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5. RESUMEN
Esta investigacion surgi6 ante las dificultades que presentaban los nifios respecto al
desarrollo de las habilidades matematicas, es por ello tuvo como objetivo, determinar
de qué manera los juegos ludicos como estrategia didactica mejoran el desarrollo de
las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso
Nuevo Chimbote-Ancash, 2021. La metodologia utilizada fue de tipo cuantitativo,
nivel explicativo y de disefio pre experimental. La poblacion estuvo conformada por
55 nifios de 5 afios, y la muestra por 15 nifios, la técnica utilizada fue la observacion y
el instrumento fue la ficha de observacion. Para el anélisis de los datos estadisticos se
empled el Excel 2016. Los resultados obtenidos mediante el pre test fue que el 47%
de nifos alcanzaron un nivel medio y el 53% un nivel bajo en cuanto al desarrollo de
las habilidades matematicas, y luego de la aplicacion de juegos ludicos como
estrategia didactica el 80% de nifios alcanzaron un nivel alto, y el 20% un nivel
medio. Se contrastd la hipotesis utilizando la prueba no paramétrica de Wilcoxon,
donde se obtuvo un valor de p=0.001 siendo menor a p=0.05, en la cual se acepto la
hipétesis general (Hi). Sobre estos datos obtenidos se llego a la conclusion que al
aplicar las sesiones de aprendizaje empleado juegos ludicos como estrategia didactica
mejoro significativamente el desarrollo de las habilidades matematicas en los nifios de

5 afos de la I.E.N° 303 Eden maravilloso.

Palabras clave: Desarrollo, estrategia, habilidades, juegos, matematicas.
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ABSTRACT

This research arose from the difficulties presented by children regarding the
development of mathematical skills, which is why it aimed to determine how playful
games as a didactic strategy improve the development of mathematical skills in
children of 5 years of age. I.E N°303 Wonderful Eden Nuevo Chimbote-Ancash,
2021. The methodology used was quantitative, explanatory level and pre-
experimental design. The population consisted of 55 children of 5 years, and the
sample by 15 children, the technique used was observation and the instrument was the
observation sheet. For the analysis of statistical data, Excel 2016 was used. The
results obtained through the pre-test was that 47% of children reached a medium level
and 53% a low level in terms of the development of mathematical skills, and after the
application of playful games as a didactic strategy, 80% of children reached a high
level, and 20% a medium level. The hypothesis was contrasted using the non-
parametric Wilcoxon test, where a value of p=0.001 was obtained, being less than
p=0.05, in which the general hypothesis (Hi) was accepted. Based on these data
obtained, it was concluded that by applying the learning sessions used playful games
as a didactic strategy, the development of mathematical skills in 5-year-old children

of the 1.LE.N ° 303 Eden marvelous was significantly improved.

Keywords: Development, strategy, skills, games, mathematics.



viii

6. CONTENIDO

Lo CATALUIA ...t i
2. EQUIPO de trabafO ......ccuveeieiiiiiece e i
3. Hoja de firma del jurado ¥ @SESOK ........ccuevuveiieiieieeie e ii
4. Agradecimient Y/0 dediCatOria.........cccveieiieiieiie e iv
5. RESUMEN Y ADSIIACT .....c.veivieiecie et vi
B. CONENITO ...ttt bbbt viii
7. Indice de graficos, tablas Y CUAAIOS .............cceveeveeeeveieeeeieeee e Xi
| INTRODUCCION .....ctvtuiiiemimeiseeeesseessess et sses sttt ssesenns 1
I1. REVISION DE LITERATURA .......ooevetieetieesieese s eses st ssses s, 5
2.1 ANEECEABNTES ...ttt et 5
2.1.1. Antecedentes internacionales............ccoovieeiriiciisiseee e, 5
2.1.2. Antecedentes NACIONAIES ...........cccviiiiiiiiie e 6
2.1.3. Antecedentes regionales 0 10Cales ... 8
2.2. Bases teoricas de 1a inVeStigacion ...........ccceoveiieieiicse e 11
2.2.1. Juegos ludicos como estrategia didACtiCa..........c.ccoveveerieiieiieieee e, 11
2.2.1.0. DEFINICION ..oviiiiiiiiiiics et 11
2.2.1.2 Caracteristicas de los juegos ludicos como estrategia didactica............... 13
2.2.1.3. Importancia de los juegos ludicos como estartegia didactica.................. 14
2.2.1.4. Dimensiones de juegos ludicos como estrategia didactica. ..................... 16

2.2.1.5. FUNAAMENLOS TEOFICOS .. ..ttt e e e e e e e e e aeaeean 20



2.2.2. Habilidades MatemMatiCas .........c.courverierieieieie e 21
2.2.2.1. DEFINICION .o 21
2.2.2.2. Importancia de las habilidades matematicas ............cccccvevevierievieseennnnn, 25
2.2.2.3. Dimensiones de las habilidades matematicas............cccocevvvirenvneeinnnnn, 26
2.2.2.4. Ensefianza de las matematicas en el nivel inicial .............ccccoovnininnnnn, 30
2.2.2.5. Competencias MatemMALICAS. ........ccoervrererireierieeee e 32
2.2.2.6. FUNDAMENTOS tEOFICOS ......ccuviveeiieieiesece et 34

2.2.3. Juegos ludicos como estrategia didactica y las habilidades matematicas ..36

L HIPOTESIS ...ttt sts sttt n st nen s 38

IV. METODOLOGIA .......oooiieteeeeteee e eetss st n s nen s 39
4.1 Diseflo de 1a INVESLIGACION .......cceiuiiiiiiiiiise e 39
4.2 PODIACION Y MUESTIA ... 40
4.3 Definicion y Operacionalizacion de las variables e indicadores........................ 42
4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos...........cocooeveireieiniinescnnee, 43
4.5, Plan de @NAlISIS........coueiiiiiiiieisieee e 44
4.6. MAtriz de CONSISTENCIA. ... ...eveiiiitiieiiite et 45
4.7, PrINCIPIOS BLICOS ....veeeieeieieeieiesiesie ettt sttt ane s 46

V. RESULTADOS ...ttt et 47
5.1, RESUIAGOS ...ttt bbb 47
5.2 ANAliSis de reSUITAdOS. ........coviiiiiieie e 54

VI CONCLUSIONES ... ..o 61



ASPECLOS COMPIEMENTATTOS ....ecuviiiieieieie et nreas

Referencias bibliogréaficas

ANEXOS oeevvvviiiieeeeeeeniins



Xi

INDICE DE GRAFICOS

Figura 1. Nivel de desarrollo de las habilidades matematicas mediante el pre test...47

Figura 2. Resultados obtenidos de las actividades de aprendizaje ...........ccccccovvvrvnnene 49

Figura 3. Nivel de desarrollo de las habilidades matematicas mediante el post test...50

Figura 4. Resultados de la aplicacion del pre test y post test............ccoevveniinn.... 51



Xii

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Distribucion de la poblacion total de los nifios de 5 afios....................... 40
Tabla 2. Distribucion de la muestra de 1os nifios de 5 afioS....vvvveeeeeeeeeeeeeneennnnn, 41
Tabla 3. Estadistica de fiabilidad del instrumento de evaluaciéon ........................A4

Tabla 4. Nivel de desarrollo de las habilidades matematicas mediante el pre test.......47

Tabla 5. Resultados obtenidos de las actividades de aprendizaje........................ 48

Tabla 6. Nivel de desarrollo de las habilidades matematicas mediante el post test....50

Tabla 7. Resultados de la aplicacion del pre test y post test........c.oevvevininneninnnnn. 51

Tabla 8. Prueba de rangos de WilcoXOomn ...........ovvviiiiiriiiiiiiie e 52

Tabla 11. Nivel de significancia segun la prueba de rangos de Wilcoxon.............. 52



I. INTRODUCCION
En el nivel inicial la ensefianza de las matematicas es la base fundamental para
formar nifios capaces de resolver distintos problemas que se les presenta. Ministerio
de educacion (2015) menciona que las matematicas estan presentes dentro de nuestra
vida cotidiana, y son el modo de actuar en una determinada actividad
matematicamente, en la cual permite a los nifios buscar o utilizar conceptos,

estrategias y procedimientos para lograr resolver diferentes problemas. (p.8).

Sin embargo, a nivel internacional Ministerio de educacion (2017) segun los
resultados de PISA 2015 indica que: Per( esta en los ultimos puestos en cuanto al area
de matematicas, porque el 37.7 % de estudiantes se ubican debajo de nivel 1, el 28,4
se ubican en el nivel 1, el 21,0 se ubican en el nivel 2, el 9,8% en un nivel 3, estos
datos generaron una gran preocupacion al ministerio de educacion, por lo tanto, los
desafios comenzaron por crear condiciones favorables para el mejor aprendizaje de
los estudiantes. Es por ello para lograr un aprendizaje significativo de las matematicas
se debe implementar juegos en el desarrollo de las actividades para despertar el
interés por aprender y formar nifios con capacidad de resolver problemas, ya que son
fundamentales porque mediante los juegos los nifios aprenden a conocer sus

capacidades y habilidades. (p.81).

A nivel nacional Ministerio de Educacion (2017) segun los resultados de la
Evaluacién Censal de los Estudiantes (ECE), obtuvieron como resultados que el
26,6% de los estudiantes evaluados alcanzaron un nivel satisfactorio en el desarrollo
de las competencias matematicas, estos datos dejaron en evidencia que la mayoria de
nifios evaluados no tiene la capacidad de resolver diversos problemas en distintas

situaciones. (p.41).



En la region Ancash Segun Chauca (2017) Menciona que mayormente no se
aplican estrategias que son pertinentes y recreativas para poder estimular en los nifios
el pensamiento matematico, sino que se fomentan prematuramente tareas que no son
adecuadas de acuerdo a la edad de los nifios, se ensefia a restar y a sumar, pero sin
haber desarrollado suficientemente el pensamiento légico. (p.14).

Respecto al &mbito local en la I.E. N° 303 Eden maravilloso se observo que la
mayoria de nifios presentaban dificultades al momento de realizar clasificaciones
teniendo en cuenta sus caracteristicas perceptuales de los objetos, no alcanzaban
realizar seriaciones teniendo en cuenta su peso y longitud de manera satisfactoria, asi

como también no empleaban cuantificadores para expresar cantidades.

Teniendo en cuenta el contexto esta investigacion buscé responder la siguiente
interrogantes: ¢ De qué manera los juegos ludicos como estrategia didactica mejoran el
desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la 1.E.N°303 Edén

maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 20217.

Para dar respuesta a la interrogante, se planteé como objetivo general,
Determinar de qué manera los juegos lidicos como estrategia didactica mejoran el
desarrollo las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén
maravilloso Nuevo Chimbote-Ancash, 2021. Y como objetivos especificos,
Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de
la I.LE N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021, mediante un pre test,
Aplicar los juegos ludicos como estrategia didactica para desarrollar las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-
Ancash, 2021, y como altimo, Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-

Ancash, 2021, mediante un post test.



Cabe mencionar que esta investigacion se justifica por lo siguiente: En el
valor tedrico tuvo en consideracion las teorias de Piaget y Vygotsky para sustentar las
variables de estudio, asi como también conceptos claves de, articulos cientificos,
investigaciones, entre otros, referente a los juegos ltdicos como estrategia didactica,
que son fundamentales para mejorar el proceso de ensefianza, asi como también se
recogio informacion sobre las habilidades matematicas para relacionar y poder
evaluar los objetivos planteados. Desde el aspecto metodoldgico porque se elabor6 un
instrumento que fue validado por expertos, que permitio analizar la informacion
adquirida en cuanto al nivel de desarrollo de las habilidades matematicas mediante un
pre test y un post test y se presentaron mediante tablas y graficos. En lo préctico fue
necesario emplear juegos ludicos como estrategia didactica porque los nifios
mostraban dificultades en el aprendizaje de las matematicas, por lo tanto, aplicar esta
estrategia fue esencial para que los nifios logren desarrollar las habilidades
matematicas dado a que los juegos son considerados como una herramienta Util en el

nivel inicial por lo que facilita a los nifios a tener un buen aprendizaje.

La metodologia utilizada fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo con un
disefio pre experimental, la poblacion estuvo conformada por 55 nifios y la muestra
por 15 nifios, la técnica que se utilizé fue la observacion y el instrumento ficha de
observacion. Para el anlisis de los datos recogidos mediante el pre test y el post test
se empled el programa Excel 2016. Los resultados obtenidos mediante el pre test fue
que el 47% de nifios alcanzaron un nivel medio y el 53% alcanzaron un bajo, y
después de aplicar las sesiones de aprendizaje empleando juegos ludicos como
estrategia didactica el 80% de nifios alcanzaron un nivel alto y el 20% alcanzaron un

nivel medio.



Asimismo, la hipotesis planteada fue la siguiente: Juegos ludicos como
estrategia didactica mejoran significativamente el desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-
Ancash, 2021, para dar respuesta a la hip6tesis se contrastd haciendo uso de la prueba
de Wilcoxon donde se muestra la significancia de p= 0.001 siendo menor a 0.05
donde la hipdtesis del trabajo es aceptada. De acuerdo a estos datos obtenidos se llegd
a la conclusion que los juegos ladicos como estrategia didactica mejoraron

significativamente el desarrollo de las habilidades matematicas en los nifios de 5 afios.



