramétrica de

Wilcoxon para comprobar la hipétesis planteada.

4.1.2.2. Procedimiento de la prueba de hipotesis
En la presente investigacion se formulo la siguiente hip6tesis con la finalidad determinar
cémo el uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje influye en el desarrollo de
habilidades matematicas en nifios de 4 anos de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024. De
esta manera, se llevé a cabo la prueba de normalidad, donde para el resultado se utiliz6 la
estadistica no paramétrica, es asi, que de acuerdo a la muestra de estudio y las caracteristicas
nos llevo a realizar la prueba de Wilcoxon para realizar la comparacion de medidas utilizando
el programa SPSS Vs28.
Hipotesis general
¢ Planteamiento de la hipétesis general
Hi: El uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje tendrd un impacto
positivo en el desarrollo de habilidades matemaéticas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422
Huacalle, Huanuco, en el afio 2024.
Ho: El uso de un juego didactico como estrategia de aprendizaje no tendrd un impacto
positivo en el desarrollo de habilidades matemadticas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422
Huacalle, Huanuco, en el afio 2024.
¢ Nivel de significancia
Confianza: 95%
Significancia 5% = 0,05
e Prueba de estadistica a utilizar
Se utilizo la prueba no paramétrica de Wilcoxon
e Desarrollo de la prueba estadistica
Tabla 9

Estadistica de prueba®

POST TES - PRE TEST
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Z -3,886°
Sig. asin. (bilateral) 0,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
e Interpretacion de la prueba de hipétesis
La prueba de Wilcoxon, muestra el p-valor Sig. asin. (bilateral) es de 0.000, <0,05,
rechazamos la hipétesis nula y aceptamos la hipdtesis alterna, de tal manera se concluye que el
uso de un juego didactico como estrategia de aprendizaje influye en el desarrollo de habilidades

matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.
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V. DISCUSION
5.1. Discusion de resultados
Respecto al objetivo general: Determinar como el uso de un juego did4ctico como

estrategia de aprendizaje influye en el desarrollo de habilidades matemaéticas en nifios de 4

anos de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.

Los resultados se refieren a la prueba de hipétesis de Wilcoxon en relacién a la
diferencia entre pre test y pos tes se obtuvo un valor de significancia es de 0,000 que es < 0,
05 por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis del investigador,
determinando que el uso de un juego didactico como estrategia de aprendizaje influye en el

desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 anos de la IEI N° 422 Huacalle.

Cuyos resultados con similares a Neyra (2019) en su investigacion titulada “programa
de juegos lidicos para mejorar la nocion de niimero en el drea de matemdtica en los niiios
de 4 aiios de la L.E 209 Santa Ana Trujillo en el aiio 2019 . Cuyos resultados de la prueba de
hipétesis prueba T Student = - 27,071< 1,761 indican que, si existe una diferencia
significativa, pues los estudiantes han demostrado tener un mejor logro de sus aprendizajes

después de haber aplicado el programa de juegos ludicos.

Esto se fundamenta con Ferrero (1991) los juegos y las matematicas tienen muchos
rasgos en comun en lo que se refiere a su finalidad educativa. Las mateméticas dotan a los
individuos de un conjunto de instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras
mentales, y posibilitan para explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los
escolares a dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el
pensamiento 16gico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu

critico.

Asi es como las habilidades mateméticas son muy importantes para el desarrollo de
los infantes, ya que ayuda a los nifios a poder desarrollar su potencial que tienen oculto por
temor a ello, pues es importante aplicar estrategias de aprendizaje a través de los juegos
didécticos para que los infantes puedan desarrollar sus habilidades y lleguen con un potencial
diferente al siguiente nivel, ya que la matemdtica no solo es sumar y restar ya que las

matematicas abre un mundo de posibilidades y ayuda a los nifios a desarrollar su
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conocimiento.

Respecto al objetivo especifico 1, Conocer el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 4 anos de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024, a través de la

aplicacién de un pre test.

Mediante el pre test los resultados obtenidos en el nivel de desarrollo de las
habilidades matemadticas en nifios de 4 afios, se muestra que el 81% de nifios se encuentran
en el nivel de inicio, mientras que el 13% se encuentra en el nivel de proceso, y solo el 6%
en el nivel de logro, evidenciando de esta manera un alto porcentaje de nifios con un bajo

desarrollo de habilidades matematicas.

Por otro lado, los resultados mostrados son similares con el trabajo de investigacion de
Cazani (2021) titulado “Juegos ludicos para desarrollar las habilidades matematicas en nifios
de 5 arios de una institucion educativa publica de Calca, 2021, en donde los resultados
evidenciados en el pre test es del 80% de los nifios se ubican en un nivel de inicio. Lo cual
antes de aplicar el programa pedagdgico no ha sido eficiente en los nifios de educacién inicial.
Con estos resultados se puede afirmar que los juegos diddcticos como estrategias si ayudan a
desarrollar las habilidades matematicas en los nifios de cinco afios, y es muy factible su

aplicacidn en el salon de clase.

Ademas, Piaget (1967) lo cual sostiene que la construccion del nimero es correlativa
con el desarrollo del pensamiento l6gico, y que alnivel prelogico se corresponde con un
periodo prenumérico; dentro de este marco se puede afirmar que el conocimiento del nimero se
va a organizar en etapas de acuerdo a la maduracién del nifio, por lo tanto, va a depender del

trabajo organizado de la docente, optimizar este proceso.

De esta manera podemos destacar que los resultados obtenidos del presente trabajo de
investigacion nos muestran gran preocupacion en la sociedad, ya que la mayor parte de los
infantes no desarrollan sus habilidades matemadticas por diversos factores que presenta cada
estudiante, es asi que motivamos a desarrollar estas actividades por el bien de cada uno de los
nifios y poder mejorar de a poco porque las habilidades matemadticas son puntos importantes

para el desarrollo de cada uno de los estudiantes.
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Respecto al objetivo especifico 2, elaborar e implementar sesiones que incorporen el
uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje para mejorar las habilidades

matematicas en nifios de 4 anos de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.

Los resultados obtenidos durante la aplicacion de las 12 sesiones utilizando el uso de
un juego didactico como estrategia de aprendizaje para mejorar las habilidades matemaéticas
en niflos de 4 afios, nos muestra que en la aplicacién de la primera sesion el 67% se encuentra
en el nivel de inicio, esto nos indica que hay un alto porcentaje de nifios que tienen dificultad.
Segtn se ha ido aplicando las sesiones, los resultados han ido cambiando ya que los nifios
han empezado a mejorar de manera regular. Siendo asi que al aplicar la sesién 12 la mayor
parte de los nifios el 87% se encontraban en el nivel de logro, demostrando capacidad y

dominio, logrando obtener un resultado satisfactorio.

Por otro lado, los resultados mostrados son similares a los estudios realizados por
Terrazo eat al (2020) en su investigacion “Juegos diddcticos en el aprendizaje de las nociones
matematicas en la Institucion Educativa N° 329 de Huancavelica 2020”. Revista Conrado.
La conclusién fue la siguiente: La aplicaciéon de los juegos did4cticos en las sesiones de
aprendizaje nos demuestra que han influido significativamente en el desarrollo de las
habilidades matematicas en nifios de 5 afios. En el estudio se ha comprobado que la mayoria
de los nifos al ser evaluados al inicio el 80% se encontraba en un nivel de inicio luego de
aplicar los juegos didéacticos mediante las sesiones se ubicaron el 90% en el nivel logro,

mejorando sus habilidades matematicas.

Ademas de Piaget (1967) lo cual nos plantea que los nifios mediante el juego logran
y se desarrollan de manera integral, también en laensefianza de matemadtica para que
logre resultados positivos se requiere estimular al nifopara que tenga interés en el dominio de
sus habilidades matemadticas por medio de actividades lidicas, mediante el juego se puede
reforzar los contenidos del area de matematica. Se puede afirmar que el juego es la clave para

el desarrollo del aprendizaje delas matemaéticas.

Con estos resultados se puede afirmar que al aplicar los juegos didacticos en sesiones
de aprendizaje los nifios de 4 afios han logrado resultados satisfactorios importantes en el

desarrollo de sus habilidades matemaéticas, ya que esto enriquecerd sus conocimientos y
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destrezas que por temor a la matematica o a los nimeros no lo demostraban y que también
los docentes no tomaban importancia a las matematicas ya que para muchos docentes la

matemadtica solo es sumar y restar.

Respecto al objetivo especifico 3, analizar el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 4 afnos de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024, a través de la

aplicacion de un post test.

Los resultados obtenidos en el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas en
nifios de 4 afos en la aplicacion del post test nos muestran que el 87% se encuentra en el nivel
de logro, mientras que el 13% en el nivel de proceso y el 0% en el nivel de inicio, demostrando
una mayor cantidad de nifios que si lograron superar sus dificultades logrando resultados muy

relevantes en las tres dimensiones, clasificacion, seriacion y correspondencia.

Por lo tanto, estos resultados son similares a los estudios realizados por Rosales (2019)
en su investigacion “estrategias de conteo para la nocion de numero en nifios de 5 arios de
la L.E.I. Amiguitos De Alameda — Chacas —2019”. Cuyos resultados referentes a la dimension
seriacion en el post test el 94% se encuentra en el nivel logro ya que al aplicar la estrategia se
mejoré significativamente las habilidades matematicas. Asimismo, en la dimension
clasificacion luego de aplicar el post test 88% se encuentra en el nivel logro. En la dimensién
correspondencia el 88% en el nivel logro. Situacién que muestra que la intervencién de los
juegos didéacticos como estrategia tuvo un impacto favorable en el nivel de habilidades

matematicas, favoreciendo en las dimensiones de seriacion, clasificacion y correspondencia.

Asimismo, para Chacén (2001) nos argumenta que el juego didactico es una estrategia
que se utiliza en diversos niveles educativos, muchas veces son poco empleados por los

docentes ya que desconocen sus multiples ventajas.

Con estos resultados se puede afirmar que la verificacion del uso de un juego didéctico
como estrategia de aprendizaje si influye en las habilidades matematicas en los nifios de 4
aflos, ya que es muestra clara que de acuerdo a estos resultados obtenidos hemos podido lograr

el propdsito de la investigacion obteniendo resultado satisfactorio.
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5.2. Limitaciones del estudio

Segin Rios (2021) “una muestra pequefia puede no proporciona una representacion
exacta de la poblacién de estudio, afectando la validez externa y la capacidad global de sus
resultados”. Una muestra pequeiia de 15 miembros puede comprometer la validez y la
generalizacion de los resultados, ya que al tener una muestra limitada existe un mayor riesgo de
que los resultados no sean representativos de la poblacion de su interés siendo asi que esto puede
llevar a reducir la confiabilidad de los hallazgos y limitar la capacidad de realizar inferencias
sobre las variables.

Segtin Arias (2020) nos menciona que “una de las limitaciones del muestreo no
probabilistico por conveniencia puede conducir a resultados sesgados. Es por ello que los
participantes son elegidos en funcién de su disponibilidad, ya que la muestra puede no ser
representativa de toda la poblacion”. Por otra parte, el muestreo no probabilistico por
conveniencia es otra de las limitaciones de la presente investigacion, indicando que no se puede
asegurar la representatividad de la muestra con precision a toda la poblacion.

Segun Arias (2020) nos dice que el estudio tiene las limitaciones propias a su naturaleza
pre experimental, en los estudios pre experimentales la muestra puede no ser representativa,
puesto que puede ocurrir que los participantes presenten unas caracteristicas significativamente
diferentes en comparacién con la poblacion en donde se han extraido. Por lo tanto, los datos se
obtuvieron de una muestra de 15 niflos de un solo aula de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle,
Hudnuco, 2024, por el cual, el alcance de los resultados se aplicard principalmente para dicha

institucion educativa.
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VI. CONCLUSIONES

Objetivo general:

En esta tesis se determind cémo el uso de un juego didictico como estrategia de
aprendizaje influye en el desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios. Lo mds
importante es que con un nivel de confianza del 95% el uso de un juego didactico como
estrategia de aprendizaje influye en las habilidades matematicas. Se confirmo con la prueba de
hipétesis de Wicolxon donde se obtuvo un nivel de significancia de p<0,05, donde el 87% se
encuentra en el nivel de logro, por el cual los nifios mejoran respecto a las matemdticas en cuanto

a clasificacion, seriacion, correspondencia y todo lo que corresponde a cuantificadores.

Con respecto al objetivo especifico 1: En este estudio, los resultados del nivel de
desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios a través del pre test. El resultado mas
resaltante fue que el 81% de estudiantes se ubica en el nivel de inicio, ya que los nifios no logran
desarrollar sus habilidades matematicas, el 13% de nifios se ubica en el nivel de proceso, ya que
existe un grupo de nifios que estdn camino a desarrollar sus habilidades matemaéticas. Lo menos
relevante fue que, el 6% se ubica en el nivel de logro, puesto que, hay un pequefio grupo de

nifios que si logran desarrollar sus habilidades matematicas con normalidad.

Con respecto al objetivo especifico 2: Elaborar e implementar sesiones que incorporen
el uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje para mejorar las habilidades

matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.

En esta investigacion se elabord y se aplicO sesiones que integran el uso de un juego
didéctico como estrategia de aprendizaje para mejorar las habilidades matematicas en nifios de
4 anos. La implementacion del programa se realizé durante 5 semanas, tratando los temas que
incluyen el uso de un juego didactico como estrategia, relacionado al area de matemaética. Las
estrategias utilizadas durante el desarrollo de las sesiones fueron trabajados en grupos, con
juegos didéacticos que permitieron el desarrollo de habilidades matemdticas, mejorando la
destreza de realizar seriaciones, clasificaciones y correspondencias. Lo mds importante fue que
los nifios participaron activamente y se involucraron completamente en el desarrollo de las
actividades. Las evaluaciones de las sesiones mostraron que en la ultima sesion N° 12 el 87%

de los nifios, alcanzaron el nivel de logro.
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Con respecto al objetivo especifico 3: En esta tesis se examinaron los resultados del
nivel de las habilidades matematicas luego de aplicar el uso de un juego didictico como
estrategia de aprendizaje en nifos de 4 afios. Lo mds resaltante fue que el 87% de los nifios, se
ubicaron en el nivel de logro, ya que mejoraron al desarrollar seriaciones, clasificaciones y
correspondencias, para un adecuado desarrollo de sus habilidades matemadticas de acorde a su
edad. Otra cosa llamativa, pero menos relevante, es que un 13% se ubica en el nivel de proceso,
respecto a los niveles de aprendizaje de las habilidades matemadticas, ya que atin se encuentran

en camino de mejorar sus habilidades matematicas.
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VII. RECOMENDACIONES

Desde el punto de vista metodologico: Se recomienda realizar estudios comparativos sobre el
uso de un juego did4ctico como estrategia de aprendizaje para desarrollar el nivel de habilidades
matemadticas en diferentes estratos sociales y contrastarlos por distintos grupos de edad. Asi
mismo, también se podra realizar estudios donde se pueda incluir otras poblaciones de estudio
donde puedan participar nifios de diferentes edades. De la misma manera se recomienda realizar
estudios pre-experimentales, con la finalidad de comprobar resultados de un mismo grupo de
estudio.

Desde el punto de vista académico: Se recomienda propiciar la participacion activa de los
estudiantes de educacion inicial, asi mismo se realiza una invitacién a la directora de la
Instituciéon Educativa, a los docentes, a la universidad, y a nuestros compaiieros sobre la
importancia que tiene el uso de un juego diddctico como estrategia de aprendizaje para mejorar
el nivel de habilidades matemaéticas. De esta manera se recomienda a la universidad establecer
el uso de los juegos didacticos como un proyecto de innovacién pedagdgica para mejorar el
desarrollo de las habilidades matematica con los estudiantes del programa de educacion inicial.
Desde el punto de vista practico: Se recomienda a la directora, a los docentes y a los padres
de familia de la Instituciéon Educativa, realicen capacitaciones donde puedan fortalecer sus
capacidades personales y centrarse mejor en los temas de gran importancia como el uso de un
juego didéctico y las habilidades matematicas, para que asi los docentes apoyen a los nifios y
ellos puedan sentirse como en casa al desarrollar estas actividades. Asi mismo se recomienda
fomentar la practica del uso de los juegos didécticos en todas las ocasiones que se le presente
debido a que permite que los nifios y nifias puedan establecer diferencias y relaciones entre
cantidades, pero dicha experiencia debe basarse en las experiencias personales y reales que la
vida diaria propone. Seguir afianzando el desarrollo de las sesiones de aprendizaje con los
juegos didacticos como estrategia para mantener el desarrollo de las habilidades matemaéticas

de clasificacidn, seriacion y correspondencia.
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Anexo 01: Matriz de consistencia

ANEXOS

FORMULA CION DEL OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
PROBLEMA
Problema general Objetivo general Hi: El uso de un Variable 1 Tipo de
(De qué manera influye el uso Determinar cémo el uso juego didactico como  Uso de un juego Investigacion:
de un juego didictico como de un juego didictico estrategia de didéactico Cuantitativo
estrategia de aprendizaje en el como  estrategia de aprendizaje tendrd un
desarrollo de habilidades aprendizaje influye en el  impacto positivo en Dimensiones Nivel de
matematicas en niflos de 4 afos desarrollo de habilidades el desarrollo de Planificacion Investigacién:
de la IEI N° 422 Huacalle, matematicas en niflos de habilidades Ejecucién Explicativo
Huanuco, afio 2024? 4 afios de la IEI N° 422 matematicas en nifios Evaluacion
Huacalle, Huéanuco, afio de 4 afios de la IEI Disefio de
Problemas especificos 2024. N° 422 Huacalle, Investigacion:
(Cudl es el nivel inicial de Huanuco, en el afio Pre-experimental
desarrollo de las habilidades Objetivos especificos 2024, Variable 2
matemadticas en niflos de 4 aflos Habilidades Poblacion:
de la IEI N° 422 Huacalle, Conocer el nivel de Ho: El uso de un matematicas Nifios y nifias del
Huanuco, durante el afio 2024, desarrollo de las  juego didéctico como nivel inicial de la
mediante la aplicaciéon de un pre  habilidades matematicas estrategia de Dimensiones IEI N° 422
test? en nifios de 4 afios de la  aprendizaje no tendra Clasificacion Huacalle.
IEI N° 422 Huacalle, un impacto positivo Seriacion
({Coémo se disenan e Huanuco, afio 2024, a en el desarrollo de Correspondencia Muestra:
implementan  sesiones que través de la aplicacion de habilidades Aula de 4 afios del

incluyan el uso de un juego
didictico como estrategia de
aprendizaje para mejorar las
habilidades matematicas en
nifios de 4 afios de la IEI N° 422
Huacalle, Huanuco, durante el
ano 20247

(Cuadl es el nivel de desarrollo de
las habilidades matemdticas en
nifios de 4 afios de la IEI N° 422
Huacalle, Huanuco, durante el
afio 2024, después de haber
implementado sesiones con el
uso de un juego didéctico, segin
los resultados obtenidos en un
post test?

un pre test.

Elaborar e implementar
sesiones que incorporen
el uso de wun juego
didactico como estrategia
de aprendizaje para
mejorar las habilidades
matematicas en nifios de
4 afos de la IEI N° 422
Huacalle, Huanuco, afio
2024.

Analizar el nivel de
desarrollo de las
habilidades matematicas
en nifios de 4 afios de la
IEI N° 422 Huacalle,
Huéanuco, afio 2024, a
través de la aplicacion de
un post test.

matematicas en nifios
de 4 afos de la IEI
N° 422 Huacalle,
Huanuco, en el afio
2024.

nivel inicial.

Técnica:
Observacién

Instrumento:
Guia de
observacion
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Anexo 02: Instrumento de recoleccion de datos

GUIA DE OBSERVACION
1. Datos generales:
Cddigo del Estudiante: fecha:
Edad: 4 afios Aula: 4 afios Sexo: Masculino ( ) Femenino: ( )

2. Objetivo:
Determinar cémo el uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje influye en el desarrollo de
habilidades matematicas en nifios de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.

Orientaciones

Luego de observar a los nifios de 4 afios la investigadora marcara con una (X) las valoraciones correspondientes
en la Ficha de Observacion. La valoracién a emplearse es:

0= Nunca 1= A Veces 2= Siempre

ITEM VALORACION

Nunca A Veces Siempre

Dimension 1. SERIACION

Ordena objetos del mds grande al mds pequeiio

Ordena objetos del mds pequefio al mds grande

Ordena objetos de acuerdo a su grosor

Ordena objetos por su tonalidad de color

Utiliza patrones de dibujos

Dimensién 2. CLASIFICACION

Agrupa objetos por su forma

Agrupa objetos por su tamafio

Agrupa objetos segtin su uso

Agrupa objetos de acuerdo a su color

Agrupa objetos con cinco elementos

Dimension 3. CORRESPONDENCIA

Establece relacién entre cantidad y niimero

Precisa los elementos de una cantidad

Identifica la cantidad por el nimero

Realiza comparaciones entre grupos

Reconoce cuando hay igual nimero de objetos en ambos
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Anexo 03: Validez del instrumento

Ficha de identificacién del experto para proceso de validacion
Nombres y Apellidos: 1) y ana %Ut{u\(\ F(aum«\o N‘.& ves
N° DNI/CE: 225090)0 Edad: G2

Teléfono/celular: G | 080 294  Email: sus tigue K50 3:«&1\. Lom

Titulo Profesional:
Grado Académico: Maestria__ Doctorado Licenciada >(

Especialidad: [* ducoocn Trica)

Institucion que labora: [ €.1- ﬂuomu\\e

Identificacidn del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: Influencia del uso de un juego diddctico como estrategia de aprendizaje en el
desarrollo de habilidades mateméticas en nifios de 4 afios de la IE] N° 422 Huacalle,
Huénuco, afio 2024,

Autor (es): Narlith Sherly Nieves Saavedra

----- q]-n srvrendeny

Huella digital
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- FICHA DE VALIDACION®
JLO: INFLUENCIA DEL USO DE UN JUEGO DIDACTICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN E1 DESARROLLO DE HABILIDADES MATEMATICAS EN NISOS DF 4 ASn
DE LA TE]N* 422 HUACALLE, HUANUOD, ARO 2024

Variabie I: Habilidedes Matemiticas Relevancia Pertinencia Claridad

Dimensidn 1: Clasificacion No No No Observaciones
Cumple | cumple eample | € cample g

i

1 | Agrupa objetos por su forma X
2 | Agrupa objetos por su tamafio X
X
X
X

3 | Agrupa objetos segiin su uso
4 | Agrupa objetos de acuerdo a su color

ample
X
X
X
X
X

$ | Agrupa objetos con cinco elementos

Dimensién 2: Seriacién No
Cumple | cumple

6 | Ordena objetos del mis grande al mis pequefio x!

7 | Ordena objetos del mis pequefio al mis grande

No No

cumple C?H cumple

xéx)txxu

§ | Ordena objetos de acuerdo a su grosor

9 | Ordena objetos por su tonalidad de color

10 | Utiliza patrones de dibujos
Dimension 3: Correspondencia No
e | cumple

X

X

X

X

Cumpl

11 | Establece relacion entre cantidad y numero X
A

X

X

A

No No

12 | Precisa los elementos de una cantidad

13 | Identifica la cantidad por ¢l numero

14 | Realiza comparaciones entre grupos

xwxxﬂg >4 > > >

15 | Reconoce cuando hay igual nimero de objetos en ambos

*Aumentar filas segun la idad del ins! de

Recomendacionss i iiiiisaisiiisiaienssinnsoasmsssrissisodiontonsesssssoniies T R

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

Opinién de experto: Aplicable () Aplicable después de modificar ( )  Noaplicable ( )
Nombres y Apellidos de experto: Dr/Mg Lic. D'ugno Susona F'\gum!éo f\Jeves DNI 22509040

Firma

Huella digital

58



Ficha de identificacién del experto para proceso de validacion
Nombres y Apellidos: Ce-_;'.\'.u @umm\ 60‘(}0

N°DNICE: J0227%20  Edad: 592
Teléfono/celular: 925/ Q@50 Email: &5;\:g<\q‘o-\(\guxdu@g ma tom

Titulo Profesional:
Grado Académico: Maestria___ Doctorado Licenciada %

Especialidad: Ed\j(ndo'n Lol

Institucion que labora: I.I-I \A\uoﬁaw\mo - \/0!0\.\!?\&(.\

Identificacién del Proyecto de Investigacidn o Tesis

Titulo: Influencia del uso de un juego didéctico como estrategia de aprendizaje en el
desarrollo de habilidades matemdticas en nifios de 4 afios de la IE] N° 422 Huacalle,
Hudnuco, afio 2024.