I1. REVISION DE LITERATURA

2.1 Antecedentes

2.1.1. Antecedentes internacionales

Caro, Caldera, Narvaez y Salazar (2017) En su tesis para obtener en titulo de
licenciadas en pedagogia infantil, en la ciudad de Cartagena de indias titulada,
“Estrategias ludico pedagodgicas y su impacto en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en los nifios y nifias del grado primero del colegio cristiano luz y verdad”,
tuvo como objetivo, implementar estrategias Iudico-pedagdgicas que propicien el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes del grado primero del
Colegio Cristiano Luz y Verdad. La metodologia utilizada fue de cualitativa de
caracter descriptivo, la técnica utilizada fue la observacion y los instrumentos, Diario
de campo y ficha de verificacion. Llegaron a la conclusion que las estrategias ludicas-
pedagogicas fue significativo para el aprendizaje de los estudiantes, ademas que es
una buena estrategia que se debe utilizar en la practica pedagdgica para asi ayudar en
la formacion de nifios y nifias creativos, motivados y constructivos, mediante la

instalacion de ambientes de aprendizaje ludicos.

Estupifian y Hernandez (2020) En su tesis para obtener el titulo de licenciadas,
ciudad de Guayaquil, titulada, “Los juegos didacticos para el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico de los estudiantes del primer afio de educacion
general basica de la escuela “La espafiolita” en el periodo lectivo 2019-2020”, tuvo
como objetivo, analizar la influencia de los juegos didacticos en el desarrollo de
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes del Primer afio de Educacion
General Bésica de la Escuela “La Espafiolita” en el periodo lectivo 2019-2020.La

metodologia utilizada fue de tipo cuantitativo, descriptiva y de campo, la muestra



estuvo conformada por 13 nifios . La técnica utilizada la observacion, mediante el
instrumento la lista de cotejo. Se concluyé que el 54% de los estudiantes se
encuentran en un nivel en proceso en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico, es decir que los nifios necesitan de la aplicacion de diferentes estrategias

ludicas que permitan motivar y estimular el pensamiento l6gico matematico.

Torres (2019) en su tesis de maestria titulada “El juego de roles como técnica
de ensefianza aprendizaje en nifios de 4 afios del circuito 07 distrito 18D02 del cantén
Ambato” implement6 una guia didactica para los docentes del nivel de educacion
inicial que les permita utilizar el juego de roles como técnica de ensefianza
aprendizaje, la metodologia es cualitativa mediante el método experimental y la
técnica de la observacion, Los resultados obtenidos demuestran que la importancia del
juego de roles en educacion inicial se basa en el juego simbdlico y la imitacion,
cuando asume su “rol” se sumerge en un mundo imaginario donde empieza a crear,
imaginar y lo que para €l es un juego se transforma en su verdad, es ahi donde el
docente se vuelve parte del juego teniendo la capacidad de modificar sus esquemas

mentales.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Yauri (2018) En su tesis titulada, “Uso del juego didactico como estrategia para
el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la I.E.I.
Machcas n° 086, Chavin de Huantar — Huari, 2018”. Tuvo como objetivo, demostrar
la influencia positiva del uso de los juegos didacticos como estrategia para lograr
desarrollo de las habilidades matematicas en nifios y nifias de 5 afios la I.E.l. Machcas
N° 086, Chavin de Huantar — Huari, 2018. La metodologia utilizada fue de tipo
cuantitativo, nivel pre experimental, disefio fue de corte experimental, perteneciendo a

la clase pre experimental. Realizado con una muestra de 23 nifios de 5 afios. La



técnica e instrumento empleadas para recoleccién de datos fueron la observacién a
través de la escala de valoracion. Obteniendo como resultados que el 60,90 %, de los
nifios se ubican en el nivel Proceso en el pre test; mientras que en el post test el 100 %
de los se encuentra en el nivel Logro Destacado. Llegando a la conclusion que el uso
de juegos didacticos como estrategia para lograr el desarrollo de las habilidades
matematicas demostro la influencia positiva.

Paredes (2018) en su tesis denominada, “Aplicacion del programa de
actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el area de
matematicas, del pronoei “Luceritos del amanecer” de la provincia de Casma — 2016,
en donde tuvo como objetivo general, determinar el nivel de mejora de los
aprendizajes, por la aplicacion del programa de actividades Iudicas en los nifios de 5
afios, en el area de matematicas, del PRONOEI Luceritos del Amanecer de la
provincia de Casma — 2016. La metodologia utilizada es de tipo aplicada-
exploratoria, con un enfoque cuantitativo con disefio pre experimental, teniendo como
muestra 20 nifios de 5 afios, utilizando la técnica observacion a través de “lista de
cotejo” la cual los resultados que se encontraron fueron que el 15% de estudiantes se
encontraba en el nivel logrado, el 40% en un nivel de proceso, en la aplicacion del pre
test, mientras que el post test el 45% se encontrd en el nivel logrado y el 55% se
encontrd en el nivel proceso. La cual se llegd a la conclusion que se identifico una
mejora significativa en el area de matematica, luego de la de la aplicacién del

programa de actividades ludicas, los nifios de 5 afios.

Carrera (2018) En su tesis titulada, “Programa de juegos ladicos para desarrollar
nociones basicas de la matematica en nifios de 5 afios, Los Olivos 2018”. Tuvo como
objetivo general, determinar la influencia de la aplicacion de un programa basado en

los juegos ludicos para desarrollar las nociones bésicas de la matematica en nifios de 5



afios de la I.E. N° 346. Las Palmeras. La metodologia utilizada es de tipo aplicativa,
nivel aplicativo y nivel cuasi experimental. Realizado con una muestra de 40 nifios y
nifias. La técnica e instrumento para la recoleccion de datos fueron la Observacién y
ficha de observacion. Obteniendo como resultado en el pre test 10% que estaban en
un nivel de Logro y el 45% estuvieron en un nivel de Proceso, mientras que en el pos
test. el 0.5% de nifios y nifias evidencia que estan en un nivel de y el 95% que estan a
un nivel de Logro. Concluyendo Los resultados demostraron que el programa basado
en juegos ludicos influyd moderadamente sobre el desarrollo de las nociones béasicas

de las matematicas como se evidencio en los resultados.

2.1.3. Antecedentes regionales o locales

Solis (2021) en su tesis “Juegos didacticos como estrategia para mejorar las
habilidades matemaéticas en nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 084 Shayhua, San Luis,
20197, se propuso como objetivo general determinar la influencia de los juegos
didacticos como estrategia que permiten la mejora de las habilidades matematicas en
los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 084 de Shayhua San Luis, 2019. La metodologia
utilizada fue de tipo cuantitativo, nivel aplicado y disefio pre experimental. Se trabajé
con una muestra de 14 nifios utilizando la técnica de la observacién y con un
instrumento la escala de estimacion. Cuyos resultados muestran que, en la prueba de
entrada, el 71% de nifios se ubican en el nivel en inicio; sin embargo, luego de la
aplicacion de la prueba de salida un 29% en el nivel logro destacado. Llego a la
conclusién que los juegos didacticos como estrategia permitieron la mejora de las

habilidades matematicas.



Visconde (2018) en sus tesis para obtener el grado de licenciada en la ciudad de
Huarmey, titulada “Los juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5
afios en el area de matematica de la I.E. Nifio Jesus de Praga n°® 1538 distrito de
Huarmey -Ancash-2016" tuvo como objetivo, determinar en qué medida los juegos
ludicos mejora el aprendizaje de los nifios de 5 afios en el area de matematica de la
I.E. nifio JesUs de Praga N° 1538, distrito de Huarmey, Ancash-2016. La metodologia
utilizada fue cuantitativo, explicativa-descriptiva y disefio pre experimental, basado
en una muestra de 18 nifios, la técnica utilizada fue la observacion con el instrumento
ficha de observacion. Concluye que los nifios presentaban dificultades en su
aprendizaje de las matematicas antes de aplicar juegos ludicos obteniendo como
resultados que 14, 3% de nifios se encontraban en un nivel de logro previsto en la
aplicacion del pre test y en el pos test de pudo observar que los juegos ludicos
mejoraron su aprendizaje de los nifios, el 85.7% obtuvieron un nivel de Logro

Previsto.

Ponte (2018) en su tesis, “Taller de Actividades Ludicas para mejorar el
Razonamiento Matematico en nifios de 05 afios - I.E. N° 80672, en donde tuvo como
objetivo general, determinar que el taller de actividades ludicas mejora el
razonamiento matematico de los nifios de 5 afios-1.E. N° 80672, se utiliz6 una
metodologia de tipo cuantitativo con un disefio pre experimental, su investigacion fue
realizada con una muestra de 11 nifios de 5 afios en la cual se utiliz6 la técnicas de
observacién sistematica con un instrumento lista de cotejo . Los resultados obtenidos
es que 18.2 % se encontraba en un nivel alto, el 36.4% en un nivel medio antes de la
aplicacion del taller de actividades ludicas y después de la aplicacion del taller de
actividades ludicas se obtuvo como resultados que el 63.6% se encontrd en un nivel

alto y el 27.3% en un nivel medio. Por tanto, llego a conclusion que la aplicacion del



taller de actividades ludicas mejoro el razonamiento matematico de los nifios de 5

anos de la |.LE. N° 80672.

10
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2.2. Bases teoricas de la investigacion
2.2.1. Juegos ludicos como estrategia didactica
2.2.1.1. Definicién

Los juegos son actividades que las personas realizan con la finalidad de
distraerse, les brinda mucha felicidad, diversion, generan un estado de felicidad,
ademas permite a las personas a mejorar sus destrezas, prepara, potencia sus
habilidades innatas, pero no solamente tiene esa finalidad, sino que también dentro del
proceso educativo se realiza con el fin de ensefiar, es decir se emplea como una

estrategia didactica para lograr un objetivo planteado. (Paredes, 2018, p.19).

Segun Gallardo y Gallardo (2018) Los juegos son actividades ludicas,
placenteras y recreativas que se practica en cualquier edad, es el medio donde los
nifios juegan para divertirse, exploran los objetos y materiales, experimentan la
realidad para comprender sus descubrimientos, ademas es esencial para desenvolverse
en el mundo que los rodea y a relacionarse con los demas para una adecuada

convivencia. (p.42).

Gallardo y Gallardo (2018) menciona que:

El juego es un modo de interactuar con la realidad, determinado por los
factores internos de quien juega con una actividad intrinsecamente placentera,
y no por los factores externos de la realidad externa; es la mejor manera que
tienen los nifios para aprender, desarrollar la creatividad y fomentar el
desarrollo socioemocional; es una forma de ejercitar las capacidades y

habilidades que permitiran al nifio desarrollarse. (p.43).

Los juegos ludicos tomados como una estrategia didactica tienen el propdésito

de promover y estimular el aprendizaje mediante una serie de actividades las cuales
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son planificadas para la ejecucion, con el fin de lograr que el estudiante aprenda con
mayor rapidez y eficiencia. Es por ello una estrategia didactica se considera como el

arte de ensefar. (Carrion, 2017.p.63).

Quispe (2020) Menciona “En la educacion, actualmente el juego es
considerado como la estrategia didactica mas eficaz, gracias a sus efectos motivadores
y creativos, los cuales promueven el desarrollo y las habilidades sociales de los nifios”
(p.12). Asimismo, el juego es primordial en la infancia y no deja de tener una gran
significancia en la vida de las personas, ya que es su juventud y su madurez contindan

jugando.

Los juegos ludicos como estrategia didactica deben ser tomados por el
profesor muy en serio en la aplicacion de sus clases ya que es el quien dirige el
proceso educativo en ultima instancia. Segun Carrion (2017) Menciona que el juego
en la aplicacion dentro del aula es el que facilita el aprendizaje, es por ello se debe
planificar actividades con reglas que permitan fortalecer valores: responsabilidad,
amor, tolerancia grupal o intergrupal, solidaridad y confianza en si mismo, que

fomenten el compafierismo y puedan compartir ideas inquietudes y conocimientos.

(p.46).

Los juegos ludicos como estrategia didactica son esenciales para que los nifios
puedan desarrollar mejor sus capacidades, voluntad e interés de aprender. Melchor
(2019) “El nifio, mediante el juego, disfruta, se divierte, se expresa y aprende. El
adulto, por su parte, se entretiene, descansa, se evade de la rutina diaria y también,
muchas veces, aprende”. (p.18). Asimismo, mediante el juego se aprenden pautas de

comportamientos, normas, valores y actitudes.
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Didactica se refiere a la secuencia ordenada y sistematizada de recursos y
actividades que los profesores utilizan dentro de su préactica educativa, tiene como
objetivo principal facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Carrion (2017) “La
estrategia didactica se basa en principios metodoldgicos como sefias de identidad de
una actuacion educativa concreta, es por eso que se dice que las estrategias didacticas
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” (p.54).

Asimismo, Rovira (2017) citado por Quispe (2020) menciona que:
“Estrategias didacticas hace referencia al conjunto de acciones que el personal
docente lleva a cabo, de manera planificada, para lograr la consecucion de unos

objetivos de aprendizaje especificos”. (P.17).

2.2.1.2 Caracteristicas de los juegos ludicos como estrategia didactica
El juego tiene diferentes caracteristica comunes y generales tal como nos

menciona Jambrina (s/f) que:

-El juego es voluntario, libre y espontaneo; es iniciado por voluntad propia y
en el desarrollo del mismo se ejercita la libertad al ir eligiendo y modificando

el transcurso del mismo.

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

volver a jugar.

- El juego es necesario y proporciona satisfaccion personal y equilibrio

emocional; siendo en las personas adultas relegado al espacio propio del ocio
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por las exigencias laborales y sociales, mientras que en la infancia ocupa una

parte significativa de su existencia.