Autor (es): Narlith Sherly Nieves Saavedra

Firma
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DE

LA TN 422 HUACALLE, HUANUCO, ANO 2024,

FICHA DE VALIDACION® _ .
TITULO: INFLUENCIA DEL USO DE UN JUEGO DIDACTICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN FL DESARROLLO DE HABILIDADES MATEMATICAS EN NISOS DF £ A ﬂ

Variable 1: Habilidades Matemiticas

Relevancia

pry

Dimensién 1: Clasificacién

No
Cumple | cumple

S

No

Observaciones

&

Agrupa objetos por su forma

Agrupa objetos por su tamafo

S

Agrupa objctos scgiin su uso

Agrupa objetos de acuerdo a3 su color

Agrupa objetos con cinco elementos

Dimensién 2: Seriacién

No

z
°

=

Ordena objetos del mis grande al més pequefio

xg x)txxuii

Ordena objetos del més pequefio al més grand,

Ordena objetos de acuerdo a su grosor

Ordena objetos por su tonalidad de color

Utiliza patrones de dibujos

)<>1Txxx1§ x| X| x| X ¥

D ién 3: Correspondencia

No
cumple

Establece relacion entre cantidad y numero

Precisa los el de una idad

Identifica la cantidad por ¢l numero

Realiza comparaciones entre grupos

Re do hay igual nt de objetos en ambos

xxxkx}g
Q
R e R s S B
a

Opinion de experto: Aplicable (X Aplicable despuésde ;n“odiﬁc

Nombres y Apellidos de experto: Dr/Mg Lic. Cest|

Gy

ar (

RN ‘Dvmfﬂ 60«)’9 DNI 1022??20

Firma

) Noaplicable ()

Huella digital
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Ficha de identificaci6n del experlo para proceso de validacidn

Nombres y Apellidos: GISELLI ROCIO PICON LEIVA
Fdad: 52

Email: gisellipicon@gmail com

N° DNI/CE: 22499190
Teléfono/celular: 961472498

Titulo Profesional:

Grado Académico: Maestria___  Doctorado____ Licenciada X
Especialidad: Educacion Inicial

Institucién que labora: Directora de la IEl N° 422 Huacalle

[dentificacion del Proyecto de Investigacidn o Tesis

Titulo: Influencia del uso de un juego diddctico como estrategia de aprendizaje en el
desarrollo de habilidades matemiticas en nifios de 4 afios de 1a 1E] N° 422 Huacalle,

Hudnuco, afio 2024,

Autor (es): Narlith Sherly Nieves Saavedra

Huella igita
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FICHA DE VALIDACION*
TITULO: INFLUENCIA DEL USO DE UN JUEGO DIDACTICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES MATEMATICAS EN NIROS DE 4
DE LA IEI N° 422 HUACALLE, HUANUCO, ANO 2024,

Variable 1: Habilidades Matemiticas Relevancia Pertinencia Claridad
Dimensién 1: Clasificacién No No No Observaciones
Cumple | cumple | Cumple | cumple | Cumple | cumple
1 | Agrupa objetos por su forma X X %
2 | Agrupa objetos por su tamafio X X x
3 [ Agrupa objetos segin su uso X X x
4 | Agrupa objetos de acuerdo a su color X X X
5 | Agrupa objetos con cinco elementos X X X
Dimension 2: Seriacién No No No
Cumple | cumple | Cumple | cumple | Cumple | cumple
6 | Ordena objetos del mis grande al mds pequefio X X X
7 | Ordena objetos del mas pequefio al mis grande X X X
8 | Ordena objetos de acuerdo a su grosor X X X
9 | Ordena objetos por su tonalidad de color X X X
10 | Utiliza patrones de dibujos X X X
Dimensién 3: Correspondencia No No No
Cumple | cumple | Cumple | cumple | Cumple | cumple
11 | Establece relacién entre cantidad y numero X X X
12 | Precisa los elementos de una cantidad X X X
13 | Identifica la cantidad por el numero X X X
14 | Realiza comparaciones entre grupos X X X
15 | Reconoce cuando hay igual nimero de objetos en ambos X X X

*Asrrenar (ks segin la sccordad d iestrrmon’o de reealeccién

-

Opnnén deexpnn A;I{c-ot'h( X ) Aplieble despuds do modificas ( ) Nowmlicable {
Notbees v Apellidos de experte: Dr# Mg Lic. Glaelli Roci6 Pietn Leva DNI 22199160

i

Hudh dginal
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Anexo 04: Confiabilidad del instrumento

GUIA DE OBSERYACION
YARIABLE DEPENDIENTE: Habilidades Matematicas

CLASIFICACION SERIACION S
ke 1| ltem 2| tem 3 | kem 4| kem 5 | kem B [kem 7] bem 8] lkem A | leem 10
RIFID 2 ] 1 2 1 2 1] 1 ] 2 1 2 z 1 2 13
MO 2 1 2 ] 1 Z 1 2 1 2 ] 2 1 1 2 2 20
MIFID 3 2 1 1 2 Z 0 2 ] ] Z ] 2 Z ] 1 17
IFID 4 1 ] 1 0 2 0 1 ] 2 ] 2 1 1 ] 2 13
MIFD 5 1 ] 2 1 ] 0 1 ] ] 1 1 0 ] ] 0 7
MIFD & 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 2 1 0 0 0 g
MIFID 7 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 7
MIFID 2 2 1 1 2 2 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 15
MIFID 3 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 3
RIFID 10 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 3
RIFID 11 1 0 0 0 1 0 0 1 2 1 1 1 1 1 1 1
RIFID 12 0 1 0 0 2 1 0 1 0 0 0 0 1 1 2 3
MIFID 13 2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 2 13
RIFID 14 1 ] 1 2 1 1 0 ] 1 ] ] 1 ] ] 1 3
MIFID 15 1 2 0 1 1 0 2 0 1 2 2 1 0 0 1 14
WoaRIAMNSS 046 | 049 [ 036 | 060 060 | 035 | 066 | 024 | 056 | 062 | 0OED , 043 [ 046 038 0.E7
T I:Simhulu Sumatu[ia] NIVELES DE ALFA DE CRONBACH
x [alfa) 071 081 - Loo Rl =it
k. [numerc de items) 15 0.61 - 0.80 Als Confizble
Wil warianza de cadaitem| 7.40 0.41 - 060 Mlpderads
Wt [ warianza total] 2171 . 021 - 040 Bajs
001 - 020 AuviEE Mo conishis|

K - LVi
— |1 ==

K—-1 Vt
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Anexo 05: Formato de Consentimiento y Asentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION (PADRES)
(Ciencias Sociales)

Titulo del estudio: Influencia del uso de un juego didactico como estrategia de aprendizaje en el
desarrollo de habilidades matematicas en niflos de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.

Investigador (a): Nieves Saavedra Narlith Sherly

Propésito del estudio:
Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: Influencia del uso de
un juego didactico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de habilidades matemaéticas en nifios
de 4 afios de la IEI N° 422 Huacalle, Hudnuco, afio 2024. Este es un estudio desarrollado por
investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote. La investigacién tiene como
objetivo determinar cémo el uso de un juego didictico como estrategia de aprendizaje influye en el
desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios de 1la IEI N° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024.
Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le realizard lo
siguiente:

1. Se aplicard un pre test para medir las habilidades matematicas.

2. Se desarrollardn sesiones con técnicas de juegos didacticos para desarrollar las habilidades

matematicas.

3. Se aplicard un post test para determinar el nivel de las habilidades matemaéticas.
Riesgos:
Durante la investigacién no se correrdn riesgos, dado que para desarrollar la investigacidn se aplicardn
sesiones dentro del aula de los nifios de 4 afios, no se produciré dafio alguno a su menor hijo.
Beneficios:
El nifio que participe en la investigacion fortalecerd su aprendizaje en el drea matemdtica de manera
directa:

e Mejorara el desarrollo de sus habilidades matematicas.

e A través del juego didactico fortalecera su aprendizaje en el area de matematica.
e Fortalecera su dominio en la resolucion de problemas de cantidad.

Costos y/ o compensacion:
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La investigacion no costard nada al padre de familia, ya que no requiere ninguna inversién, costo ni
compensacion durante el desarrollo de la investigacion

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este
seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la identificaciéon de su
hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o0 no
participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte al
personal del estudio o llame al ndmero telefénico 930364212

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la Universidad Catélica Los
Angeles de Chimbote, correo nievessaavedranarlithsherly @ email.com

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

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

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
FParticipante
Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Investigador
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PROTOCOLO DE ASENTIMIENTO INFORMADO
(Ciencias Sociales)

Mi nombre es_Narlith Sherly Nieves Saavedra y estoy haciendo mi investigacion,
la participacion de cada uno de ustedes es voluntaria.

A continuacion, te presento unos puntos importantes que debes saber antes de
aceptarayudarme:

« Tu participacion es totalmente voluntaria. Si en algun momento ya no
quieres seguirparticipando, puedes decirmelo y volveras a tus actividades.

» La conversacion que tendremos sera de 45 minutos maximos.
» Enlainvestigacién no se usara tu nombre, por lo que tu identidad sera anénima.

+ Tus padres ya han sido informados sobre mi investigacion y estan de
acuerdo con queparticipes si tu también lo deseas.

Te pido que marques con un aspa (x) en el siguiente enunciado segun tu
interés o0 no departicipar en mi investigacion.

¢ Quiero participar en la investigacion de Influencia Si No
del uso de un juego didactico como estrategia de
aprendizaje en el desarrollo de habilidades
matematicas en nifios de 4 anos de la IElI N° 422
Huacalle, Huanuco, ano 2024??

Fecha:
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Anexo 06: Documento de aprobacion para la recoleccion de la informacion

(carta de presentacion)

Chimbote, 02 de abril del 2024

Seiior/a:

GISELLI ROCIO PICON LEIVA
LE.I. 422 HUACALLE

Presente.-

A través del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacién formal para llevar a cabo una investigacién titulada INFLUENCIA DEL USO
DE UN JUEGO DIDACTICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL DESARROLLO
DE HABILIDADES MATEMATICAS EN NInOS DE 4 AfiOS DE LA IEI N° 422 HUACALLE,
HUANUCO, AfiO 2024., que involucra la recoleccién de informacién/datos en NIiOS DE 4
ANOS , a cargo de NARLITH SHERLY NIEVES SAAVEDRA, perteneciente a la Escuela
Profesional de la Carrera Profesional de EDUCACION INICIAL, con DNI N° 72450616,
durante el periodo de 01-04-2024 al 30-05-2024.

La investigacién se llevara a cabo siguiendo altos estandares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados seran utilizados unicamente para los fines
de la investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial

consideracion.
Atentamente.
Dr Wil Vale Saatra 03-04-24
Coordinador da Gesbon d Investgacsin
9 @ O 0 l@ vawvi.uladech.edu.pe/
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Anexo 07: Evidencias de ejecucion

- Excel de base de datos (pre test, post test y sesiones)

PRE TEST - SESIOMES Y POST TEST DE HABILIDADES MATEMATICAS - Excel Inic. ses.

Insertar Dispasicion de pgina Féarmulas Datos Revisar Vista Ayuda Q ;Qué desea hacer?

ada T
y (T H Insertar 2
El b | Calibri | General | [ L ;;“J ;Efn = %Y p
- = - & Eliminar ~ | [¥] ~
Pegar o N K § ~ B2, o oon | 59 509 Fc.rn:'latc Dar formato Estilosde | ., ’ s P Or.denar}r Bus_car}r Complementos
- condicional ¥ como tabla~ celda~ [= Formata . filtrar ~  seleccionar
Fortapapeles M Fuente ] Alineacian ] Mumero [} Estilos Celdas Edician Complementos
MN31 h fx
L] E =3 o E F [} H 1 J K L M 1.8 o F o R = T u " L " L3 z LL] AE AT A
‘ FPRE-TEST DE LAS HABILIDADES MATEMATICAS
CLASIFICACION Misebae SERIACION Migelde CORRESPONDENCIA Mivelde |liuel de 1a ¥ariabl|
¥ dimension dimension dimension
2 FECHA DEL SEXO0 | EDAD N n 12 13 (L} 15 Total Nivel 16 T (£ (1} no Total Nivel 16 [F3 18 (L] no Total HMivel Total Mivel
: coTiuan
S Si04/2024 MIND 1 I 4 AH0S | UNICA 2 2 2 2 2 10 Logra 2 2 2 2 i} g Logro 2 2 2 2 a g Logro - E{@Q_
s 2 BI0442024 MIFA 2 F 4 AR0G | UMICA 2 1 1 1 3 E Proceso 1 1] ] 2 1 4 1] a 2 1 2 5 Froceso 15 Frocesc
6| 3 Si042024 MIFAD 3 r $AR05 | UNICA 1] s a 0 a 2 Inicio 1 1} 1 1} 1 3 1} 1 a 1 1] 2 i
v 4 ai0442024 TMIFD & il 4 aF0s | UNMICA a a a a a a Inicic 1 L] ] a o 1 o a 1] a 1] 0
3 5 S042024 MIAA & F $AR05 [ UMICA 1 0 1] 0 1] 1 Inicio 1 0 1 1 a 2 1} a Q 1 Q 1
] -] Si04/2024 MIAD & I 4 AF0S | UNICA 1 1 1 1 i) 5 Froceso 1 1 ] o o 2 Inicic o i) 0 1 1 2 i
0 T BI0442024 MIFO 7 il $OR0G | ONICA 0 1 a 0 1] 1 Inicio n 1 0 o o 1 Inicic: o a a i} a a i
1 g Si04dz024 IO & il $AA05 [ UNICA i 1] i a 2 4 Proceso 1] i i i 2 5 Proceso i i i 1] 2 5 Froceso
2 ] BI0442024 IO 3 il 4 AF0S | UNICA a - 1 1 0 2 Inicio 0 1 n a n 1 Inicio o i} a 2 a 2
= 10 S042024 TMIFD 0 r $AR0S [ UMICA a Q a Q a Q Inicio i} 0 i} 1} 1) 1} 1 a Q 1 Q 2
it 1 Si04/2024 TIRD T I 4 AFOS | UNICA 1 1 0 1 0 1) Inicio 0 1 0 o 1 2 o 0 0 i} 0 a
5 | 12 BI0442024 TIFE 12 F $AR0G | UMICA, a a 1 a a 1 Inicic 1 1] 1] 1 a 2 1] a 1] i) 1 1
w13 Si042024 [T EXE F $AR05 | UNICA a ] a ] a a Inicio 0 1 1} 1 1 3 1 a a a a 1
7 " ai0442024 TIIFio 14 F 4 aF0s | UNMICA a 1 1 a 1) 3 Inicic 1 1 1] o 1 3 1 a 1] a 1] 1
# | 18 S042024 TIFE G F $AR0S [ UMICA a 0 a 0 1 1 Inicio 1} 1} L} 1} 1} 1} o a Q a Q a
14
20
" YALORES
2z Siempre 2 Logro Log
23 A weces 1 Proceso| [4-E] Proceso [11-20]
E] Munca o Inicio [0-3] [Cinicio | [0-17]
&5
2
|
2 |
_29 |
BN
| I .l
3z |
) |
= I
PRE TEST | TALLERES | posttest] ® [«] | [¥]
Seleccione el destino v oresione ENTRAR o eliia Peaar HH = S ——8—+—+ 55
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PRETEST - SESIOMES Y POST TEST DE HABILIDADES MATEMATICAS - Excel Inic. ses, 3]

Archivo Insertar Disposician de pagina Farmulas Datos Revisar Vista Ayuda Q ;Qué desea hacer?
El %'I'lmesNew Roman =12 'I A A - EI = v s F 8 . ‘ : z p
Pegar ‘f N K § ~ P | O A = EI = = 02 5 o oo | &2 0 i ; Buscar y
- 2 T = g reEits tabla -|da 2 FoTmat filtrar = seleccionar ~
Portapapeles [ Fuente Alineacidn 3 Mimero F Estilos Celdas Edician Comple
B4 > Je
al A E C Oi E: F: G H J K L [ N | u] P G &l o T U
i SESION DE APRENDIZAJE DE HABILIDADES MATEMATICAS
1 o i : TOTAL
CODIGO DEL : SESION [ SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION |SESION | SESION | SESION | SESION
FECHA SEXO | EDAD (SECCION
3 : ESTUDIANTE 01 o 03 Lz [ 06 o7 08 09 10 11 12
i NINO 1 M 4 ANQS | UNICA 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3 3 3
i 2 51042024 NINA 2 F 4 ANOS | UNICA 0 1 1 2 rl 2 3 3 2 3 3 3
6] 3 3042024 NINOD 3 M 4 ANOS | UNICA 0 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3
T4 5042024 NING 4 M 4 ANOS | UNICA 2 1 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3
g 5 510472024 NINAS E 4AN0S | UNICA 1 1 1 2 1 2 3 2 2 3 3 3
9] 6 3042024 NINO 6 M 4 ANOS | UNICA 1 1 2 1 2 2 2 2 2 3 3 3
0| 7 | 42004 NINO 7 M | 4ANOS | UNICA ] 1 1 1 1 2 3 3 3 3 3 3
1 8 50472024 NINO § M 4 ANQS | UNICA 1 1 1 1 1 2 3 2 3 3 3 E]
2| s | Sioamoad NINO § M | 4ANos | UnIcA 1 2 2 1 2 2 2 2 3 3 3 3
3] 10 /042024 NINOD 10 M 4 ANQE | UNICA 1 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3 3
# ] 11 5042024 NINO 11 M 4 ANOS | UNICA 1 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3 3
5| 12 /042024 NINO 12 F 4AN0S | UNICA 1 1 1 1 2 2 3 2 2 3 3 3
6| 13 5/04/2024 NINO 13 F 4 ANOS | UNICA 0 0 1 1 2 2 2 2 2 3 3 3
i 3042024 NINO 14 F 4ANOS | UNICA 1 1 1 1 2 2 2 3 2 3 3 3
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- Sesiones

SESION DE APRENDIZAJE N°01
TITULO:
“JUGANDO A AGRUPAR LOS CUBIERTOS”

I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle

1.3 Area: Matemdtica
1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matematica Resuelve Usa algunas Establece A través del Instrumento
problemas de expresiones que | relaciones entre juego: Usa * Lista de cotejo
cantidad muestran su los objetos de su algunas
comprension entorno segin expresiones de
acerca de la sus pocos muchos,
cantidad, el tiempo | caracteristicas seglin su
y el peso — perceptuales al clasificacion,
“muchos”, comparar y seriacion y
“pocos” agrupar aquellos | correspondencia.
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
III. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
SOLIDARIDAD

ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA

Busca que cada individuo construya su realidad y busca
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA
SESION?

:QUE RECURSOS O MATERIALES
NECESITAREMOS?
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Seleccionar cubiertos

Cubiertos

Seleccionar materiales

Fichas

Titeres

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD SECUENCIA DE ACTIVIDADES RECURSOS
PRESENTACION
Jugando a agrupar Actividades permanentes de Entrada: - Titeres
cubiertos e Recepcidn de nifios y saludo a los padres de - Vinchas de papel con
familia. el dibujo de los
e Control de la asistencia de los nifios y nifias. cubiertos
e Saludo a Dios. - Utensilios de material
descartable

e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propdsito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias participen en la
agrupacioén de cubiertos, expresando su interés

por ello de acuerdo a la clasificacidn, seriacién
y correspondencia

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:

e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
agua y jabon

e Uso de gel con alcohol en casos que se
requiera

e Respetar las opiniones de sus compafieros de
aula

e Levantar la mano para hablar.

e No gritar en el aula.

e Pedir permiso para salir.

Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:

e Los nifios y nifias deciden lo que les gusta
jugar y les preguntamos ;Dénde quieren
jugar?

Organizacion:

e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan
su juego y deciden /A qué jugar? ;Cémo
jugar? ;Con quién jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.

e Lamaestra observa a los nifios y nifas y
registra.

Ordena:

- Fichas de trabajo
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e A través de una cancién los nifios guardan los
materiales.

Socializacion:

e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?

(Con quién jugaron?

Representacion:

e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
Se presenta el titere Juanito y les comenta sentirse
preocupado porque le encargaron una caja con
utensilios para comer, separados en bolsitas, pero al
traerlas se rompieron las bolsas juntdndose todos los
utensilios y no sabe cdmo separarlas para colocarlas en
su lugar respectivo.
(Podremos ayudar a ordenar los utensilios? ;Dénde los
colocaremos?
(Coémo podemos juntarlos? ;Podremos jugar a que
somos los utensilios y agruparnos?
Se les da a conocer el reto del dia: Hoy jugaremos a
clasificar los utensilios.
DESARROLLO:
Comprension del problema
Los nifios y nifias organizados en asamblea se les invita
a escuchar una cancién referente a la familia cubiertos.
Se motiva su participacion a través de preguntas ;a
quienes menciona la cancién? ;Ustedes que cubiertos
utilizan? ;En su casa como ordenan a los cubiertos?
(Les gustarfa salir al patio para realizar un juego de
agrupaciones? ;COémo  podriamos  agruparnos?
(Cudntas agrupaciones podriamos
realizar? ;Les gustaria agruparse seglin clase de
cubiertos? ;Qué cubiertos conocen?
Planificacién:
Busqueda de la estrategia
Se invita a los nifios y nifias salir al patio para realizar
las agrupaciones. Organizados en asamblea se les
presenta una caja sorpresa que contiene vinchas con las
imdgenes de los utensilios y se les invita a que escojan
una. Se les da las indicaciones q al sonido de la
pandereta todos van a desplazarse por el patio y al decir
nos agrupamos, tienen que agruparse segiin clase de
cubierto.
Observan las agrupaciones, comparan las cantidades y
las verbalizan usando los cuantificadores muchos,
pocos segun la agrupacién, asi mismo clasifican para
realizar la seriacion y correspondencia segin su
agrupacién de cada cubierto. Se usard otras consignas:
(Cuchillos/ cucharitas), (cucharas/ cuchillos) y
(tenedores / cucharitas).
Representacion

73




En el aula se pregunta a los nifios a cerca del trabajo
realizado en el patio y se les invita a formar
agrupaciones con el material que se les entrega.
Ejecucion:

Concreto

Ubicados en sus mesas de trabajo reciben cubiertos
descartables como cucharas, tenedores de colores
diversos para que los agrupen y verbalizan utilizando
los cuantificadores: muchos, pocos.

Se pregunta a los nifios acerca de qué les parecid esta
actividad, qué dificultades tuvieron y cudles fueron los
resultados.

Pictorico

En una hoja de trabajo, los nifios usando imigenes de
cubiertos ubican y pegan en la parte de arriba muchos
elementos y en la parte de abajo pocos elementos. Se
pasa por los grupos verificando y preguntando el
trabajo realizado. Se copiard lo que el nifio dicta.
Formalizacién

Muestran su trabajo y comentan lo que han hecho
verbalizando los cuantificadores segiin agrupacién
realizada.

Evaluacion:

Reflexion

Los nifios por medio de sus dibujos identifican que
arriba ahi muchos elementos y abajo pocos elementos.
Trasferencia

Se les invita a los nifios a guardar sus ldpices de colores
identificando si tienen muchos o pocos ldpices de
colores, de la misma manera se les invita a los niflos
clasificar cada material que utilizaron durante su
trabajo para realizar la seriacién de cada uno de ellos y
realizar correspondencia de todo lo utilizado en clase.
CIERRE:

Retroalimentacién

(Qué hicieron? ;Qué aprendieron? ;Qué les gust6?,
(qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido y juegan a realizar
agrupaciones, verbalizando cuantificadores: muchos,
pOcos.