- El juego presenta una organizacion propia de las conductas; que lo definen

como tal y provienen, en gran parte, de imitar conductas observadas.

- El juego es un fin en si mismo; independientemente de que se plantee una
finalidad educativa, creativa o relacional, todo juego tiene una finalidad Iudica:

el juego mismo.

- El juego es un proceso; independientemente de la meta que se alcance con

ese juego, el proceso prevalece sobre el resultado.

- El juego se define desde la persona que juega; a partir de la vivencia propia y

personal del juego y la relacion que se establece a través del mismo.

- El juego potencia el aprendizaje; por su enorme potencial motivador, el

interés que despierta y el sentido que tiene para el que juega.

- El juego permite crear mundos alternativos; tanto en nifios como en adultos
la capacidad creativa y la imaginacién aplicada al juego posibilitan espacios

nuevos, historias nuevas y vidas nuevas.

- El juego facilita las relaciones; tanto con los demas (interpersonales) como
con uno mismo (intrapersonales), ofreciendo un campo de experimentacion
dnico.

2.2.1.3. Importancia de los juegos ludicos como estrategia didactica

Los juegos ludicos como estrategia didactica debido a sus multiples ventajas son
considerados como una estrategia esencial en el &mbito educativo, por lo que es

necesario para favorecer la maduracion de los nifios, ya que facilita el aprendizaje, el
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interés y la motivacion por obtener conocimientos, el juego también es fundamental
para el desarrollo integral del nifio o nifia, por lo que es motivador divertido y

creativo. (Mejias y Llanos, 2019, p.38).

Gallardo y Gallardo (2018) indican que “El juego es fundamental para el
desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social, emocional y moral en todas las edades.
A traves de él, los nifios y nifias desarrollan habilidades, destrezas y conocimientos”

(p.42). También favorece para impulsar que los nifios logren las cualidades morales,

la seguridad, la honradez, la reflexion, la creatividad, la imaginacion, etc.

El juego es muy importante le facilita al nifio conocer de si mismo, y el mundo
en que esta rodeado y adaptarse en él, por medio del juego permite que el nifio
interactUe con la realidad desarrollando capacidades como: cognitivas, efectivas y
motrices, asimismo permite interactuar con lo demas. Es por ello que en el campo
educativo el juego es esencial, que los docentes lo deben emplear como una estrategia
dindmica y activa para llamar la atencion de sus alumnos y promover un interés en
ellos no solo en la ensefianza de las matematicas, sino que también en las demas

areas, y logra en los nifios un aprendizaje significativo.

El juego es la mejor manera para desarrollar y estimular la psicomotriz,
cognitiva y afectiva, ademas aumenta la capacidad creativa, porque atraves del juego
empiezan a manipular y experimentar y por medio de ello aprenden, ademas ayuda a

ejecutar sus habilidades y destrezas. (Gallardo y Gallardo, 2018, p.43).

Ruiz (2017) menciona que mediante el juego los nifios se relacionan con lo
demas nifios, con los adultos y con su entorno, por lo tanto, ellos aprenden a

desenvolverse en el medio que los rodea y con diferentes personas. Mediante el juego
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los nifios aprenden, exploran, desarrollan su personalidad, promueven sus habilidades

sociales, logran resolver conflictos y fomentan sus capacidades intelectuales. (P.6).
Alonso (2021) Menciona que el juego es importante porque:

El juego implica socializacion, interaccion y cooperacion, aspectos
importantes en el desarrollo del nifio porque fomentan la empatia,
favoreciendo la capacidad de ponerse en el punto de vista de los demas,
acabando asi con el egocentrismo propio de esta edad. Esta interaccion
fomenta el dialogo entre los nifios, lo cual favorece el desarrollo del lenguaje,
asi como su capacidad para ponerse de acuerdo, para respetar las opiniones de

los demas y para resolver los conflictos que puedan aparecer. (P.20).

2.2.1.4. Dimensiones de juegos ludicos como estrategia didactica.
a). Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales se refieren a los juegos que perduran desde hace
mucho tiempo, que pasan de generacidn en generacion, quizas van sufriendo de
algunos cambios, pero permaneciendo su esencia. Segin Pérez (2015) “Se pueden
emplear en el aprendizaje como el resto de juegos. A través de los mismos podemos
transmitir a los nifos caracteristicas, valores, formas de vida, tradiciones de diferentes

zonas, como otros aspectos de los mismos”. (p.7).

Los juegos tradicionales son los que se llevan a cabo sin usar los dispositivos
tecnoldgicos, frecuentemente solo se echa a mafio la destreza motriz, la agilidad
mental, y en algunos juegos se emplea materiales previenes de la propia naturaleza
como, diferentes semillas, piedras, ramas etc. Asi como también diferentes objetos

botones, globos, cuerdas. (Santana, 2021).



17

Estos juegos hacen que se mantenga vida la memoria ludica de una region,
refuerza las habilidades, destrezas, actitudes, valores que son necesarias para el
desarrollo integral de los nifios, ademas motivan a crear vinculos con los demas, a ser

solidarios, a valorar el rol del otro, a esperar su turno, a compartir, a ser felices.

Importancia

Segun Santana (2021) menciona que: Estos juegos son importantes porque
ayudan a los nifios a ser independientes, asi como también el desarrollo de
capacidades psicomotrices y motoras y a desarrollar diferentes habilidades. Ademas,
permiten a conocer mas cuales fueron sus raices culturales, asi como sus costumbres y
tradiciones, facilitan a los nifios la interaccion con distintos entornos naturales,
alejado del uso de las tecnologias, de la vida cotidiana, por lo que es una forma de
diversion y entretenimiento, fomentan la comunicacion, la socializacion, la

autoestima, confianza en si mismo y desarrolla la imaginacion.

Los juegos tradicionales permiten al desarrollo, fisico, psiquico y social de los
nifios, dado al aplicar en situaciones educativas estos juegos son mas ludicas y amenas
que promueven el interés por participar, aprender, manipular, experimentar y lograr
que los nifios logren desarrollar diferentes habilidades y conocimientos. Asimismo,
son necesarios para reforzar los vinculos familiares, porque se puede jugar con los

abuelos, padres, hermanos para pasar un memento de diversion. (Santana, 2021).

b). Juegos de construccién

Boada (2016) menciona que los juegos de construccidn son uno de los juegos
favoritos de los nifios, ademas es la capacidad de construir cosas a partir de piezas
sueltas que les parece muy divertido y motivador. Las construcciones ira variando de

acuerdo a la edad del nifio, pero este tipo de juegos se empieza a emplear desde el
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primer afio de vida con los tipicos blogues o cubos para crear piramides o estructuras

basicas.

En los juegos de construccion se emplean conjuntos de piezas que son de
forma diferentes o con los que se realiza diferentes estructuras y que tienen mayor
éxito con los nifios dado a que es una actividad lddica. Este tipo de juego, se junta con
la satisfaccion de manipular objetos para poder observar sus caracteristicas y con el
fin de construir algo, por ejemplo: apilar objetos, coleccionar objetos, construir con

bloques, etc. (Carrion, 2017, P.45).

Segun Sanchez (2013) indica que los juegos de construccion empiezan a partir
desde armar una torre con bloques, modelar plastilina, colocar un cubo sobre otro
cubo depende de la edad de los nifios las construcciones iran siendo mas complejas, se
puede jugar de manera grupal o individual, ademas se considera que es una union del

trabajo con la actividad ludica, jugando se aprende a trabajar. (p.13).

Importancia

Gallardo y Gallardo (2018) Los juegos de construccion son esenciales para el
desarrollo integral de los nifios, porque permite desarrollar diferentes habilidades
motoras finas, fomenta la imaginacion, estimula la capacidad de concentracion y
atencion, asi como la habilidad manual, asimismo fomenta la capacidad del

razonamiento 16gico en la etapa de educacion infantil. (p.45).

Segun Boada (2016) menciona gue los siguientes beneficios de los juegos de

construccion son:

-Los nifios aprenden a identificar el numero en que los rodea, empiezan a reconocer

su entorno y a adquirir vision espacial. Favorece la comprension y la utilizacion de
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conceptos espaciales como: cerca-lejos, alto-bajo, o cualitativos como lleno-vacio,

grande-pequefio y a identificar formas geométricas.

-Favorecen la psicomotricidad fina de manos y dedos, refuerza los muasculos y mejora
la coordinacion y precision de los movimientos que se realiza con las manos y dedos,

asimismo favorece a tener una correcta escritura cuando llegue el momento.

-Fortalece el desarrollo, emocional, intelectual y cognoscitivo, asi como también

enriquece el lenguaje oral.

-Ayudan a entender que se deben respetar algunas reglas para que las cosas funciones
de manera correcta, esto favorece a los nifios en un futuro, para enfrentarse a
situaciones que se presentan durante su vida cotidiana con mayor éxito y respetando

mejor las normas.

-Fomenta la creatividad, concentracion, imaginacion y la atencion.

-Estimulan el amor propio: aportan para el desarrollo de tener una buena autoestima, y

autoconcepto, dado a que el nifio se siente capaza de realizar diversas construcciones.

-Promueven el razonamiento cognitivo: Mejora las clasificaciones por formas, color y

tamafio, asi como también series ldgicas.

C). Juegos reglados

Carrera (2018) En el juego reglado es aquel que se desarrolla mediante reglas
que propone la docente, se tiene que seguir una serie de reglas y se debe respetar
como se va a realizar el juego para lograr el objetivo, ademas son combinaciones
sensoriomotoras. Existen varios tipos de juegos reglados como ludo que se tiene que
respetar para tirar el dado, el juego de la ruleta donde se tiene que cumplir lo que

salga en la ruleta, pero siempre cumpliendo las reglas de girar la ruleta (p.26).
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Amaya (s/f) Indica que: “Los juegos de este tipo implican reglas, que ya se
encuentran fijadas y que el jugador tendra que seguir para participar éptimamente en
este tipo de juegos”. Permite a los nifios a conocer exactamente lo que no se debe
hacer y lo que se debe hacer durante el juego, estos juegos son asimilados de

diferentes maneras de acuerdo a la edad de los nifios.

Importancia

Los juegos reglados son importantes porque permite a los nifios crear reglas de
manera grupal, personal o de pares considerando el bien comun de los que juegan
fortaleciendo el valor de la justicia, ademas mediante el juego el nifio manipula
objetos concretos, ayuda a los nifios a razonar, en su concentracion, aprenden a
respetar normas, turnos, y desarrollan tolerancia a la frustracién, asimismo ayuda a

desarrollar las nociones de seriar clasificar. (Carrera, 2018, 27).

2.2.1.5. Fundamentos teoricos
Segln Ruiz (2017) menciona que la teoria socio histérica de Lew Vygotsky nos dice

que:

Vygotsky defiende que el juego nace de la necesidad, pues para é€l, el juego es
un factor béasico del desarrollo del nifio. Al mismo tiempo considera el juego
como una accién espontanea de los nifios con un gran valor socializador, ya
que a través del juego los nifios aprenden a conocer sus limites y capacidades,

asi como las normas sociales (p.12).

Piaget en su teoria psicoevolutiva considera que el juego es una gran necesidad
para los nifios, la cual es una manera que tienen para interactuar con la realidad,
ademas es la forma donde los nifios manifiestan sus estructuras mentales, asimismo

considera que el juego es una accion intelectual, que su estructura es idéntico a la del
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pensamiento, pero se encuentra una diferencia entre ambas, que la accion intelectual

busca lograr una meta mientras que el juego es un fin en si mismo. (Ruiz, 2017, p.12).

Piaget y Vigotsky (2012) citado por Alonso (2021) mencionan que el juego
esta relacionado al desarrollo mental del nifio, que es un instrumento de desarrollo de
la inteligencia, mediante el juego el nifio desarrolla el pensamiento y el lenguaje.
Asimismo, permite la socializacion entre iguales, estableciendo un ambiente de
confianza, seguridad y libertad, la cual permite al nifio expresar libremente lo que

siente y piensa, sin tener inseguridades y miedo. (P.14).

Chamorro (2010) citado por Alonso (2021) menciona que Piaget afirma que
mediante el juego se ejercitan los esquemas aprendidos y que las conductas
intelectuales se pueden modificar en juego y repetirse pos asimilacion. Atraves del
juego y de la manipulacién de objetos el nifio se siente protagonista, ademas
promueve el razonamiento, el pensamiento critico, mejorando la capacidad de
sintetizar y analizar, dando paso a la inteligencia abstracta, ya que el nifio cuando
juega construye y de desarma los juguetes, analiza objetos y empieza a pensar sobre

estos. (p.14).

2.2.2. Habilidades matematicas
2.2.2.1. Definicion
Las habilidades matematicas son un conjunto de cualidades o aptitudes que
poseen los nifios que permite el desarrollo de una determinada actividad matematica.
Segtin Cazini (2021) Menciona que “en la etapa infantil se puede decir que son
capacidades como la identificacion, reconocer las caracteristicas de los objetos del
entorno, donde va relacionar las caracteristicas de los objetos clasificando, ordenando,

asociando, seriando y realizando secuencias. (P.14).
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Las habilidades matematicas expresan la preparacion de los nifios al buscar
estrategias para la resolucion de problemas. Segin Reyes (2017) Menciona “Se
desarrolla gracias a las experiencias y a la interaccién que realiza el nifio y la nifia con
su entorno, lo que le permite caracterizar y establecer relaciones entre los objetos,

realizar acciones, reconocer cambios, en situaciones sencillas y cotidianas™ (p.200).