VI. EVALUACION:
Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo.
BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.cob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “JUGANDO A AGRUPAR LOS CUBIERTOS”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
A través del juego: Usa
algunas expresiones de
pocos muchos, segin su
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS clasificacion, seriacion y
ESTUDIANTES correspondencia.
_ SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
11 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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1.2
1.3
14
1.5

Area: Matemitica
Edad: 4 afios
Duracion:

Fecha:

SESION DE APRENDIZAJE N° 02
TITULO:

“JUGANDO A IDENTIFICAR GRANDE, MEDIANO Y PEQUENO”
I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemaética Resuelve Traduce Establece A través del Instrumento
problemas de cantidades a relaciones entre juego Usa Lista de cotejo
cantidad expresiones los objetos de algunas
numéricas su entorno expresiones
segtin sus grandes,
caracteristicas mediano
perceptuales al | pequefio, seglin
comparar y su clasificacion,
agrupar seriacion y
aquellos correspondencia.
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
ITII. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

{QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA
SESION?

QUE RECURSOS O MATERIALES
NECESITAREMOS?
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Organizar la actividad

Materiales educativos

Seleccionar materiales

Fichas, Papel boom, entre otros.

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
PRESENTACION
Jugando a identificar Actividades permanentes de Entrada: Titeres
grande mediano y e Recepcidn de nifios y saludo a los padres de familia. Hojas
pequefio e Control de la asistencia de los nifios y nifias. Plumones

e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de aprendizaje:

Que los nifios y nifias logren identificar grande,

mediano y pequefio, segliin su clasificacion,
seriacion v correspondencia.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:
e Lavo mis manos adecuadamente con bastante agua y
jabén
Uso de gel con alcohol en casos que se requiera
Respetar las opiniones de sus compaieros de aula
Levantar la mano para hablar.
No gritar en el aula.
e Pedir permiso para salir.
Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:
e Los nifios y nifias deciden lo que les gusta jugar y les
preguntamos ;Dénde quieren jugar?
Organizacion:
e Seagrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan su juego y
deciden ;A qué jugar? ;Como jugar? ;Con quién jugar?
Ejecucion o desarrollo:
e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que han

pensado.
e [a maestra observa a los nifios y nifias y registra.
Ordena:
e A través de una cancién los nifios guardan los
materiales.
Socializacion:
e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan? ;Con
quién jugaron?
Representacion:
e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
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Entregue a cada nifio y nifia una hoja bond y pidales que la
arruguen y formen una pelota. Luego, entrégueles una hoja
de periddico e indiqueles que hagan lo mismo. Finalmente,
entrégueles dos hojas juntas de periddico y solicite que
repitan el proceso. Animelos a comparar el tamafo de las
pelotas y a reconocer la grande, la mediana y la pequena,
ahi mismo indicale que clasifican las pelotas por su tamaiio,
que realicen seriaciones 'y finalmente  hagan
correspondencia. Llévelos al patio y organicelos en grupos
para que jueguen con las pelotas que confeccionaron.
Dibuje en el piso tres circulos de diferentes tamafios. Luego,
anime a los nifios y las nifias a caminar entre ellos. A
continuacion, indiqueles que caminen por los bordes de los
tres circulos contando los pasos que dan. Oriéntelos a
determinar en qué circulo dieron mds pasos, y en cudl,
menos. Finalmente, pidales que se agrupen en el circulo
grande, mediano o pequeiio segun se les indique.

DESARROLLO

PLANIFICACION:

Se planifico trabajar con una ficha donde el nifio
desarrollard su conocimiento para ello se le entregard una
ficha y se le har4 las siguientes preguntas:

(Qué animales ves? ;Qué sonido emiten? & 2
(De qué se alimentan? ;Con qué juegan?
(De qué color son sus collares?
EJECUCION:

Identifica al gato mds grande.

Luego, tnelo segtn corresponda con el ovillo de lana y la
cama que le corresponda segun su tamafo.

Realiza el mismo procedimiento con el gato mediano y el
gato pequeio.

Pinta los ovillos de lana y las camas segun el color del
collar.

EVALUACION:

Evaluamos los trabajos que se han realizado comparamos
con los compaiieros y los pegamos en la pizarra.

@ «
.

CIERRE

Entregue a cada nifio y nifia botones grandes, medianos y
pequenos.

Solicite que los agrupen, clasifiquen y realicen seriaciones
segun su tamafio. Luego, pregunteles lo siguiente: ;Cudntas
agrupaciones han formado? ;Qué caracteriza a cada
agrupacion? ;Cuéntos botones grandes hay? ;Cuantos
botones medianos hay? ;Y cudntos pequeiios? ;Cémo lo
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clasificaron?, ;fue facil realizar las seriaciones con los
botones? Enfatice en el uso correcto de los términos grande,
mediano y pequefio para cada agrupaciéon seguin su
clasificacion.

Retroalimentacion

(Qué hicieron? ;Qué aprendieron? ;Qué les gust6?, ;qué
dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido y juegan a realizar
agrupaciones, clasificaciones, seriaciones y
correspondencia segun su tamarfio.

VL. EVALUACION:

Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE

Actividad: “JUGANDO A IDENTIFICAR GRANDE, MEDIANO Y PEQUENO”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
A través del juego Usa algunas
expresiones grandes, mediano
pequeino, segin su
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS clasificacion, seriacion y
ESTUDIANTES correspondencia.
_ SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
1 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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SESION DE APRENDIZA JE N° 03
TITULO:
“«JUGANDO A IDENTIFICAR GRUESO - DELGADO”

I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle

1.2 Area: Matemdtica
1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

7

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemaética Resuelve Traduce Establece A través del Técnica:
problemas de cantidades a relaciones entre | juego expresa Observaciéon
cantidad expresiones los objetos de | sus emociones al
numéricas su entorno agrupar por Instrumento
segtin sus grueso delgado Lista de cotejo
caracteristicas segtlin su
perceptuales al clasificacion,
comparar y seriacion y
agrupar correspondencia.
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
ITII. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

{QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA
SESION?

QUE RECURSOS O MATERIALES

NECESITAREMOS?

Seleccionar herramientas de trabajo

Temperas, pinceles, entre otros.
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Seleccionar materiales

Fichas, hojas boom, cartulinas, entre otros.

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

“Jugando a identificar
grueso- delgado”

PRESENTACION
Actividades permanentes de Entrada:
e Recepcidn de nifios y saludo a los padres de
familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los niflos y nifias logren identificar

grueso — delgado segtn su clasificacion,
seriacion v correspondencia.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:

e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
agua y jabon

e Uso de gel con alcohol en casos que se
requiera

e Respetar las opiniones de sus compaieros de
aula

e Levantar la mano para hablar.

e No gritar en el aula.

e Pedir permiso para salir.

Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:

e Los nifios y nifias deciden lo que les gusta
jugar y les preguntamos ;Dénde quieren
jugar?

Organizacion:

e Seagrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan
su juego y deciden ;A qué jugar? ;Cémo
jugar? ;Con quién jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.

e [a maestra observa a los nifios y nifias y
registra.

Ordena:

e A través de una cancién los nifios guardan

los materiales.
Socializacién:

Hojas de colores
Objetos del salén
Palitos

pinceles
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e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?
Representacion:
e Dibujan y exponen sus trabajos.

INICIO

Entregue a cada nifio y nifia una cartulina doblada por
la mitad, témperas y dos pinceles: uno grueso y otro
delgado. Pidales que con el pincel delgado pinten un
lado de la cartulina, y con el grueso, el otro lado.
Luego, sugiérales que observen la diferencia del trazo.
Animelos a verbalizar dicha diferencia dando su punto
de vista.

Proporcidnales materiales diversos para que comparen
su grosor, lo clasifiquen, realizan seriaciones y los
coloquen segiin corresponda.

Por ejemplo: plumones gruesos y delgados, palitos de
chupete y bajalenguas, piezas de construccion,
envases, etc.

Repértales un plumén de punta gruesa y otro de punta
delgada.

Motivelos a realizar trazos con ambos plumones para
que aprecien la diferencia de grosor, la clasificacion,
la seriacién y la correspondencia.

DESARROLLO:

PLANIFICACION:

Planificamos la actividad y los materiales que se van
a desarrollar y para ello les preguntamos:

(Qué ves? ;Cudntos pinceles

hay? ;Todos son iguales? \ ﬁ |
(Por qué?

Fijate en el pincel rojo y en el
trazo de témpera que deja.
Seifiala el pincel y el trazo més
delgados pintalos de azul.
Sefiala el pincel y el trazo mds gruesos pintalos de
amarillo.

Centre la atencién de los nifios y las nifias en los
objetos que hay en el aula. Luego, formule las
siguientes preguntas: ;Cémo son los plumones? ;Y
los pinceles? ;Cudles son gruesos? ;Cudles son
delgados? Oriéntelos a utilizar adecuadamente los
términos gruesos y delgado, que lo clasifiquen, que
realicen seriaciones y correspondencias.
EJECUCION:

Proporcidneles plastilina y animelos a modelar tiras
gruesas y delgadas segun la indicacion: “Dos tiras
gruesas y una delgada”, “Una tira gruesa y una
delgada”, etc.
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EVALUACION:
Verificamos los trabajos realizados para evaluar quien
lo realizo mejor.

CIERRE:

Repartales tizas de colores para que escriban su
nombre o realicen un dibujo. Indiqueles que primero
utilicen las tizas de manera vertical y, luego, de
manera horizontal. Pidales que observen y comenten
la diferencia entre el grosor de los trazos
Retroalimentacion

(Qué hicieron?

(Qué aprendieron?

(Qué les gustd?

(,qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido y juegan a realizar
agrupaciones segtin sea grueso-delgado de acuerdo a
su clasificacion, seriacidn y correspondencia.

VL. EVALUACION:

Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE

Actividad: “JUGANDO A IDENTIFICAR GRUESO- DELGADO”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
A través del juego expresa
sus emociones al agrupar por
grueso delgado segin su
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS clasificacion, seriacion y
ESTUDIANTES correspondencia.
SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
1 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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TITULO:

“JUGAMOS A CLASIFICAR POR COLOR”
I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle
1.2 Area: Matemdtica
1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

rd

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemética Resuelve Usa algunas Establece Se divierte Técnica:
problemas de expresiones que | relaciones entre | clasificando por Observacién
cantidad muestran su los objetos de colores
comprension su entorno Instrumento
acerca de la seguin sus Lista de cotejo
cantidad, el caracteristicas
tiempo y el peso | perceptuales al
—“muchos”, comparar y
“pocos” agrupar
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
III. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA
SESION?

QUE RECURSOS O MATERIALES

NECESITAREMOS?
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Seleccionar los colores a trabajar

Objetos de diversos colores

Seleccionar materiales

Fichas, temperas, hojas boom, entre otros.

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
Jugamos a clasificar por PRESENTACION
color Actividades permanentes de Entrada:
e Recepcion de nifios y saludo a los padres de | Cucharas

familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propédsito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias participen y logren la

clasificacion de los colores en diversos ambitos
al realizar seriaciones y correspondencia.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:
e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
aguay jabén
e Uso de gel con alcohol en casos que se requiera
e Respetar las opiniones de sus compafieros de
aula
e Levantar la mano para hablar.
e No gritar en el aula.
e Pedir permiso para salir.
Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:
e Losnifios y nifias deciden lo que les gusta jugar
y les preguntamos ;Dénde quieren jugar?
Organizacion:
e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan su
juego y deciden ;A qué jugar? ;Cémo jugar?
(Con quién jugar?
Ejecucion o desarrollo:
e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.
e La maestra observa a los nifios y nifias y
registra.
Ordena:
e A través de una cancién los nifios guardan los
materiales.
Socializacién:
e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?

Imégenes de frutas y verduras
Sorbetes
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Representacion:

e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
Dibuje tres platos vacios en un papelégrafo y coldquelo
en la pizarra. A continuacion, reparta a los nifios y las
nifias figuras de frutas y verduras diversas. Pidales que
las agrupen en cada plato de acuerdo con su color, que
realicen seriaciones por color y correspondencia.
Finalmente, solicite que mencionen qué alimentos
agruparon en cada plato. Coloque en las mesas de
trabajo sorbetes cortados de diversos colores. Entregue
a cada niflo y nifia una lana y pidales que elaboren un
collar con sorbetes que sean del mismo color.
Finalmente, solicite que mencionen y muestren el color
de sorbete que escogieron para elaborar su collar.
Pida a los integrantes de cada mesa de trabajo que
saquen los ttiles de sus cartucheras y los coloquen al
centro. Luego, animelos a identificar lo que tienen en
comun algunos de ellos. Para terminar, pidales que los
agrupen por color, realizando seriaciones y
correspondencias.