Las matematicas no solo se tratan de aprender nociones geomeétricas,
aritméticas, y las unidades de medida, puesto en que la vida cotidiana los nifios van
teniendo relacién con ellas al convivir con su entorno, al jugar empiezan a resolver
problemas sencillos manipulando materiales concretos. Ministerio de educacion
(2015) La matematica se caracteriza por ser una actividad que esta orientada a la
resolucion de problemas que se suceden a las personas en su accionar en el medio que
lo rodea, al tener un entendimiento y desenvolvimiento matematico nos permite

participar con facilidad en el mundo que nos rodea. (P.8).

Por otro lado, Leandro (2016) manifiesta que:

Las habilidades matematicas expresan, no s6lo la preparacién del alumno para
aplicar sistemas de acciones (ya elaborados) inherentes a una determinada
actividad matematica, ellas comprenden la posibilidad y necesidad de buscar y
explicar ese sistema de acciones y sus resultados, de describir un esquema o
programa de actuacion antes y durante la busqueda y la realizacién de vias de
solucién de problemas en una diversidad de contextos; poder intuir, percibir el
posible resultado y formalizar ese conocimiento matematico en el lenguaje
apropiado, es decir, comprende el proceso de construccion y el resultado del

dominio de la actividad matematica. (p.42).
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Sanchez (2018) Menciona que “La matematica no solo se limita a la ensefianza
mecanica de nimeros, formas, colores, etc; si no a las diversas formas de actuar,
razonar, comunicar, argumentar y plantear estrategias en un contexto cotidiano”. (p.
89). Ademas, implica reconocer que pensar matematicamente es un proceso dinamico
y complejo, mediante factores como socioculturales, cognitivos y efectivos que
promueven en los nifios formas de actuar y construir en diferentes contextos ideas

matematicas.

Sanchez (2018) La matematica ha estado presente desde el principio de los
tiempos y ha sido necesaria para desarrollar procesos y actividades, de forma simple o
compleja, a lo largo de toda nuestra vida, pues desde pequefios estamos en contacto
con las formas y los nimeros, nos ubicamos en el espacio, clasificamos, contamos,
realizamos multitud de procesos y desarrollamos maltiples destrezas y capacidades en
relacion a la matematica a traves de ese afan innato de descubrir propio de los nifios

de Educacion Infantil. (p.88).

La matematica es funcional: Para facilitar los instrumentos matematicos que
son basicas para desemperfiarse dentro de un contexto social, esto significa que sepan
tomar decisiones que dirijan su proyecto de vida. Es de emplear las matematicas en
cuestiones tan importantes para todas las personas como los fenémenos econémicos,
politicos, ambientales, transporte, asi como también en los movimientos

poblacionales. (Sanchez, 2018, p.90).

La matematica es formativa: El desarrollo de las competencias matematicas,
posibilita el desarrollo de conocimientos, capacidades, procedimientos y estrategias
cognitivas, tanto generales como particulares, que forman un pensamiento que sea

abierto, critico, creativo, divergente y autdbnomo Es por ello que la matematica debe
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formar parte de nuestra vida cotidiana de los nifios para lograr su funcion formativa.

(Sénchez, 2018, p.90).

Sénchez (2018) la matematica tiene aspectos formativos, como:

Desarrolla en los nifios capacidades para determinar hechos, establecer
relaciones, deducir consecuencias y, en definitiva, potenciar su autonomia, su
razonamiento, el espiritu critico, la curiosidad, la persistencia, la indagacion, la

imaginacion, la creatividad, la sistematicidad, etc.

La utilidad para promover y estimular el disefio de formas artisticas,
fomentando el uso del material concreto, asi como el uso de esquemas simples

para la elaboracion y descubrimiento de patrones y regularidades.

La facilidad para estimular el trabajo cooperativo, el ejercicio de la critica, la
participacion, colaboracidn, discusion y defensa de las propias ideas y la toma

conjunta de decisiones.

Potencia el trabajo cientifico y la busqueda, identificacion y resolucion de

problemas.

Las situaciones que movilizan este tipo de conocimientos, enriquecen a los
nifios al sentir satisfaccion por el trabajo realizado al hacer uso de sus

competencias matematicas. (p.91).

La matematica es instrumental: Dado a que todas las profesiones necesitan
de conocimientos matematicos, y en algunas como la fisica, la matematica pura, la
ingenieria, o la estadistica. Ademas, en la practica de las ciencias y en los conceptos
que se formulan las teorias cientificas se requieren conceptos matematicos. (Sanchez,

2018, p.91).
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2.2.2.2. Importancia de las habilidades matematicas

Segun Sanchez (2018) menciona que las matematicas son importantes para el
desarrollo intelectual de los nifios, les ayuda a razonar de manera ordenada, a ser
I6gicos y tener una mente preparada para la critica, el pensamiento y la abstraccion,
ademas porque dentro de nuestra vida cotidiana empleamos una funcién matematica
para poder relacionarnos dentro de una sociedad. En el &mbito educativo es esencial
porque mejora la confianza y seguridad en los procedimientos que realiza para
obtener resultados, todo esto es favorable para mejorar la resolucion de problemas que

se enfrenta. (p.89).

Ministerio de educacion (2015) Menciona que son importantes porque las
matematicas estan dentro de nuestra vida diaria, y necesitamos de ella para poder
desenvolvernos con facilidad dentro de una sociedad ya que esta presente en las
actividades sociales, familiares, culturales, partiendo de situaciones mas simples hasta
mas generales, tales como contar los integrantes de su familia, saber cuantos platos

poner a la mesa, realizar presupuestos en familia para hacer las compras (P.8).

Ademas, son indispensables, por lo que facilita a los nifios y nifias a
proyectarse, organizarse, interpretar y resolver problemas, para que puedo
desenvolverse con normalidad dentro de una sociedad en cualquier aspecto y a su vez

generando diversion y disfrute. Ministerio de educacion (2015) nos indica que:

Por esta razon, nuestra sociedad necesita de una cultura matematica, ya que
para integrarse activamente a una sociedad democratica y tecnologica necesita
de instrumentos, habilidades y conceptos matematicos que le permitan

interactuar, comprender, modificar el mundo que lo rodea y asumir un rol
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transformador de su realidad, debido a que el mundo en donde vivimos se

mueve y cambia constantemente. (p.8).

2.2.2.3. Dimensiones de las habilidades matematicas

a). Clasificar

Es la accion de agrupar objetos de acuerdo al color, forma y tamafio, entre
otros haciendo concordar su aspecto cualitativo y cuantitativo. Reyes (2017) indica
que “La clasificacion es un instrumento de conocimiento esencial que permite
analizar las propiedades de los objetos y, por tanto, relacionarlos con otros

semejantes, estableciendo asi sus parecidos o sus diferencias” (p.203).

Ministerio de educacion (2020) Menciona que la nocion de clasificacion
permite que el nifio agrupe por sus semejanzas y los separe por sus diferencias, de
manera que formen grupos con propiedades comunes como. Tamafio, color, formay
cantidad. La clasificacion hace posible que el nifio actle cobre los objetos de su
entorno, que logre distinguir sus atributos y empiece a establecer relaciones a partir de

ellos. (p.32).

La clasificacion es una nocion que basa en agrupar clases o subconjuntos de acuerdo a

un criterio.

Esta habilidad de clasificacion, es aquella que agrupa objetos y es
esencialmente parte del pensamiento l6gico matematico. Esta habilidad se
expresa al inicio a través del establecimiento de semejanzas y diferencias entre
los elementos que estamos observando o en los que tenemos interés. De esta

manera se llegan a formar distintas subclases de objetos. (Yauri, 2018, p.27).

Carrera (2018) afirma que clasificar es agrupar, ordenar o reunir elementos

que tengan relacion con uno o0 mas criterios comunes y sin tener en cuenta las



27

diferencias que existe entre ellos, es por ellos para poder realizar la operacion de
clasificar es necesario que los nifios realicen la seleccion y comparacion de los objetos

ya sea de acuerdo a su forma, color y tamafio. (P.19).

Para lograr desarrollar esta habilidad es necesario que los nifios manipulen
materiales concretos constantemente para que haga uso de sus sentidos y asi pueda
realizar agrupaciones por su semejanza o diferencias, tal como indica Morales (2018)
“La clasificacion es una capacidad que consiste en la agrupacion de objetos mediante
un criterio, muchas veces el nifio hace coincidir los objetos por un solo aspecto, puede

ser su forma, el tamafio o el color” (p.21).

b). Seriar

La seriacion se realiza al ordenar elementos de acuerdo a sus caracteristicas de
una manera sistematicamente siguiendo una secuencia o un orden. Carrera (2018) Es
la habilidad que consiste en la comparacion de elementos que son iguales en los
cualitativo pero que varian en algun atributo cualitativo, ya sea en el color, tamafio,
cantidad, etc. Es por ello es esencial que los nifios y nifias empleen su propio cuerpo
como medio para vivenciar las diferencias, semejanzas y posibles relaciones que

existen entre los elementos. (p.21).

Segun Ministerio de Educacion (2015) Es la capacidad de ordenar en “serie”
de un conjunto de objetos con las mismas caracteristicas, Es decir los nifios comparan
los objetos uno a uno y de esa manera ellos van estableciendo la relacion del orden
....es mas pequefio que....” 0 “...es mas grande que....”.(p.35. También se realiza
serie, cuando se ordena objetos de acuerdo a su tamafio de forma ascendente y

descendente.
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Ministerio de educacion (2020) Afirma que la nocion de seriacion se basa en
establecer relaciones entre elementos que son que en algun aspecto son diferentes ya
sea en tamarfio, grosor, etc, y ordenarlos segun las diferencias en forma creciente o
decreciente. De esta forma los nifios y las nifias logren identificar la posicion que

ocupa un objeto dentro de una sucesion numérica o de un ordenamiento. (p.32).

Carrera (2018) menciona que la seriacidn es una actividad matematica, que se
trata de ordenar elementos que de una y otra forma son diferentes en un cierto
aspecto, para poder realizar la seriacion en necesario contar como minimo con tres
elementos, estos elementos deben ser iguales en lo cualitativo y diferentes en lo

cuantitativo. (P.21).

c). Corresponder

Ministerio de educacion (2015) Menciona que la correspondencia es la “accion
que significa que a un elemento de una coleccion se le vincula con un elemento de
otra coleccion. Es la base para determinar el “cuéntos” al contar y es una habilidad

fundamental en la construccion del concepto de numero”. (p.34).

Yauri (2018) Indica que: “El corresponder implica realizar una accion en la cual un
elemento de un grupo se asocia o integra en otra parecida o asociada, vinculandose
entre si. A partir de este proceso se puede determinar y construir la definicién de

nimero” (p.26).

Matematica bésica (s/f) indica que:

La accion de correspondencia implica establecer una relacion o vinculo que

sirve de canal, de nexo o unidn entre elementos. Significa que a un elemento
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de un conjunto se lo vincula con un elemento de otro conjunto, segun alguna

relacion realmente existente o convencionalmente establecida.

d). Cuantificar

Esta habilidad se da cuando se expresa de forma verbal incluyendo términos
para indicar ciertas cantidades relativas o indefinidas, dentro de los cuantificadores
mas frecuentes son: muchos, pocos, todos, ninguno, menos que, mas que. Para poder
desarrollar esta habilidad se debe partir de situaciones problematicas que se les
presenta en su vida cotidiana, también partiendo de un problema planteado por la

docente.

Asimismo, Yauri (2018) nos dice que “El area de 16gico matematica emplea
cuantificadores con el fin de demostrar diversas cantidades partiendo de situaciones
problemaéticas cercanas a la experiencia cotidiana del nifio o considerando algin caso
propuesto por el docente” (p. 26). Por todas las situaciones problematicas que se le
presenta facilitan a los nifios a expresar lo que saben mediante palabras a decir de una

forma comdn la cantidad que observan.

Para hacer uso de cuantificadores primero se debe trabajar la correspondencia
univoca la cual permite comparar dos colecciones una a una mediante la percepcion.
Piaget (1968) citado por Melchor (2019) nos dice que:

La nocién de cuantificadores se desarrolla a través de acciones que conduzcan

a comparaciones cuantitativas y conlleven el uso de los cuantificadores en su

verbalizacion, los cuantificadores indican una cantidad, pero sin precisarla

exactamente, o sea, indican cantidad, pero no cardinalidad. Quiere decir que
los nifios, por medio de actividades diarias y en interaccion con el material
concreto, pueden identificar distintas cantidades utilizando los cuantificadores:

muchos, pocos, ninguno, mas que, menos que. (P.15).
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2.2.2.4. Enseilanza de las matematicas en el nivel inicial

El aprendizaje en educacion inicial de debe dar de una manera progresiva y
gradual, de acuerdo el desarrollo del pensamiento de los nifios, considerando la
madurez emocional, neuroldgica, corporal y efectiva del nifio que permite el
desarrollo y organizacion de su pensamiento. Es por ello que los nifios logren
construir nociones matematicas es esencial que experimenten situaciones en el
contexto ludico y una interaccion con la naturaleza, la cual se necesario para que mas
adelante tengan una buena apreciacion de conocimientos mas especializados respecto

al area de matematica. (Chauca, 2017, p.27).

Cazani (2021) Para lograr que los nifios desarrollen las habilidades
matematicas, la docente debe generar distintas situaciones de actividades de juego,
con el objetivo de lograr que los nifios puedan desarrollar las nociones como,
clasificacion, seriacion, de ubicacion espacial, ademas para proponer un juego se debe
tener en cuenta que los nifios usen su propio cuerpo, asi como la exploracién y

manipulacion de materiales concretos.

El aprendizaje en el nivel inicial se desarrolla con un enfoque de resolucién de
problemas, como indica Huerta (2015) “La resolucion de problemas matematicos
exige una intervencion educativa que considere le tiempo del nifio que se lleva para
reflexionar, decir sus acciones buscar estrategias propias de solucioén”™. (p.2).
Asimismo, este enfoque es necesario que los nifios obtengan nuevos conceptos

matematicos.

Asimismo, Ministerio de educacion (2020) afirma que el enfoque de
resolucion de problemas es la mejor manera que los nifios puedan movilizar sus

habilidades para lograr desarrollar su pensamiento matematico, mediante la
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formulacion de distintas situaciones problematicas, es diferentes contextos, para que
busquen distintas alternativas de solucidn segun sus posibilidades, de esta forma usan

sus conocimientos previos para lograr construir nuevos conocimientos. (p.23).

Por otro lado, Ministerio de educacion (2015) “La resolucion de problemas
sirve de contexto para que los nifios construyan nuevos conceptos matematicos,
descubran relaciones entre entidades matematicas y elaboren procedimientos
matematicos, estableciendo relaciones entre experiencias, conceptos, procedimientos

y representaciones matematicas” (p.16).

Sanchez (2018) hace mencion que “En este marco, se asume un enfoque
centrado en la resolucion de problemas con la intencion de promover formas de
ensefianza y aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en diversos
contextos”. Asimismo, este enfoque orienta las actividades matematicas en las aulas,
que permite a los nifios ubicarse en distintos contextos para recrear, crear, investigar,
plantear, analizar y resolver problemas, probando diversos caminos de resolucion,

empleando estrategias entre otros. (p.92).

Sanchez 2018) Menciona que la resolucién de problemas con rasgos especiales

como:

-La resolucion de problemas debe plantearse en situaciones de contextos
diversos, pues ello moviliza el desarrollo del pensamiento matematico. Los
nifios desarrollan competencias y se interesan en el conocimiento matematico,
si le encuentran significado y lo valoran pueden establecerla funcionalidad

matematica con situaciones de diversos contextos.

-La resolucion de problemas sirve de escenario para desarrollar competencias

y capacidades matematicas.
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-La matematica se ensefia y se aprende resolviendo problemas. La resolucion
de problemas sirve de contexto para que los nifios construyan nuevos
conceptos matematicos, descubran relaciones entre entidades matematicas y
elaboren procedimientos matematicos, estableciendo relaciones entre

experiencias, conceptos, procedimientos y representaciones matematicas.

-Los problemas planteados deben responder a los intereses y necesidades de
los nifios. Es decir, deben presentarse retos y desafios interesantes que los

involucren realmente en la busqueda de soluciones.

-La resolucion de problemas permite a los nifios hacer conexiones entre ideas,
estrategias y procedimientos matematicos que le den sentido e interpretacién a

su actuar en diversas situaciones.

-El cambio fundamental, entonces, para ensefiar y aprender matemaética radica
en proponer a los nifios, en cada sesion de clase, situaciones o problemas que

los obliguen todo el tiempo a actuar y pensar matematicamente. (p.93).

2.2.2.5. Competencias matematicas
Ministerio de educacion (2016) en el curriculo nacional de educacion inicial establece
dos competencias que se debe trabajar en el nivel del area matematica que son las

siguientes:
a). Resuelve problemas de cantidad

Esta competencia se puede visualizar cuando las nifias y los nifios demuestran
interés por explorar los objetos de su entorno y empiezan a descubrir sus
caracteristicas perceptuales, empiezan a reconocer su tamafio, color, peso, longitud,
etc. A partir de ello es donde los nifios comienzan a establecer relaciones que les

permite agrupar, comparar, agregar, quitar y contar, empleando sus propios criterios y
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de acuerdo a su intereses y necesidades. Todas estas acciones permiten a los nifios a
resolver deferentes problemas relacionados con la nocién de cantidad. (Ministerio de

educacion, 2016, p.171).

Ministerio de educacion (2020) mencion que, mediante esta competencia se
fomenta el desarrollo de las nociones basicas matematicas que posibilitaran que los
nifios y nifias logren comprender el concepto de cantidad y por lo tanto de numero. Es
importante conocer que ellos primero conocen el nombre de los nimeros y luego
comprenden su significado, la cual empiezan a contar de forma espontanea, que con
lleva a pensar que estan aptos para realizar operaciones que son mas complejas como

sumar y restar. (P.31).

b) Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Ministerio de educacion (2016) menciona que: Esta competencia se visualiza
cuando las nifias y nifios empiezan a establecer relaciones entre su cuerpo y el
espacio, las personas, y los objetos que estan dentro de su entorno, es donde mediante
la interaccidn y exploracion con el entorno los nifios se desplazan por el espacio con
el fin de alcanzar y poder manipular objetos que sean de su interés o para poder
interactuar con las personas. Estas acciones que realizan los nifios permite que logren

construir las primeras nociones de, forma, espacio y medida. (p.177).

Es por ello que en esta competencia se debe promover situaciones que sea de
su interés del nifio o nifia, que les permita edificar formas, reconocer la ubicacion de
objetos y de las personas con relacion a ellos, asi como otros elementos que les rodea,
comparara la forma, y tamafio de los objetos, realizar desplazamientos en el espacio,
comunicar las ideas que tienen sobre las formas y el espacio, empleando su propio

lenguaje y distintas representaciones.
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2.2.2.6. Fundamentos teéricos

a). Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget

Piaget en su teoria nos dice que los nifios actian como pequefios
investigadores que tratan de comprender el mundo, tienen sus propios métodos y
maneras de conocer, la cual mediante la interaccion con el ambiente buscan
activamente adquirir nuevos conocimientos de lo que ya saben analizando nuevos

hechos y objetos mediante la interaccion con el medio ambiente (Rafael, s/f, p.2).

Rafael (s/f) menciona que Piaget utilizd los términos de asimilacion y
acomodacion para explicar como el nifio se adapta en su entorno. Mediante el proceso
de asimilacion se moldea la informacidn nueva para ajustar a sus esquemas actuales,
no €es un proceso pasivo requiere a menudo modificar o transformar la informacién
nueva a la que ya existe, el proceso de adaptacion consiste en modificar los esquemas

existentes para poder encajar la nueva informacion discrepante (p.3).

Asimismo, menciona que todos los nifios pasan por 4 etapas sin omitir ninguna de

ellas las cuales son:

-El estadio Sensorio-Motor: Abarca desde el nacimiento hasta los dos afios, en este
estadio el bebé se relaciona con el medio que los rodea mediante los sentidos y de la
accion, pero al finalizar esta etapa sera capaz de representar la realidad mentalmente.
En esta etapa los nifios desarrollan la conducta intencional como golpear una sonaja

para que suene, ademas llegan a entender que los objetos los objetos tienen una

permanencia. (Rafael, s/f, p.5).

-Estadio Pre operacional: Esta etapa comienza entre los 2 a 7 afios, es donde
muestran capacidad de pensar en objetos, hecho o personas que estan ausentes, 10s

nifios demuestran mayor habilidad para poder emplear simbolos, palabras, gestos,



35

numeros e imagenes con los que lo representan las cosas reales de su entorno, puede
utilizar palabras para poder comunicarse, emplear nimeros para contar, puede
participar en juegos y expresar ideas mediante el dibujo sobre el mundo que lo rodea.

(Rafael, s/f, p.9).

-El estadio de las operaciones concretas: Comienza desde los 7 a 11 afios, durante
esta etapa el nifio empieza a utilizar operaciones mentales y la l6gica para reflexionar
sobre los objetos y hechos de su entorno, ademas esta capacidad de la I6gica y las
operaciones mentales posibilita abordar problemas de manera mas sistematica que un

nifio que se encuentra en la etapa preoperacional. (Rafael, s/f, p.12).

De acuerdo con Piaget Rafael (s/f) Menciona que:

Primero, su pensamiento muestra menor rapidez y mayor flexibilidad. El nifio
entiende que las operaciones pueden invertirse o negarse mentalmente. Es
decir, puede devolver a su estado original un estimulo como agua parece
menos centralizado y egocéntrico. El nifio de primaria puede fijarse
simultdneamente en varias caracteristicas del estimulo. En vez de concentrarse
exclusivamente en los estados estaticos, ahora esta en condiciones de haber
inferencias respecto a la naturaleza de las transformaciones. Finalmente, en

esta etapa ya no se basa sus juicios en la apariencia de las cosas. (p.12).

-Estadio de las Operaciones Formales: Desde los 11 a 12 afios, en esta etapa es
donde presentan mayor capacidad para utilizar la I6gica y es asi la cual va a poder
llegar a conclusiones abstractas. Por lo tanto, a partir de esta edad es posible pensar,
analizar y manipular deliberadamente esquemas de pensamiento, y también puede
utilizarse el razonamiento hipotético deductivo, al finalizar la etapa de las operaciones

concretas, ya tiene herramientas cognoscitivas que facilitan solucionar diferentes tipos
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de problemas de l6gica, asi como comprenden las relaciones conceptuales entre

opresiones matematicas (Rafael, s/f, p.17).

2.2.3. Juegos ludicos como estrategias didacticas y las habilidades matematicas
Los juegos ludicos como estrategia didactica en el desarrollo de las
habilidades matematicas son fundamentales dado a que el juego y las matematicas
tienen cosas en comun, es por ello los docentes deben buscar las mejores estrategias
que sean motivadoras y genere interés de los estudiantes por aprender matematicas.
Sanchez (2013) indica que: “El juego se inicia con la introduccién de normas, que
definen la funcion de los objetos y de las piezas que se usan. Y en las matematicas
comienzan establecimiento de definiciones y la concrecion de objetos determinados

por definiciones”. (p.13).

Los juegos ludicos como estrategia didactica tienen un papel fundamental en
el desarrollo intelectual de los nifios, al igual que las matematicas porque mantienen
un sentido ludico, es por ello que las matematicas estan relacionadas con el juego.
Segun Silva (s/f) “Es necesario tener en cuenta esto, al buscar los métodos mas
adecuados para transmitir a los alumnos el interés y el entusiasmo que las
matematicas pueden generar, y para comenzar a familiarizarlos con los procesos

comunes de la actividad matematica”. (p.2).

Los juegos son considerados como actividades innatas en los nifios, y también
un componente esencial para el desarrollo cognitivo de los nifios. Es por ello que se
debe emplear el juego como estrategia fundamental que son propicios y pertinentes

para desarrollar las nociones de seriacion, clasificacion, los numeros, etc. (Silva, s/f,

p.2).
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Mediante el juego los nifios aprenden matematicas ya que buscan resolver
problemas planteados por los mismos juegos o de distintas situaciones que se
presentan en su vida cotidiana, la cual permite emplear conceptos matematicos,
estrategias, procedimientos para que el problema tenga una solucién. Ademas, al
realizar juegos empleado materiales permite a los nifios a explorar sus caracteristicas

de los objetos.
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I11. HIPOTESIS
Ha: Juegos ludicos como estrategia didactica mejoran significativamente el desarrollo
de las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso-
Nuevo Chimbote-Ancash, 2021.
Ho: Juegos ludicos como estrategia didactica no mejoran significativamente el
desarrollo de las habilidades matemaéticas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén

maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021.



39

IV. METODOLOGIA

4.1 Disefo de la investigacion

El tipo de investigacion que se utilizo en esta investigacion es cuantitativo, la
cual Mendoza (2013) indica que: “La investigacion cuantitativa posibilita unir y
examinar antecedentes matematicos referentes a variantes ya establecidos. Asi como
el estudio de vinculos de componentes que fueron cuantificados ya que esto posibilita

un analisis del producto”.

Asimismo, el nivel utilizado fue explicativo, donde Vésquez (2020) menciona
que no solo se basa en la descripcion de los fendmenos o de conceptos, sino que esta
dirigido a dar una respuesta a las causas de los hechos, se basa en explicar porque

ocurre un fenémeno y bajo qué condicién se encuentra. (p.27).

Se utilizo el disefio pre experimental la cual segun Olivos (2016) nos dice que
“Es un disefio de un solo grupo cuyo grado de control es minimo. Siendo util como
primer acercamiento al problema de investigacion en la realidad. Determina si la
aplicacion de la variable independiente produce un cambio en la variable
dependiente”. En este caso se manipulara juegos ludicos como estrategia didactica en
las sesiones de aprendizaje para mejorar el nivel de desarrollo de las habilidades

matematicas en los nifios de la muestra de estudio.

El mencionado disefio se representa de la siguiente manera:

GE o T~ x ___:02
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Lo anterior significa en un grupo de 15 nifios de 5afios de educacion inicial
(GE) se aplico la ficha de observacion a las habilidades matematicas (O1) para
identificar la problemaética, luego se aplicé juegos ludicos como estrategia didactica
(X), finalmente se administrd una ficha de observacion a las habilidades matematicas

(02) para determinar los efectos que ha producido el programa.

4.2 Poblacion y muestra

4.2.1 Poblacion

La poblacién estuvo conformada por 55 nifio de 5 afios de la I.E. N° 303 Eden
maravilloso, que representa a todos aquellos estudiantes matriculados en el afio
escolar 2021. La institucion educativa 303 eden maravilloso se encuentra ubicado en
la urbanizacion Caceras Aramayo Mz E, | Lt 11 del distrito de Nuevo Chimbote,
provincia del Santa, region Ancash. Teniendo como directora a la Dra. Lita Ysabel
Jiménez Lopez. La institucidn es de categoria escolarizada, mixta, tiene como turno
las mafianas.