DESARROLLO:

(Qué ves? ;Para qué sirve la @Q% }@f)
cuchara? ;Para qué sirve el % @%
tenedor? ;Y ‘D

el cuchillo? ;Todos los - @’
cubiertos son iguales? ;En qué

se diferencian?

Agrupa los cubiertos por color.

CIERRE:

Dibuje en la pizarra un jardin con varios tallos y hojas.
Reparta a los nifios y las nifas siluetas de flores y
preginteles como las pueden agrupar. Luego, pidales
que lo hagan segtn su color. Motivelos a comentar si
alguna vez vieron un jardin asi y pidales que lo
describan.

Retroalimentacion

(Qué hicieron? ;Qué aprendieron? ;Qué les gust6?,
(,qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido y juegan a clasificar por
color realizando seriaciones y correspondencia.

VI. EVALUACION:

Técnica: Observacion

Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http.//www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “JUGAMOS A CLASIFICAR POR COLOR”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
Se divierte clasificando por
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS colores
ESTUDIANTES SI NO

1 NINO 1

2 NINO 2

3 NINO 3

4 NINO 4

5 NINO 5

6 NINO 6

7 NINO 7

8 NINO 8

9 NINO 9

10 NINO 10

11 NINO 11

12 NINO 12

13 NINO 13

14 NINO 14

15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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TITULO:

“JUGAMOS A CLASIFICAR POR FORMA”
I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle
1.2 Area: Matemdtica

1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemética Resuelve Usa algunas Establece Se divierte Técnica:
problemas de expresiones que | relaciones entre | clasificando por Observacién
cantidad muestran su los objetos de forma
comprension su entorno Instrumento
acerca de la seguin sus Lista de cotejo
cantidad, el caracteristicas
tiempo y el peso | perceptuales al
—“muchos”, comparar y
“pocos” agrupar
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
ITII. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca | Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

(QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA ¢QUE RECURSOS O MATERIALES NECESITAREMOS?
SESION?
Seleccionar materiales Fichas, hojas boom, objetos de diversas formas,
papelografos, entre otros.
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V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
Jugamos a clasificar | PRESENTACION
por forma Actividades permanentes de Entrada:
e Recepcién de nifios y saludo a los padres de
familia. Hojas

e Control de la asistencia de los nifios y nifias.

e Saludo a Dios.

e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias logren a través del
juego el proposito de clasificar por forma y

realicen seriaciones y correspondencia con
los mismos.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:
e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
agua y jabén
e Uso de gel con alcohol en casos que se requiera
e Respetar las opiniones de sus compaiieros de
aula
e [Levantar la mano para hablar.
e No gritar en el aula.
e Pedir permiso para salir.
Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:
e Losnifios y nifias deciden lo que les gusta jugar
y les preguntamos ;Doénde quieren jugar?
Organizacion:
e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan su
juego y deciden ;A qué jugar? ;Cémo jugar?
(Con quién jugar?
Ejecucion o desarrollo:
e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.
e La maestra observa a los nifios y nifias y
registra.
Ordena:
e A través de una cancién los nifios guardan los
materiales.
Socializacién:
e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?
Representacion:
e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO

Siluetas de peces
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Organice una salida a un parque cercano al colegio para
que los niflos y las nifias recolecten hojas. Luego,
limpielas y péngalas sobre las mesas para que observen
sus caracteristicas. Motivelos a clasificarlas segtin su
forma, a realizar seriaciones y luego correspondencias
y a pegarlas en un papeldgrafo.

Finalmente, exponga los trabajos en un lugar del aula.
Prepare siluetas de peces de cuatro formas diferentes y
repartalas a los nifios y las nifias para que las decoren
con grafismos. Luego, pidales que las agrupen segtin la
forma del pez.
DESARROLLO:

(Qué ves? ;Qué hace
Maca? ;Qué tiene en las
manos? ;Cudntas
macetas  hay? ;Qué
observas en ellas? ;De
qué colores son?

e Punza cada
maceta por donde se indica para que quede una
ranura.

e se le entregara una ldmina con flores diferentes
y se le pedird que clasifiquen, segtin

e su color y forma, introddcelos por la ranura de
la maceta que corresponda.

e Escribe en las casillas el ndmero que
corresponda segln la cantidad de flores que
hay en cada maceta.

e Pinta a Maca

CIERRE:

Coloque en la pizarra tres papeldgrafos. Luego,
entrégueles tres siluetas de globos diferentes y pidales
que los agrupen en cada papeldgrafo de acuerdo con su
forma. Finalmente, solicite que mencionen qué forma
tienen los globos de cada papeldgrafo.
Retroalimentacion

(Qué hicieron? ;Qué aprendieron? ;Qué les gust6?,
(qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido y juegan a clasificar por
forma y realizan seriaciones y correspondencia con los
mismos.

VL. EVALUACION:

Técnica: Observacion

Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educaci
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “JUGAMOS A CLASIFICAR POR FORMA”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
Se divierte clasificando
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS por forma
_ ESTUDIANTES SI NO
1 NINO 1
2  |NINO2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
11 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

TITULO:

“JUGAMOS A CLASIFICAR POR TAMANO”

I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle
1.2 Area: Matemdtica

1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemaética Resuelve Usa algunas Establece Se divierte Técnica:
problemas de expresiones que | relaciones entre | clasificando por Observaciéon
cantidad muestran su los objetos de tamaiio
comprension su entorno Instrumento
acerca de la segtin sus Lista de cotejo
cantidad, el caracteristicas
tiempo y el peso | perceptuales al
—“muchos”, comparar y
“pocos” agrupar
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
III. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD
Busca que cada individuo construya su realidad y busca | Disposicion apoyar incondicionalmente a personas en
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad situaciones comprometidas o dificiles
IV. PREPARACION DE LA SESION
;,QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA ¢QUE RECURSOS O MATERIALES
SESION? NECESITAREMOS?
Seleccionar materiales Fichas, Hojas boom
Papelografos, entre otros.
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V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
Jugamos a clasificar por | PRESENTACION
tamafio Actividades permanentes de Entrada:

e Recepcidn de nifios y saludo a los padres de
familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias a través del juego logren

clasificar por tamafio de acuerdo su criterio.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:

e Uso de gel con alcohol en casos que se
requiera

e Respetar las opiniones de sus compaifieros de
aula

e Levantar la mano para hablar.

e No gritar en el aula.

e Pedir permiso para salir.

Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:

e Los nifios y nifias deciden lo que les gusta
jugar y les preguntamos ;Dénde quieren
jugar?

Organizacion:

e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan
su juego y deciden /A qué jugar? ;Cémo
jugar? ;Con quién jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.

e La maestra observa a los nifios y nifias y
registra.

Ordena:

e A través de una cancién los nifios guardan los

materiales.
Socializacién:
e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?
Representacion:
e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
Elabore siluetas de ldpices de distintos tamafios y
entregue una a cada nifio y nifia. Coloque tres

Siluetas de lapices
Cintas
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papeldgrafos en la pizarra y animelos a agrupar las
siluetas segtin su tamafio. Finalmente, motivelos a decir
el tamaiio del lapiz que les toco y por qué lo colocaron
en ese papeldgrafo.

Corte cintas de tres tamafios distintos (grande, mediano
y pequefio) y proporcione una a cada niflo y nifa.
Luego, motivelos a clasificar segtin el tamafio de cinta
que recibieron, que realicen seriaciones 'y
correspondencias con los mismo.

Indicales que deben colocarse uno al costado de otro
para poder comparar la longitud de sus cintas.

Dibuje en la pizarra dos circulos: uno grande y el otro,
pequefio. Reparta a los nifios y las nifias siluetas de
objetos por duplicado (una grande y otra pequefia) para
que las peguen donde corresponda.

DESARROLLO:

(Qué ves? ;De qué tamaiios @ @

son? ;Para qué sirve un

flotador?

(Alguna vez has usado uno?

(En qué ocasién? 2
Desglosa los troqueles de flotadores de la pagina T3.
Luego, pégalos donde corresponda agrupandolos segtin
su tamafio y realizando seriacion y correspondencia con
cada uno.

Organice a los nifios y las nifias en grupos de tres, y
entrégueles tiras de serpentina de diferentes tamafios.
Animelos a agrupar las tiras por tamafio. Finalmente,
indiqueles que las peguen en cartulinas teniendo en
cuenta las agrupaciones que hicieron.

CIERRE:

Entrégueles envases con fideos de diferentes tamafios.
Motivelos a describir de qué tamafio son los fideos y
qué forma tienen. Luego, animelos a agruparlos de
acuerdo con su tamafio.

Retroalimentacion

(Qué hicieron? ;Qué aprendieron? ;Qué les gust6?,
(qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido y juegan a clasificar por
tamafio, a seriar por tamafio y a realizar
correspondencia de acuerdo al tamaifio.

VI. EVALUACION:

Técnica: Observacion

Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http.// www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “JUGAMOS A CLASIFICAR POR TAMANO”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
Se divierte clasificando
por tamaio
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS SI NO
ESTUDIANTES

1 NINO 1

2 NINO 2

3 NINO 3

4 NINO 4

5 NINO 5

6 NINO 6

7 NINO 7

8 NINO 8

9 NINO 9

10 NINO 10

11 NINO 11

12 NINO 12

13 NINO 13

14 NINO 14

15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07
TITULO:

“CORRESPONDENCIA”
I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle
1.2 Area: Matemdtica

1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matematica Resuelve Usa algunas Establece Muestra Técnica:
problemas de expresiones que | relacionesentre | correspondencia Observaciéon
cantidad muestran su los objetos de} su termino a
comprension entorno segun termino Instrumento
acerca de la Sus - Lista de cotejo
cantidad el caracteristicas
tiempo y ¢ 1’ peso perceptuales al
. . comparar y
—“muchos”, agrupar aquellos
“pocos” objetos similares
que le sirven
para algtn fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
III. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca | Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

[,QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA ¢QUE RECURSOS O MATERIALES NECESITAREMOS?
SESION?
Seleccionar materiales Fichas de trabajo, Hojas boom, Frutas, Papelografos,
entre otros.

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS

Correspondencia PRESENTACION
Actividades permanentes de Entrada:

Frutas
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e Recepcidn de nifios y saludo a los padres de
familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifos y nifias logren aprender las

correspondencias a través del uso de los
juegos didéicticos.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:

e Respetar las opiniones de sus compafieros de
aula

e Levantar la mano para hablar.

e No gritar en el aula.

e Pedir permiso para salir.

Utilizaciéon Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:

e Los nifios y nifias deciden lo que les gusta
jugar y les preguntamos ; Dénde quieren
jugar?

Organizacion:

e Se agrupan de 5 a 6 niflos o nifias, organizan
su juego y deciden /A qué jugar? ;Como
jugar? ;Con quién jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.

e Lamaestra observa a los nifios y nifias y
registra.

Ordena:

e A través de una cancion los nifios guardan los

materiales.
Socializacién:
e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?

Representacion:

e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
Aproveche las actividades propias de la rutina escolar
diaria para introducir la nocién de correspondencia: al
repartir las loncheras, las fichas de trabajo, los pinceles,
etc. Refuerce la idea con las siguientes indicaciones:
“Una hoja para cada uno”; “A cada uno
le corresponde un sticker”, al mismo tiempo les
ensefiamos a realizar seriaciones con cada uno de ellos
clasificando los materiales de rutina escolar.

Cd
Papeles
Plumones
Goma
Tijeras
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Lleve al aula tantas frutas como nifios y nifias hay.
Luego, reparta una fruta a cada uno y formuleles las
siguientes preguntas:

(Todos tiene una fruta? ;Sobran frutas? ;Por qué?
Enfatice en la correspondencia entre frutas y nifios.
DESARROLLO:

(Qué ves? ;Cudntas tazas hay? m @ 'ﬁ . : .
(Cudntos platos hay?

Une cada taza con su plato. Luego, .
menciona si quedd alzﬁn objet(% 0 bobobb
no y explica por qué.

Propongales el juego “Dale su zapato”. Distribuya a los
nifios y las nifias en dos filas, una al frente de la otra, y
designe una caja a cada fila. Luego, pidales que se
quiten un zapato y lo coloquen en su respectiva caja. A
continuacion, expliqueles que irdn saliendo uno por
uno, cogerdn un zapato de su caja y lo entregardn al
compaiiero que corresponda. No deben buscar su
zapato, solo coger uno y buscar a su duefio en la fila.
Cuando los nifios salgan a cumplir la actividad, la
profesora dira “jDale su zapato!”. Gana la fila que
acaba primero. Al final se vera si cada nifio o nifia esta
con el zapato que le corresponde. Acompaiie la
actividad con la cancién sugerida del CD de audios.
CIERRE:

Entregue a los nifos y las nifias el cuento sugerido (ver
recuadro “Conexiones”) y mencione: “A cada nifio le
corresponde un cuento”.

A continuacioén, pida a un nifio que le entregue su
cuento y pregunte:

( Todos tienen un cuento? ;Por qué? Expliqueles que
como a un nifo le falta un cuento, ya no hay
correspondencia entre niflos y cuentos.
Retroalimentacion

(Qué hicieron? ;Qué aprendieron? ;Qué les gustd?,
(qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido a correspondencia,
clasifican los zapatos que hay en casa y realizan
seriaciones.

12

VI. EVALUACION:

Técnica: Observacion

Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://'www.minedu.cob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “CORRESPONDENCIA”

Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
Muestra correspondencia
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS termino a termino
. ESTUDIANTES SI NO
1 NINO 1
2 |NINO2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
11 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08
TITULO:
“SERIACION POR TAMANO~

I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle

1.2 Area: Matemdtica
1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemaética Resuelve Usa algunas Establece Se divierte al Técnica:
problemas de expresiones que | relaciones entre realizar Observaciéon
cantidad muestran su los objetos de seriaciones por
comprension su entorno tamafio Instrumento
acerca de la segtin sus Lista de cotejo
cantidad, el caracteristicas
tiempo y el peso | perceptuales al
—“muchos”, comparar y
“pocos” agrupar
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
ITII. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

(QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA

SESION?

QUE RECURSOS O MATERIALES

NECESITAREMOS?

Seleccionar materiales

Fichas

Hojas boom
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Botellas
Cartulinas, entre otros.

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
SERIACION POR PRESENTACION
TAMANO Actividades permanentes de Entrada: CD
e Recepcion de nifios y saludo a los padres | FICHAS DE TRABAJO
de familia.
e Control de la asistencia de los nifios y
nifias.

e Saludo a Dios.

e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el proposito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias logren realizar

seriaciones por tamafo, clasificando
obietos segin corresponda cada uno.

Se propone los acuerdos de convivencia en el
aula:

e [Lavo mis manos adecuadamente con
bastante agua y jabon

e Uso de gel con alcohol en casos que se
requiera

e Respetar las opiniones de sus
compaifieros de aula

e [evantar la mano para hablar.

e No gritar en el aula.

e Pedir permiso para salir.

Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:

e Los nifios y nifias deciden lo que les
gusta jugar y les preguntamos ;Ddnde
quieren jugar?

Organizacion:

e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias,
organizan su juego y deciden ;A qué
jugar? ;Coémo jugar? ;Con quién jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a

lo que han pensado.
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e La maestra observa a los nifios y nifias y
registra.
Ordena:
e A través de una cancién los nifios
guardan los materiales.
Socializacion:
e Les preguntamos ;Cuéntenme a que
juegan? ;Con quién jugaron?
Representacion:
e Dibujan y exponen sus trabajos.

INICIO

Corte cintas de diferentes tamafos y colores, y
coloquelas en una caja. Anime a los nifios y las
nifias a que, por turnos, saquen de la caja una por
una las cintas y comparen sus tamafios. Forme
grupos de cinco integrantes y sugi€rales que
ordenen las cintas, primero de manera creciente y,
luego, de manera decreciente.

Coloque diferentes peluches en el centro del aula.
A continuacién, solicite un voluntario para que
los ordene por tamafo. Luego, pida a otro
voluntario que explique cdmo han sido ordenados
los peluches.

DESARROLLO:

(Qué ves? ;Como son las
personas? (En qué se
parecen? ;En qué se
diferencian? Dl o
Retira los  stickers de = .
bicicletas de la pagina S1 y pega cada uno

frente a la persona que corresponda segin su
tamafio.

Pinta a la persona maés alta.

Forre cinco botellas grandes de yogur para
utilizarlas como floreros.

Coloque en cada botella una etiqueta con un
ndmero del 1 al 5.

Elabore flores de colores con cartulinas vy
paliglobos, y anime a los nifios y nifias a
colocarlas en los floreros segun el nimero que
corresponda. Luego, motivelos a ordenar los
floreros de mayor a menor cantidad de flores, y
viceversa.
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CIERRE:

Motive a los nifios y las nifias a modelar bolitas
de plastilina de diferentes tamafios. Luego,
indiqueles que las coloquen por orden de tamaifio,
de la mds pequefa a la mds grande. Al finalizar,
verifique si lo hicieron correctamente.
Retroalimentacion

(Qué hicieron?

¢ Qué aprendieron?

(Qué les gustd?

(qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas
En casa comentan lo aprendido sobre seriacidn,
clasificacion y correspondencia.

VL. EVALUACION:

Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “SERIACION POR TAMANO”

Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
Se divierte al realizar
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS seriaciones por tamaiio
ESTUDIANTES SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8§
9 NINO 9
10 NINO 10
11 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09
TITULO:
“MUCHOS -POCOS”

I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle

1.2 Area: Matemdtica
1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

7

similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemaética Resuelve Usa algunas Establece Se divierte Técnica:
problemas de expresiones que | relaciones entre | identificando Observacion
cantidad muestran su los objetos de | muchos y pocos
comprension su entorno con sus amigos Instrumento
acerca de la segtin sus Lista de cotejo
cantidad, el caracteristicas
tiempo y el peso | perceptuales al
—“muchos”, comparar y
“pocos” agrupar
aquellos
objetos

ITII. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES

ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA

SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA
SESION?

QUE RECURSOS O MATERIALES

NECESITAREMOS?
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Seleccionar materiales

Fichas
Colores
Plumones
Cartulias

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
PRESENTACION
Muchos — Pocos Actividades permanentes de Entrada: CD
FICHAS DE TRABAJO

e Recepcion de nifios y saludo a los padres de
familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias participen en la
agrupacion de muchos — pocos

realizando clasificaciones y seriaciones
con cada uno de ellos.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:
e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
agua y jabén
e Uso de gel con alcohol en casos que se requiera
e Respetar las opiniones de sus compafieros de
aula
e [Levantar la mano para hablar.
e No gritar en el aula.
e Pedir permiso para salir.
Utilizacién Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:
e Losnifios y nifias deciden lo que les gusta jugar
y les preguntamos ;Doénde quieren jugar?
Organizacion:
e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan su
juego y deciden (A qué jugar? ;Cémo jugar?
(Con quién jugar?
Ejecucion o desarrollo:
e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.
e La maestra observa a los nifios y nifias y
registra.
Ordena:
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e A través de una cancién los nifios guardan los
materiales.
Socializacion:
e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?
Representacion:
e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
Trace en el piso del patio un gran circulo y un gran
cuadrado. Luego, motive a los nifios y las nifias a
cumplir determinadas consignas que denoten el
uso de cuantificadores a la misma vez realicen
clasificaciones, seriaciones y correspondencias.
Por ejemplo: “Coloéquense muchos nifios y nifias
dentro del circulo, y pocos nifios y nifias dentro del
cuadrado”. Luego lo clasificas por tamafio y segun
corresponda y haces seriaciones con ello.

DESARROLLO:
(Qué figuras ves en el

recuadro superior? ;Y en @ Bl e
el recuadro inferior? R v @
Escucha lo que dird tu @ s A&y &P
profesora: “A Beto le van e égﬁ%& e

a regalar muchos
aviones”; “A Memo le van a regalar pocos
aviones”.

Pinta de rojo los aviones que crees que le regalaran
a Beto, y de azul, los que crees que le regalardn a
Memo. Luego, escribe en las casillas la cantidad de
aviones que crees que le regalardn a cada nifio.
Escucha lo que dira tu profesora: “A Lia le van a
regalar muchos ositos”; “A Ana le van a regalar
pocos ositos”.

Pinta de verde los ositos que crees que le regalaran
a Lia, y de anaranjado, los que crees que le
regalardn a Ana. Luego, escribe en las casillas la
cantidad de ositos que crees que le regalardn a
cada. Clasificalas y realiza seriaciones con cada
uno de segtin su correspondencia

CIERRE:

Reparta a los nifios y las nifias las figuras
geométricas del Material manipulable (ver
recuadro “Conexiones”) y coloque dos cajas en
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cada mesa de trabajo. Luego, pidales que coloquen
muchas figuras en una caja y pocas figuras en la
otra.

Muéstreles la ldmina para el aula sugerida (ver
recuadro “Conexiones”). Pidales que observen las
diferentes agrupaciones de elementos y mencionen
en cudles hay muchos y en cudles hay pocos.
Luego, motivelos a colocar un cartelito con la letra
M (muchos) o con la letra P (pocos), segin
corresponda

Retroalimentacion

(Qué hicieron?

(Qué aprendieron?

(Qué les gustd?

(qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido sobre muchos —
pocos y a la misma vez comentan sobre la
clasificacion, seriacién y correspondencia que
realizaron después de realizar cuantificadores.

VI. EVALUACION:

Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “MUCHOS -POCOS”

Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
Se divierte identificando
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS muchos y pocos con sus
ESTUDIANTES amigos
_ SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
1 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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SESION DE APRENDIZA JE N°10
TITULO:
“UNO-NINGUNO-ALGUNOS”

I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle

1.2 Area: Matemdtica
1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

7

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemaética Resuelve Usa algunas Establece Usa expresiones Técnica:
problemas de expresiones que | relaciones entre uno, ninguno Observaciéon
cantidad muestran su los objetos de algunos
comprension su entorno Instrumento
acerca de la segtin sus Lista de cotejo
cantidad, el caracteristicas
tiempo y el peso | perceptuales al
—“muchos”, comparar y
“pocos” agrupar
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
ITII. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca

ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

{QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA
SESION?

QUE RECURSOS O MATERIALES

NECESITAREMOS?

Seleccionar materiales

Fichas
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Pelotas de trapo

Cajas de carton de colores

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
UNO-NINGUNO- PRESENTACION
ALGUNOS Actividades permanentes de Entrada: CD
FICHAS DE TRABAJO

e Recepcién de nifios y saludo a los padres de
familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias participen en la
agrupacién de uno — ninguno — alguno

segin su clasificacién, seriacién y
correspondencia.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:
e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
agua y jabén
e Uso de gel con alcohol en casos que se requiera
e Respetar las opiniones de sus compafieros de
aula
e Levantar la mano para hablar.
e No gritar en el aula.
e Pedir permiso para salir.
Utilizacién Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:
e Losnifios y nifias deciden lo que les gusta jugar
y les preguntamos ;Ddénde quieren jugar?
Organizacion:
e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan su
juego y deciden (A qué jugar? ;Cémo jugar?
(Con quién jugar?
Ejecucion o desarrollo:
e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.
e La maestra observa a los nifios y nifias y
registra.
Ordena:
e A través de una cancién los nifios guardan los
materiales.
Socializacién:
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e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?