Tabla 1

Distribucidn de la poblacion total de nifios de 5 afios.

Institucion educativa Grado/ Seccion N° de nifos

Hombres Mujeres Total

Aula de 5 anos “Los
exploradores”

303 Eden maravilloso 15 12 27
Aula de 5 afios “Los 13 15 28
emprendedores”

Fuente: Nomina de matricula 2021.

4.2.2 Muestra

La muestra estuvo conformada por 15 nifios de 5 afios de la 1.E.N° 303 Eden
maravilloso. Segin Marroquin (2013) Indica que es una parte perteneciente de la

poblacidn, la cual se caracteriza por ser reflejo de la poblacion y objetiva, de tal
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manera que los resultados obtenidos de la muestra de estudio generalicen a todos los

elementos que forman la poblacion.

Asimismo, ha sido seleccionada mediante el muestreo no probabilistico.
Gonzales (2018) menciona que “Es aquel utilizado en forma empirica, es decir, no se
efectlia bajo normas probabilisticas de seleccion, por lo que sus procesos intervienen
opiniones y criterios personales del investigador o no existe norma bien definida o
validada”.

Tabla 2

Distribucion de la muestra de los nifios de 5 afos.

Institucion educativa Grado/ Seccion N° de nifos

Hombres Mujeres Total

303 Eden maravilloso Aula de 5 afios “Los 9 6 15

emprendedores”

Fuente: Registro de asistencia.

Para determinar la muestra se establecié como:
Criterio de inclusion.
» Nifios matriculados en el aula de 5 afios “Los emprendedores” en el semestre
académico 2021.
« Nifios que asisten regularmente a clases.
« Niflos cuyos padres estan dispuestos a participar de dicha investigacion

firmando un consentimiento informado.

Criterio de exclusion.

» No se consideraron para esta investigacion.
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VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ESCALA
VALORATIVA
Juegos ludicos Carridn (2017) Los juegos ludicos tomados como Se relaciona con los demés
como estrategia una estrategia didactica tienen el propdsito de Juegos tradicionales | Escucha atentamente las Alto (3)
didactica promover y estimular el aprendizaje mediante consignas de los juegos. Medio (2)
una serie de actividades las cuales son Juegos de Realiza todo tipo de Bajo (1)
planificadas para la ejecucion, con el fin de lograr | construccion movimientos, habilidades y
que el estudiante aprenda con mayor rapidez y destrezas.
eficiencia. Es por ello una estrategia didactica se | Juegos reglados Escucha y cumple las reglas del
considera como el arte de ensefar. (p.63). juego.
Habilidad de Los nifios identifican conjuntos
Talizina (2008) citado por Leandro (2016) Las | cuantificar expresando: muchos, pocos,
. N . algunos y ninguno.
habilidades matematicas son la construccion, por
. Habilidad de Identifica y establece relaciones
el alumno, del modo de actuar inherente a una
Habilidades determinada actividad matematica, que le permite corresponder entre la cantidad
- . con su numero correspondiente
matematicas buscar o utilizar conceptos, propiedades,
relaciones, procedimientos matematicos, utilizar Habilidad de Agrupa objetos de acuerdo al
clasificar color, forma y tamafio.

estrategias de trabajo, realizar razonamientos,
juicios que son necesarios para resolver

problemas matematicos. (p.43).

Habilidad de seriar

Compara y ordena objetos en

secuencia.
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.4.1 Técnica: La Observacion

En el presente trabajo de investigacion se aplico la observacion, para obtener
informacidn sobre la variable independiente juegos ludicos como estrategia didactica
y la dependiente habilidades matematicas. Segun Ruiz (2015) menciona que significa
observar un hecho, el fendbmeno o evento para adquirir informacion y registrarla para
luego poder analizarla, asi como también es componente esencial de los procesos de
investigacion, en el que el investigador se apoya para obtener mayor nimero de datos
que sean posibles.

4.4.2 Instrumento: Ficha de observacion

Para el recojo de informacidn se utilizé la ficha de observacion, la cual
Redaccion milformatos (2021) sefiala que. “Es un instrumento de recoleccion de
datos, que permite el analisis minucioso de una situacion determinada, o el
comportamiento y caracteristicas de una persona. En ese sentido, resulta una
herramienta 1til para muchos d&mbitos”.

Para esta investigacion la ficha de observacion tuvo 14 items, sobre el
desarrollo de las habilidades matemaéticas en los nifios de 5 afios, cada item propone la
accion a observar mediante el desarrollo de las actividades de aprendizaje, se evalud
con una escala de calificacion alto (3), medio (2), bajo (1). Asimismo, através del
instrumento se pudo evaluar a los nifios mediante un pre test y un post test, para la
evaluacion del pre test se realizé en 3 dias, mediante la plataforma zoom en grupos de
5 nifios donde se le daba indicaciones en relacion a los items y de esa manera se iba
evaluando. Para la evaluacion del post test se desarrollaron 12 actividades de

aprendizaje mediante la plataforma zoom, considerando juegos ludicos como
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estrategia didactica, en donde se realizé una sesion diaria teniendo una duracion de 40
minutos, para luego evaluar mediante el post test.

4.4 3. Validacién del instrumento

El instrumento que se utilizé fue validado por 3 expertos dedicados a la
docencia con grados académicos de licenciadas en educacién inicial, la cual
determinaron que el instrumento es aplicable, los expertos fueron: La Lic. Marianella
Del Rosario Silva Beltran, la Lic. Maria Del Cielo Guerrero Regalado y la doctora en
educacion Erika Leonor Alama Zarate.

4.4.4. Confiabilidad del instrumento — alfa de cronbach

Para la confiabilidad de dicho instrumento se aplicé una prueba de piloto a 10 nifios
atraves del muestreo no probabilistico por conveniencia. Asimismo, se realiz6
mediante el coeficiente de Alfa de Cronbach, en donde se encontr6é una magnitud alta
con el rango de .729 demostrando que es fiable el instrumento de evaluacion.

Tabla 3

Estadistica de fiabilidad del instrumento de evaluacion.

Alfa de Cronbach N de elementos

729 14

Fuente: SPSS Versién 22.

4.5. Plan de analisis

Para el analisis de datos se empled el programa Excel 2016, para poder
realizar la tabulacion y gréaficos de los resultados que se evalué mediante el pre test y
el pos test partiendo de la base de datos de la ficha de observacion aplicadas a los
nifios, asimismo se utilizé el programa SPSS Version 22, para medir el nivel de

significancia de la hipotesis mediante la prueba la prueba de Wilcoxon.
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4.6. Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS METODOLOGIA

Objetivo general.
:De qué manera | Ha: Juegos ludicos como Tipo: Cuantitativo
¢D€ que manera [os Determinar de qué manera los juegos ltdicos como estrategia e .
i ladi m estrategia didactica mejoran Nivel: Exolicati
JUEgos 1UdICos COMO 1 yiqactica mejoran el desarrollo las habilidades matematicas | . ... .. Ivel: Explicativo
trategia didéctica _ , _ significativamente el

es en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso Nuevo

Chimbote-Ancash, 2021.

desarrollo de las habilidades | Disefio: Pre experimental

mejoran el desarrollo
de las habilidades

matematicas en nifos

matematicas en nifos de 5
afios de la |.E N°303 Edén

Poblacion: 55 nifos de 5
afnos de la |.E N°303 Edén

Objetivos especificos. maravilloso

de 5 afios de la
I.E.N°303 Edén
maravilloso-Nuevo
Chimbote-Ancash,
20212.

Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén
maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021, mediante un
pre test.

Aplicar los juegos ladicos como estrategia didactica para
desarrollar las habilidades matematicas en nifios de 5 afios
de la I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-
Ancash, 2021.

Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén
maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021, mediante un

post test.

maravilloso-Nuevo
Chimbote-Ancash, 2021.

Ho: Juegos ludicos como
estrategia didactica no
mejoran

significativamente el
desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de 5
afios de la I.E N°303 Edén
maravilloso-Nuevo
Chimbote-Ancash, 2021.

Muestra: 15 nifios de 5
anos

Técnica: La observacién

Instrumento: Ficha de
observacion

Plan de andlisis:
Excel 2016. -
SPSS Versién 22.
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4.7. Principios éticos

Para la investigacion se tuvo en cuenta los principios éticos tomados de la (Universidad
Catolica los Angeles de Chimbote 2019) las cuales fueron los siguientes:

Proteccion a las personas: En esta investigacion se tomo en cuanta este principio
porque se mostro la identidad del nifio de 5 afios de aula los emprendedores, porque
este principio se basa en que los investigadores deben respetar la dignidad humana a
los que participan en las investigaciones.

Libre participacion y derecho a estar informado: Se aplicé este principio porque se
tuvo en cuenta la participacion voluntaria, informada y libre, para esto se elabor6 un
consentimiento informado a los padres de familia de los nifios del aula de 5 afios los
emprendedores con el fin de informar el propdsito de la investigacion que se
desarrollo.

Beneficencia no maleficencia: En esta investigacion se aseguro el bienestar de las
personas, en la cual la conducta del investigador debe responder reglas generales tales
como: no causar dafio, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los
beneficios.

Justicia: En esta investigacion se ejercio un juicio razonable, ponderable y se tomo
las precauciones necesarias para asegurar que sus sesgos, y las limitaciones de sus

capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren practicas injustas.
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados

5.1.1. Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades mateméaticas en nifios
de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021,
mediante un pre test.

Tabla 4

Nivel de desarrollo de las habilidades matematicas mediante el pre test.

Nivel Puntaje fi %
Alto [35-42] 0 0%

Medio [26-34] 7 47%
Bajo [0-25] 8 53%
Total 15 100%

Fuente: Ficha de observacion, abril, 2021.
Figura 1

Nivel de desarrollo de las habilidades matematicas mediante el pre test.

60%
50%
40%
30%
20%

10% ﬂoi

0%

Alto Medio Bajo

mAlto ®=Medio mBajo
Fuente: Tabla 4.

En la tabla 4 y figura 1, se evidencia los resultados obtenidos mediante la
aplicacion del pre test, muestra que el 47% de nifios se encuentran en un nivel medio
y el 53% en un nivel bajo. Por ende, estos datos evidencian que los nifios presentan

dificultades para desarrollar adecuadamente las habilidades matematicas.
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5.1.2. Aplicar los juegos ludicos como estrategia didactica para desarrollar las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la |.E

N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021.
Tabla b

Resultados obtenidos de las actividades de aprendizaje.

Actividad N°1 N°2 N° 3 N° 4 N°5 N° 6 N° 7 N° 8 N° 9 N° 10 N° 11 N° 12

Nivel i % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Alto 11 73% 13 87% 13 87% 14 93% 12 80% 12 80% 11 73% 12 80% 13 87% 11 73% 10 67% 10 67%
Medio 4 2% 2 13% 2 13% 1 7% 3 20% 3 20% 4 27% 3 20% 2 13% 4 2% S5 33% S5 33%
Bajo O 0% 0 0% 0 0% 0 0% O 0% O 0% O 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%

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%

Fuente: Ficha de observacion, abril, 2021.



Figura 2

Resultados obtenidos de las actividades de aprendizaje.

90% 87% 87%
80%
80%  73%
70%
60%
50%
40%
30% %
0%

20% 3% 3%
10% I I 7%

0%

S1 S2 S3

Fuente: Tabla 5.

87%
80% 80%
73% 73%
67%
3%
7% %
0% 0%
3%
S6 S7 S8 S9 S10 S11

mAlto mMedio mBajo
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67%

3%

S12

En la tabla 5 y figura 2, se evidencia los resultados obtenidos mediante la aplicacion de las actividades de aprendizaje, muestra que en la

primera actividad de aprendizaje tan solo el 27% % de nifios se encuentran en un nivel medio, mientras que en la quinta actividad el 80% se

encuentran en un nivel alto, y en la Gltima actividad el 67% alcanzaron un nivel alto. Demostrando que hubo mejora en cada una de las

actividades de aprendizaje realizadas. pues la mayoria de nifios han logrado desarrollar las habilidades matematicas de manera satisfactoria.
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5.1.3 Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de
5 afios de la |.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021,

mediante un post test.

Tabla 6

Nivel de desarrollo de las habilidades mateméticas mediante el post test.

Nivel Puntaje Fi %
Alto 35-42 12 80%
Medio 26-34 3 20%
Bajo 0-25 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Ficha de observacion, abril, 2021.

Figura 3

Nivel de desarrollo de las habilidades mateméticas mediante el post test.

80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% P 4

0%

Alto Medio Bajo
H Alto B Medio M Bajo

Fuente: Tabla 6.

En la tabla 6 y figura 3, se evidencia los resultados obtenidos mediante la
aplicacién del post test, donde el 80% de nifios se encuentran en un nivel alto.
Evidenciando que después de aplicar sesiones de aprendizaje los nifios lograron un

buen aprendizaje de las habilidades matematicas.
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5.1.4 Determinar de qué manera los juegos ladicos como estrategia didactica
mejoran el desarrollo las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la |.E

N°303 Edén maravilloso Nuevo Chimbote-Ancash, 2021.

Tabla 7

Resultados de la aplicacion del pre test con el post test.

Nivel Pre test Post test

fi % fi %
Alto 0 0% 12 80%
Medio 7 47% 3 20%
Bajo 8 53% 0 0%
Total 15 100% 15 100%

Fuente: Ficha de observacion, abril, 2021.

Figura 4

Resultados de la aplicacién del pre test con el post test.

80%

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

Pre test Post test

m Alto = Medio mBajo

Fuente: Tabla 7.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 7 y figura 4, se observa que, en la

aplicacion del pre test, el 47% de nifios se encontraban en un nivel medio, es asi que,
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luego de la aplicacion de las actividades de aprendizaje empleado juegos ludicos
como estrategia didactica, por medio de la aplicacion del post test se evidencio, que el

80% de niflos se encuentran en un nivel alto.
Contrastacion de hipotesis

Tabla 8

Prueba de rangos de Wilcoxon

Rango Suma de
N promedio rangos
Post test — Rangos negativos 0? ,00 ,00
Pre test Rangos positivos 15P 8,00 120,00
Empates 0°
Total 15

a. Post test < Pre test
b. Post test > Pres test
c. Post test = Pre test

Fuente: Wilcoxon en SPSS versién 22.

Tabla 9

Nivel de significancia segln la prueba de rangos de Wilcoxon.

Estadisticos de prueba?

Post test — Pre test
z -3,419°
Sig. asintética (bilateral) ,001

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Wilcoxon en SPSS versién 22.
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Descripcion

Para la contratacion de la hipotesis de la investigacion se tomd en cuenta los
datos obtenidos del pre test y post test sobre el desarrollo de las habilidades
matematicas, asimismo se utilizo la prueba no paramétrica de Wilcoxon, donde
muestra significativamente de p=0.001 menor a p=0.05, por lo tanto, se rechaza la
hipotesis nula (HO) y se acepta la hip6tesis de la investigacion (H1). Con este
resultado estadistico se concluye que el uso de juegos ludicos como estrategia
didactica mejoran significativamente el desarrollo de las habilidades matematicas en

los nifos de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso Nuevo Chimbote-Ancash, 2020.



54

5.2 Anélisis de resultados

5.2.1. Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas en nifios
de 5 afos de la I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021,
mediante un pre test.

De acuerdo a los resultados obtenidos mediante la aplicacion del pre test, se
evidencid que el 47% de nifios alcanzaron un nivel medio, el 53% un nivel bajo, lo
cual se demostré un notable problema en los nifios al no desarrollar de manera
adecuada las diferentes habilidades matematicas como la cuantificacion,
correspondencia, clasificacion y seriacion.

Es asi que la ensefianza de las matematicas se debe trabajar basado en el
enfoque de resolucion de problemas, segun Solis (2021) “es una de las formas que
construye el nifio para solucionar problemas de su entorno utilizando conceptos
adecuados con estrategias pertinentes, porque en la vida siempre encontramos
problemas y lo mas minimo que sea es necesario trabajar con las matematicas”.
(p-27). Asimismo, “desde pequenos estamos en contacto con las formas y los
nlimeros, nos ubicamos en el espacio, clasificamos, contamos, realizamos multitud de
procesos y desarrollamos multiples destrezas y capacidades en relacion a la

matematica” (Sanchez, 2018, p.88).

Los resultados obtenidos son similares a la tesis realizada por Yauri (2018)
“Uso del juego didactico como estrategia para el desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la I.E.l. Machcas N° 086, Chavin de
Huantar — Huari, 2018”. Los resultados que obtuvo en la aplicacion de su pre test
fueron negativos, en donde el 60,90% de nifios se encontraban en nivel proceso y el
30, 40% en un nivel inicio, demostrando que la mayoria de nifios presentaban

dificultades. Asimismo, estos datos son semejantes a la tesis realizada por Visconde
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(2018) “Los juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios en el
area de matemaética de la I.E. nifio Jesus de Praga N° 1538 distrito de Huarmey -
Ancash-2016”, la cual, en sus resultados obtenidos mediante su pre test fue que el
66,67 de nifios se encontraron en un nivel C, es decir en inicio.

Por lo tanto, los resultados de la presente investigacion y las otras dos
investigaciones coinciden en demostrar que antes de la aplicacion de juegos ludicos
como estrategia didactica, los nifios presentaban dificultades de manera preocupante.
Por ende, es necesario mejorar la ensefianza mediante estrategias innovadoras ya que
las matemaéticas son fundamentales para que el nifio se pueda desenvolverse dentro de
una sociedad. Es asi que la ensefianza debe de ser mediante la resolucion de
problemas, donde permita al nifio utilizar conceptos matematicos, utilizar o buscar
estrategias, procedimientos matematicos, relaciones con el fin de dar solucién al

problema que se le plantea.

5.2.2. Aplicar los juegos ludicos como estrategia didactica para desarrollar las
habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén maravilloso-

Nuevo Chimbote-Ancash, 2021.

Los datos obtenidos evidenciaron que los nifios mejoraron el desarrollo de las
habilidades matematicas, mediante la aplicacion de doce actividades de aprendizaje
que se realizaron empleando juegos ludicos como estrategia didactica, donde en la
primera actividad el 27% de nifios se encontraron en un nivel medio, y en la Gltima
actividad el 67% de nifios alcanzaron un nivel alto, lo cual indica que conforme se iba
avanzando con la aplicacion de las actividades de aprendizajes haciendo uso de juegos
ludicos como estrategia didactica, pues los nifios iban teniendo mejor
desenvolvimiento, superando sus dificultades para logar un buen desarrollo de las

habilidades matematicas.
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Es asi que, segun Gallardo y Gallardo (2018) indican que “El juego es
fundamental para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social, emocional y moral
en todas las edades. A través de él, los nifios y nifias desarrollan habilidades, destrezas
y conocimientos” (p.42). Los juegos ludicos como estrategia didéctica generan
motivacion en los nifios y les facilita el aprendizaje. Por lo tanto, es importante
emplear juegos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje porque tienen el
proposito de promover y estimular el aprendizaje mediante una serie de actividades
las cuales son planificadas para la ejecucion, con el fin de lograr que el estudiante
aprenda con mayor rapidez y eficiencia.

Estos datos son similares al ser confrontados a la tesis realizad por Visconde
(2018) titulada realizé la aplicacion de “Los juegos ladicos para mejorar el
aprendizaje de los nifios de 5 afios en el rea de matematica de la I.E. nifio JesUs de
Praga N° 1538 distrito de Huarmey -Ancash-2016 donde realiz6 12 actividades de
aprendizaje, evidenciando resultados significativos conforme iban aplicando las
actividades, ya que en la primera actividad el 55,6% de nifios se encontraban en un
nivel B, en proceso, y en la Gltima actividad el 85,7% alcanzaron un nivel A, logro
previsto, debido a que los juegos ludicos como estrategia didactica despiertan en los
nifios el interés por aprender, logrando asi un buen aprendizaje de las matematicas.

Asimismo, los resultados de la presente investigacion también son semejantes
con la tesis desarrollada por Solis (2021) denominado “Juegos didacticos como
estrategia para mejorar las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.l. N°
084 Shayhua, San Luis, 2019, donde realizé 10 actividades de aprendizaje y los
resultados fueron favorables que progresivamente iban ascendiendo mediante el
transcurso de la aplicacion de las actividades, ya que en la primera actividad el 29%

de nifios se encontraron en un nivel en proceso y en la dltima actividad el 29% de
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nifios alcanzaron un nivel logro destacado, evidenciando que al aplicar los juegos
didacticos como estrategia los nifios mejoraron el desarrollo de la habilidad de

seriacion, clasificacion y cuantificacion.

Por lo tanto, los datos de la presente investigacion comparadas con las otras
dos investigaciones, demuestran lo fundamental que es que la docente incentive el
desarrollo de las habilidades matematicas en el aula mediante la aplicacion de juegos
ludicos como estrategia didactica , ya que despierta el interés por lo que es motivador
y creativo, ademas es muy importante que la maestra demuestre su comprension,
alegria y confianza, para que asi el nifio pueda participar sin tener medio ni temor en
las actividades para obtener resultados favorables en el aprendizaje de los nifios, ya
que por medio del juego empiezan a manipular, experimentar y por medio de ello

aprenden.

2.2.3 Identificar el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de
5 afos de la I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2021,
mediante un post test.

Los resultados obtenidos mediante la aplicacion del post test, muestran que el
80% de nifios se encuentran en un nivel alto y el 20% de nifios en un nivel medio.
Estos datos evidencian que después de aplicar las actividades de aprendizaje
empleando juegos ludicos como estrategia didactica, fue fundamental porque la
mayoria de nifios superar sus dificultades logrando un buen desarrollo de las

habilidades matematicas.

Ante esto, los juegos ludicos como estrategia didactica Segun Solis (2021)
“viene a ser un medio que le permite al nifio o nifia para el desarrollo de sus

capacidades, habilidades, destrezas, actitudes; estas seran las bases que les servira
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cuando sean adultos”. (p.15). Entonces en el nivel inicial el nifio debe aprender
matematicas atraves de juegos ya que son consideradas como actividades innatas, que
permite el desarrollo cognitivo del nifio, y como estrategia es fundamental y
pertinentes para que el nifio logre desarrollar habilidades de clasificacion, seriacion,

los nimeros por lo que le juego facilita conocer de si mismo y el mundo que lo rodea.

Estos resultados son similares con la tesis realizada por Yauri (2018), titulada:
“Uso del juego didactico como estrategia para el desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la I.E.l. Machcas N° 086, Chavin de
Huantar — Huari, 2018”, donde evidenci6 que después de aplicar la estrategia de
juegos didacticos el 91.30% de nifios lograron un nivel de logro desatacado, y el
8.70% en un nivel logrado. Asimismo, los resultados de ambas investigaciones son
semejantes a la tesis realizada por Paredes (2018) “Aplicacion del programa de
actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el area de
matematicas, del Pronoei “Luceritos del amanecer” de la Provincia de Casma —
2016”. Los resultados muestran que en el pre test 45:0% alcanzaron un nivel logrado
y el 55.0% un nivel en proceso.

Por lo tanto, al comparar los estos resultados de esta presente investigacion,
con los otros estudios, demuestran coincidencia en que la aplicacion de juegos ludicos
como estrategia didactica es una estrategia pertinente y creativa para el aprendizaje de
las habilidades matematicas, ya que al emplear juegos en las actividades hizo que el
nifio lo tome como una estrategia de aprendizaje creativa y su entusiasmo fue muy
grande para resolver problemas matematicos, asi como también se fomentd sus

habilidades sociales.
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2.2.4. Determinar de qué manera los juegos ludicos como estrategia didactica
mejoran el desarrollo las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la |.E

N°303 Edén maravilloso Nuevo Chimbote-Ancash, 2021.

Para dar cumplimento al objetivo se comparo0 los resultados obtenidos
mediante la aplicacion del pre test y pos test, haciendo uso de la prueba no
paramétrica de Wilcoxon, en donde se observé una significancia de p=0.001 siendo
inferior a 0.05. Este resultado permite indicar que los juegos ludicos como estrategia
didactica mejoraron significativamente el desarrollo de las habilidades matematicas

en los nifos.

Por los tanto este es fundamental desarrollar juegos como estrategia didactica
ya que facilita el aprendizaje. Segun Chauca (2017) menciona gue los nifios logren
construir nociones matematicas es esencial que experimenten situaciones en el
contexto ludico y una interaccion con la naturaleza, la cual se necesario para que mas
adelante tengan una buena apreciacion de conocimientos mas especializados respecto
al area de matematica, es por ello que la aplicacion de juegos en las actividades que se
desarrollen deben ser tomado muy en serio por el docente con el fin de lograr un

objetivo planteado ya que es quien dirige el proceso educativo. (p.27).

Es asi que los resultados se asemejan a la tesis realizada por Yauri (2018),
titulada: “Uso del juego didactico como estrategia para el desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios y nifias de 5 afos de la I.E.l. Machcas N° 086, Chavin de
Huantar — Huari, 2018”, donde determind que los usos de juegos didacticos mejoran
significativamente el desarrollo de las habilidades matematicas, mediante la
aplicacion de la Prueba T — Student, donde su nivel de significancia fuel (p = 0,000)

siendo menor a 0.05. Son similares porque en ambas investigaciones se rechaza la
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hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa, lo que demuestra que el uso de
juegos ludicos como estrategia didactica y juegos didacticos son importantes emplear
en el desarrollo de actividades de aprendizaje, porque les motiva a los nifios a
aprender y les permite relacionarse con su entorno, y de esa manera puedan tener un

buen aprendizaje de las matematicas.

Finalmente, al observar los resultados obtenidos se puede afirmar que los
juegos ladicos como estrategia didactica mejoraron significativamente las habilidades
matematicas en los nifios, se le podria considerar como la estrategia didactica mas
eficaz que necesita ser empleada en las planificaciones de las actividades por las
docentes del nivel inicial para lograr resultados favorables no solo en el area de

matematicas, sino que en las demas gracias a sus efectos motivadores y creativos.
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V1. CONCLUSIONES
6.1. Se identifico el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas
mediante el pre test, se logro evidenciar, que el 53% de nifios lograron un nivel bajo.
Evidenciando que los nifios no estaban desarrollando de manera adecuada su
aprendizaje, por lo que presentan dificultades para desarrollar la correspondencia,

cuantificacion, clasificacion y seriacion.

6.2 Se aplicaron las doce actividades de aprendizaje, haciendo uso de juegos
ludicos como estrategia didactica, demostrando que iban mejorando su aprendizaje de
los nifios gradualmente en la primera actividad el 27% de nifios se encontraron en un
nivel medio, y en la Ultima actividad el 67% de nifios alcanzaron un nivel alto. Lo
cual indica que los nifios iban superando sus dificultades conforme se iba

desarrollando las actividades.