Representacion:

e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
Coloque en el centro del aula tres cajas: una roja,
una verde y una azul. Ademds, distribuya pelotas
de trapo por el piso y, a continuacién, pida a los
nifios y las nifias que junten las pelotas de trapo.
Luego, solicite voluntarios para que coloquen
algunas pelotas en la caja roja, una pelota en la caja
verde y ninguna pelota en la azul. Oriéntelos a
mencionar la cantidad de pelotas que hay en cada
caja. Cercidrese de que utilicen adecuadamente los
términos uno, ninguno y algunos, a continuacion,
indicales que realicen clasificaciones, seriaciones
y correspondencias con cada uno de ellos.
Escoja a algunos nifios y nifias que tengan cinco
anos y a otros que tengan cuatro afios. Luego,
entrégueles un cartel con su edad para que se lo
cuelguen como medalla. A continuacion, pregunte
al resto de la clase lo siguiente: ; Hay muchos nifios
y nifias que tienen cuatro afios? Oriente las
respuestas para reforzar el wuso de los

29 <

cuantificadores “uno”, “ninguno” y “algunos”

DESARROLLO:
(A quiénes ves? [Qué
hay sobre la mesa de
Maca? ;Y sobre la mesa
de la mona Tona?
Sigue estas indicaciones:
- Dibuja una -
canica mds en el frasco.
- Marca la casilla que corresponde a la
escena en donde no hay ningtn juguete.
- Rodea con rojo algunos libros
- Realiza seriaciones
- Realiza clasificaciones
- Realiza correspondencia

CIERRE:

Reparta a los nifios y las nifias las figuras
geométricas del Material manipulable (ver
recuadro “Conexiones”). Pidales que formen un
grupo con algunas de ellas y, luego, con una.
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Finalmente, soliciteles que comenten cudntas
figuras habr4 si se indica que no haya ninguna.
Repértales pompones pequeiios, ganchos de ropa y
una botella descartable. Pidales que cojan los
pompones con el gancho de ropa y los introduzcan
dentro de la botella. Deles indicaciones que
involucren los cuantificadores “uno”, “ninguno” y
“algunos” y realicen clasificaciones, seriaciones y
correspondencia.

Retroalimentacion

(Qué hicieron?

(Qué aprendieron?

(Qué les gustd?

(qué dificultades tuvieron?

Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido sobre los
cuantificadores uno, ninguno y algunos, y sobre las
clasificaciones, seriaciones y correspondencias.

VL. EVALUACION:

Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://'www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “UNO-NINGUNO-ALGUNOS”

Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
Usa expresiones uno,
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS ninguno algunos
_ ESTUDIANTES SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
1 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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TITULO:
“JUGAMOS REALIZANDO SECUENCIAS”

I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle

1.2 Area: Matemdtica
1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES

DESEMPENO

CRITERIO DE
EVALUACION

INSTRUMENTO

Traduce
cantidades a
expresiones

numéricas

Resuelve
problemas de
cantidad

Matematica

Establece
relaciones entre
los objetos de
su entorno
seguin sus
caracteristicas
perceptuales al
comparar y
agrupar
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.

Se divierte
realizando
secuencias

Técnica:
Observacion

Instrumento
Lista de cotejo

III. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES

ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA

SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca
ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en
situaciones comprometidas o dificiles

IV. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA
SESION?

QUE RECURSOS O MATERIALES

NECESITAREMOS?

Seleccionar materiales

Fichas
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Papelografos
Plumones

V.DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
JUGAMOS PRESENTACION
REALIZANDO Actividades permanentes de Entrada: CD
SECUENCIAS e Recepcién de nifios y saludo a los padres de | FICHAS DE TRABAJO

familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias desarrollen
secuencias a través de clasificacion,

seriacion y correspondencia.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:
e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
agua y jabén
e Uso de gel con alcohol en casos que se requiera
e Respetar las opiniones de sus compafieros de
aula
e Levantar la mano para hablar.
e No gritar en el aula.
e Pedir permiso para salir.
Utilizacién Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:
e Losnifios y nifias deciden lo que les gusta jugar
y les preguntamos ;Doénde quieren jugar?
Organizacion:
e Se agrupan de 5 a 6 nifios o nifias, organizan su
juego y deciden ;A qué jugar? ;Cémo jugar?
(Con quién jugar?
Ejecucion o desarrollo:
e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.
e La maestra observa a los nifios y nifias y
registra.
Ordena:
e A través de una cancién los nifios guardan los
materiales.
Socializacion:
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e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?

Representacion:

e Dibujan y exponen sus trabajos.
INICIO
Motive a los nifios y las nifias a mencionar lo que
hacen después de levantarse hasta que llegan al
colegio. Elabore en la pizarra una lista de las
acciones que mencionen. Luego, preginteles:
(Qué hacen antes de...? ;Qué hacen después de...?
Muéstreles imdgenes de una secuencia de
acciones. Indiqueles que describan las escenas y
determinen el orden en que suceden los hechos.
Oriéntelos a partir de las siguientes preguntas:
(Qué sucede primero? ;Qué ocurre después? ; Qué
pasa al final?
Elabore una lista de las actividades que se realizan
en el aula.
Luego, permita que los nifios y las nifias las
ordenen segtin cdmo se llevan a cabo. Por ejemplo,
saludar al ingresar, jugar libremente, ir al bafo,
tomar la lonchera, etc.

DESARROLLO:

(Qué hace el sefior en la primera imagen? ;Qué
crees que sucedera después?

Recorta las imdgenes de la parte inferior y pégalas
en orden para formar una secuencia.

Cuéntale a tu compaiiero la secuencia de hechos
desde el comienzo hasta el final.

Para finalizar realiza clasificaciones, seriaciones y
correspondencias con el material trabajado.

CIERRE:

Pida a los nifios y las nifias que mencionen las
acciones o actividades que se realizan en una fiesta
infantil. Por ejemplo, llegar a la fiesta, entregar el
regalo, bailar, cantar “Cumpleafios feliz”, partir la
torta, etc. Animelos a describir los momentos y a
ordenarlos siguiendo la secuencia temporal
correspondiente.

Muéstreles los titeres sugeridos del Material
manipulable (ver recuadro ‘“Conexiones”) y
animelos a imaginar las actividades que realizan en
un dia. Oriéntelos a ordenar la secuencia de
acciones de manera légica.
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Finalmente oriéntalos a realizar clasificaciones,
seriaciones y correspondencia con ello.

VI. EVALUACION:
Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo.

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://'www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “JUGAMOS A CLASIFICAR POR COLOR”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
SE DIVIERTE
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS REALIZANDO
ESTUDIANTES SECUENCIAS
_ SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
11 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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TITULO:

“EL MAS LARGO Y EL MAS CORTO”
I. DATOS GENERALES

1.1 Institucion Educativa: Inicial N° 422 Huacalle
1.2 Area: Matemdtica

1.3 Edad: 4 afios

1.4 Duracion:

1.5 Fecha:

1.6 Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

IL. PROPOSITO DE LA SESION

7

AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENO | CRITERIO DE | INSTRUMENTO
EVALUACION
Matemaética Resuelve Usa algunas Establece Se expresa Técnica:
problemas de expresiones que | relaciones entre | identificando el Observacion
cantidad muestran su los objetos de mas largo y el
comprension su entorno maés corto Instrumento
acerca de la segtin sus Lista de cotejo
cantidad, el caracteristicas
tiempo y el peso | perceptuales al
—“muchos”, comparar y
“pocos” agrupar
aquellos
objetos
similares que le
sirven para
algin fin, y
dejar algunos
elementos
sueltos.
ITII. ENFOQUE TRANSVERSALES Y VALORES
ENFOQUE DE BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA SOLIDARIDAD

Busca que cada individuo construya su realidad y busca | Disposicién apoyar incondicionalmente a personas en

situaciones comprometidas o dificiles

ser cada vez mejor para contribuir a su comunidad

IV. PREPARACION DE LA SESION

(QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA

! QUE RECURSOS O MATERIALES
SESION?

NECESITAREMOS?

Seleccionar materiales Fichas
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Objetos largo

Objetos cortos

V. DESARROLLO DE LA SESION

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
EL MAS LARGO Y EL | PRESENTACION
MAS CORTO Actividades permanentes de Entrada: CD

e Recepcién de nifios y saludo a los padres de
familia.
e Control de la asistencia de los nifios y nifias.
e Saludo a Dios.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Comunico el propésito de la experiencia de
aprendizaje:

Que los nifios y nifias identifiquen el mas

largo y el mds corto a través de objetos
que se les presenta.

Se propone los acuerdos de convivencia en el aula:

e Lavo mis manos adecuadamente con bastante
agua 'y jabén

e Uso de gel con alcohol en casos que se
requiera

e Respetar las opiniones de sus compaieros de
aula

e Levantar la mano para hablar.

e No gritar en el aula.

e Pedir permiso para salir.

Utilizacion Libre de los Sectores:
Actividades permanentes de entrada:

e Los nifios y nifias deciden lo que les gusta
jugar y les preguntamos ; Dénde quieren
jugar?

Organizacion:

e Se agrupan de 5 a 6 niflos o nifias, organizan
su juego y deciden ;A qué jugar? ;Como
jugar? ;Con quién jugar?

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo
que han pensado.

e [a maestra observa a los nifios y nifias y
registra.

Ordena:

e A través de una cancién los nifios guardan

los materiales.
Socializacion:

FICHAS DE TRABAJO
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e Les preguntamos ;Cuéntenme a que juegan?
(Con quién jugaron?
Representacion:
e Dibujan y exponen sus trabajos.

INICIO

Motive a los nifios y las nifias a descubrir el alto
y corto de diferentes objetos.

Para ello, cubrales los ojos con un pafuelo y
entrégueles dos objetos:

uno en la mano derecha y otro en la mano
izquierda. Oriéntelos a mencionar cudl de los
objetos es mds alto y cual mds bajo. Finalmente,
animelos a retirarse los pafiuelos y comprobar sus
hipétesis.

Luego, organice a los nifios y las nifias en grupos
pequeiios y repartales diferentes objetos del aula.
Propicie la experimentacion del tamafio cual es el
mds alto y cual mas corto de los elementos
seleccionados y permita que formulen sus
hipdtesis previas. Por ejemplo: ;Qué objeto creen
que serd mas alto? ;Cudl creen que serd mds bajo?
Finalmente, animelos a dibujar los objetos altos y
cortos y enséfiales a realizar clasificaciones,
seriaciones y correspondencias con cada uno de
ellos.

comprobar sus predicciones.

DESARROLLO:
(,Qué objeto ves en el
cuadro? ;Cudl crees .
que es mds alto?

Observa las parejas de ‘1
frutas de los recuadros 5
de la derecha. M
Sefiala, en cada recuadro, la fruta que pesa més y
la fruta que pesa menos.

Pinta la fruta que pesa mds y marca con una X la
que pesa menos.

Finalmente realiza clasificaciones, seriaciones y
correspondencias con cada uno de ellos.
CIERRE:

Organice con los nifios y las nifias una visita a un
supermercado.

Conduzcalos hacia el sector de frutas y verduras
para que observen la balanza. Expliqueles que

(CUALES SON LOS MAS CORTOS?
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este instrumento sirve para determinar el peso de
lo que se coloque en ella.

Salga con los nifios y las nifias al jardin y
motivelos a buscar piedras de diversos tamafios.
Animelos a comparar los pesos de las piedras.
Utilice el material sugerido del Bolsén didactico
(ver recuadro “Conexiones”). Por turnos,
indiqueles que tiren el dado y nombren la figura
que salié. Formileles las siguientes preguntas:
(Qué pesa més:

el elefante o la serpiente? ;Qué pesa menos: el
aguila o el 0so0?

Realiza clasificaciones, seriaciones y
correspondencias con los objetos trabajados.
Retroalimentacion

(Qué hicieron? ;Qué aprendieron? ;Qué les
gust6?, ;qué dificultades tuvieron?
Transferencia a situaciones nuevas

En casa comentan lo aprendido sobre el mas largo
y el mas corto, realiza clasificaciones, seriaciones
y correspondencias con los objetos que tengas en
cada.

VL. EVALUACION:

Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo

BIBLIOGRAFIA

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion basica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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LISTA DE COTEJO

Institucion Educativa: INICIAL N° 422 HUACALLE
Actividad: “EL MAS LARGO Y EL MAS CORTO”
Docente: NIEVES SAAVEDRA, Narlith Sherly

Area: MATEMATICA

Edad: 4 ANOS
Fecha:
SE EXPRESA
N° NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS IDENTIFICANDO EL
ESTUDIANTES MAS LARGO Y EL
MAS CORTO
_ SI NO
1 NINO 1
2 NINO 2
3 NINO 3
4 NINO 4
5 NINO 5
6 NINO 6
7 NINO 7
8 NINO 8
9 NINO 9
10 NINO 10
11 NINO 11
12 NINO 12
13 NINO 13
14 NINO 14
15 NINO 15

OBSERVACIONES:
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