6.3 Se identifico el nivel de desarrollo de las habilidades matematicas
mediante un post test, se pudo evidenciar que el 80% de nifios se encontraron en un
nivel alto, evidenciando que los juegos ludicos como estrategia didactica son muy
importante para lograr que los nifios tengan un buen aprendizaje de las habilidades

matematicas.

6.4. Se determind que los juegos ltdicos como estrategia didactica mejoraron
significativamente el desarrollo de las habilidades matematicas en los nifios de 5 afios
de la I.E. N° 303 Eden Maravilloso. Se contrasté la hip6tesis haciendo uso de la
prueba de Wilcoxon donde se muestra la significancia de p= 0.001 siendo menor a

0.05 donde la hipétesis del trabajo es aceptada.
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RECOMENDACIONES

A la direccion de la Institucion educativa, motivar a los docentes a emplear
juegos en el desarrollo de las actividades de aprendizaje, porque a los nifios
aprender jugando les motiva y les parece divertido, dado a que no se aburren,
asimismo deben implementar espacios en las aulas donde tengan materiales
concretos que les permita a los nifios explorar de tal modo mejorar el

desarrollo de las habilidades matematicas.

Al docente de aula, implementar juegos que sean pertinentes a la edad de los
nifios, para despertar el interés por aprender y que ayuden en su pensamiento
matematico, ya que es una estrategia efectiva para obtener un aprendizaje

significativo.

A los padres de familia motivar y estimular a sus hijos con actividades diarias
que les permite desarrollar su comprension e imaginacion, dejar a los nifios

explorar objetos, cosas para sus nuevos descubrimientos.
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ANEXOS

Anexo 1. Instrumento de evaluacién
FICHA DE OBSERVACION

INTRODUCCION:
La presente ficha de observacién tiene como objetivo recabar informacion relacionada al
nivel de desarrollo de las habilidades matematica alcanzado por los nifios y nifias de 5 afios.

DATOS GENERALES:
1. Edad: 2. Sexo Masculino () Femenino () 3.Fecha:

INSTRUCCIONES:

Se presentan una serie de items que muestran el nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas y sus respectivas dimensiones, marca con un aspa segun corresponda a la
observacion.

La escala a emplear es: 3 = Alto, 2 = Medio, 1 = Bajo

N° | ITEMS Alto | Medio Bajo

Dimension 1: Habilidad de cuantificar

1 | Identifica conjuntos con muchos objetos
2 | ldentifica conjuntos con pocos objetos
3 | ldentifica conjuntos sin ningln objeto
4 | ldentifica conjuntos con algunos objetos

Dimensién 2: Habilidad de corresponder

5 | Establece relacién entre cantidad y nimero
6 | Precisa los elementos de una cantidad
7 | Identifica la cantidad por el namero

Dimension 3: Habilidad de clasificar

8 | Agrupa objetos por tamafio
9 | Agrupa objetos gruesos y delgados
10 | Agrupa objetos por color

Dimension: Habilidad de seriar

11

Ordena objetos del corto al mas largo

12

Ordena objetos del pequefio al més grande

13

Ordena objetos del delgado al més grueso.

14

Ordena objetos segln su peso.




Anexo 2. Validacidn por juicio de expertos

INFORME DE QOPINION DE EXPERTOS DEL INSTREUMENTO DE
INVESTIGACION

L DATOS GENERALES:

L1 Apellides ¥ nombres del informente (Expenta): Mariznella Del Fosario Siha
Ezliman
1.2.Grado Académico: Licanciada
1.3 Profesion: Educacion Ieicial
14 Institucion donde labora: T E 7 1542 Capullitos de Amor
1.5 Carzo que desempena: Docente de 5 anio:
1.6 Denominacion del instrumento: Ficha de obsenacion
L7 Autor del instrumento: hata Fuiz Elda
1.8 Carrera: Educacion iricial.
II. VALIDACTON:
Ttems correspondientes &l Instromento

W de Ttem Validez de | Validez de Validez de | Observaciones
confenids | comstrocte criteris
El e El item El ttem pesrnite
come:ponde | contribuye |  clasificar alo:
22lgma medir el sujetos en la:
dimersion de |  indicader c2tegorias
la variakle plamteadio establecidas

Bl | WO | B | MO &l MO
Diimsensziom 1: Habilidad de cosstificar
L ldenbilen compumnios cin mschins
Gy o ; *
* Tdeptifica comjummtos con poco: . . x
ohijetas
1 Ideptifica comjuemta: sin pingun . . x
olijeta
4. [demtifica conjumtos con . . x
alzma: abjetos
Drimsension 1: Habilidad de corresponder
5 Establere relaciidy esine canbedad y
THUTTRETC . x * x
e Procis loe elemeritos de ki
cantudail X X X




Identileca la cantidad por el
TIIITIETC X X X

Dimsenzion 3: Habilidad de
clasificar

< Azmopa objetos por tamann x S x

= Agrupa objetos gruesa: v x . x
delzadaos:

0. Agnapa ohjelos por cols X = x

Dimsension 4: Seriar

11 Ordena cimtas del corto al miasz

I X x x
13 drdens objeios del pequeo al
X = x
miss gralide
ddrdena abjeins del delgasdo al
- X =

Miah G

14 rrckena objelns Se U S0 P,

Ortras observaciones generalas:

g

Fimma
Sitva Beltrar Rlzrianella el Fosario
Apellidos v MNombees del expeno
DT M 403135440
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INFOFME DE OFINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION

L DATOS CENERALES:
3.1 Apellides v mombre: del informawts (Experto]: Cruermern Regalido Marla Del

Lieli

31 Crado Académico: Licencisd
5.3 . Profesatm: Fducocica Inicial

3 4. Insitucidn doads lsbars: LE. M7 324

3.5, Carpo quoe dezemapaila- Docenie

6. Depsmimacidn del matremento: Ficha de ohservackin

7. Ancor del matrementy: Mo Buie Elda
35 Carrern: Educockm inicial
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II. VALIDACION:
ltems correspoadientes al Insrumesnts
MY di Item Validez de | Validez de TValidez d&
confemide | comsirucis CrifeTio
El e El item Eliiem penvaic
comesponde | conmbuye 2] clasificar a bos

i alguma

1Ee2dlir &l

sigpetos ¢ las

Obzervaciones

QTR [0 g caeaning
I vanable plameadn estahlecidas
sl ! ) b1 | ik 5l Wil
Dimnensidn 1: Habilidad de cosntificar
| IdennBea eommiinlis con g his
ohpelives -
1. bdeninlbcn cojamiag Coi pocns
% = x
Clipice
1. boeninlbca Coajemdag SUk DL
% = x
R
4. koendabicn columing Coi
= = =
Gl ol ice
Dimen:idm I: Habilidad de corresponder
5. Eslahleie melai-edn esies canlikad v
= = =
niifisn
. Precia hics elemenies e dna
[ fEH x = =
T IdennEea la canndad paor el
nikfiem = = =




Dimnensidn 3: Habilidad de=
clasificar
4. Agnapa ohjeins por anall ®
0, Agnapa ohjelos griesos
delgndas *
LI 5 prungen iinpelins pron ki =
Dimenzidn 4: Seriar
L1 drdena cintas del corio al meas
larpn. .
12, Dindena oeekes de| pesiieo al
-
i granide
LA Oindena asgetes kel ok sy al
s R *
4. Ondena otk BEPLE AU R0 x

Ooras obzervaciones peaerales:

Fimea

L) M7 a5 [USHNE
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INFORAE DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACTON

L DATOS GENEFALES:

1.1. Apelbdo: ¥ mombres del imfarmasmee (Experto) Alama Famte, Fnka Leomor
1.2. Grade Acsdémico: [ociom en Fdoeeocidn

1.3. Profazide; Docenie

1.4 Isztecién demde labora: |F I Fe y Esperanza
1.5.Carge que desempedn: Docente de Inicial

1.6. Denominacitn dsl instrumenes: Ficla de cbeervacion

1.7, Awivr del instrumsence: Maa B Flds

1.8. Carrera: Educacitn micial.

I. VALIDACTON:

ltems correspondisntes al Instrumente

N de ltem

Valider de | Vabdez de Validez de
contemids | comstrucis CTifeTio

El e El item k| item penpaie
comespinde | coninbuye 3] clasificar a ks

i alguna

edir &l

sidpeioe 2n las

Obsarraciomes

P il e S T P [ P g categoria
la vanahle plameadn celabilecidas
Al it ] bt | 0] a3l ML)
Dimenzidn 1: Habillidad de cozntificar
I Idenlilicn conjinies con muches
uhplives :
0. |denidics conjuies oon
% x =
peecng (i
11 ldentdics conjuiios sim
% x =
BTN Db
12, ldenidica conjunies con
s O e . * *
Dimenzién 2: Habilidad de corresponder
13, Eslabl i relveciim elre canlidard
> x =
r e




14, Precoa bes el eticnlng e dna
[LER L ®

4. Identine T canbidad por 2l

[t i 1] =

Diimnenzidn 3: Habilidad de
clasafecar

1. Agrupa obijetos por taeilio x

17, Aggrupa abijetns gralsos

el grachens *
18, Agrug bl por colo =
Dimenzidn 4: Seriar
10, Urdenia cintas diel corin al meas

largii. *
4. Ondena obselen del jegiicio al

mids grande =
41 Ondena obgekes del delized al

md rUERD *
4%, Oindena obqeles sogin su pesn =

Chiraz ohaervaciomes generales

EoR

Adama Sarate, Erika Leondar

I W™ 4300 Ixiy




Anexo 4. Carta de aceptacion de la institucion

UNIVERSIDAD CATOTICA 1.OS ANGFLES
CHIMBOTE

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Carta N° 1 - 2021-Uladech Catolica

Sr(a).
Dra. Lita Ysabel Jiménez Lopez
Directora de la 1 E. N° 303 Eden Maravilloso

Presente.

De mi consideracion-

Es un placer dingirme a usted para expresar mi cordial saludo e mformarle que soy estudiante
de la Escuela Profesional de educacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.
El motivo de la presente fiene por finalidad presentanme, soy Mata Fmz Elda, con codigo de
matricula N° 0112171138, de la Carrera Profesional de educacion imicial, ciclo VIIL quén
solicita autorizacion para ejecutar de manera remota o virtual, el proyecto de mvestigacion
fitnlado “Juegos lodicos como estrategia didactica para desamollar las habihdades
matematicas en nifios de 5 afios de la L E N"303 Eden Maravilloso-Nuevo Chimbote-ancash,
2020.", durante los meses de marzo hasta el mes de jumio del presente afio.

Por este motivo, mucho agradeceré me brinde el acceso y las facilidades a fin de ejecutar
safisfactonamente mu mvestigacion la mizma que redundara en beneficio de su Instifucion.
En espera de su amable atencién, quedo de usted.

Atentamente, RECEPGDNADO

)
e e
(L

Mata Bz Elda
DNIL N"60347572
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Anexo 5. Consentimiento informado

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

Consentimiento informado

Formulario: De autorizacion de padres

Estimado padre de familia, el presente estudio tiene como objetivo: Determinar juegos ludicos
como estrategia didactica para desarrollar las habilidades matemaéticas en nifios de 5 afios de la
I.E N°303 Edén maravilloso-Nuevo Chimbote-Ancash, 2020. Es por ello que el instrumento
que se utilizard es la ficha de observacién para la recoleccion de datos del estudio de
investigacion titulado “Juegos ludicos como estrategia didactica para desarrollar las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén Maravilloso-Nuevo Chimbote-ancash,
2020.”, el mismo que no sera identificado con el nombre ya que es anénimo, Participaran todos
los nifios de 5 afios que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacién gue proporcione en el instrumento de evaluacion sera confidencial y solo
los investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizard un cddigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no serd utilizado
en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Si tiene dudas sobre el estudio, puede comunicarse con el investigador principal de Chimbote,
Per(, la Srta. Elda Mata Ruiz al celular 958512888, o al correo mataruizelda@gmail.com

OBTENCION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

He leido el procedimiento de este estudio y estoy completamente informado del objetivo del
estudio. El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

N TR , padre de familia de la Institucién Educativa
N° 303 Eden maravilloso con DNI................... , acepto que mi menor hijo forme parte de la
investigacion titulado “Juegos lidicos como estrategia didactica para desarrollar las habilidades
matematicas en nifios de 5 afios de la I.E N°303 Edén Maravilloso-Nuevo Chimbote-ancash,
2020.”, realizado por la estudiante Mata Ruiz Elda, del VIII ciclo de la escuela profesional de
educacion inicial.

Nombre del participante (padre de familia) Firma del participante

Nombre de la persona que obtiene el Firma de la persona que obtiene
consentimiento informado el consentimiento informado


mailto:mataruizelda@gmail.com
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E=ccifn sin tiulo

Fi

Estimado padre de famllls, &l preserts eafodio tlema como abjettvae Determilnar jusgos Bdkoos coma
savrategls diddctics pare dassrmolar las hablldedss matemadicas an niflos de S afios da la LE H"30Z Ecdn
maravlloso-fesyn Chimbofe-Ancash, 2050 ER por alio gos la Ticha da obssrvacidn , as on Instrumenta da
recabeocidn da dabos del esfudlo da Invastigacidn fHulado "besgos [ddleos como astraiegla dddofics pans
desarrolar las reslldades matematicas on nifios da 5 afos 4 la 1.E H"303 Eddn Maradlosc-Muess ChimbBote-
amcaah, 20207, al mlemo gue no sl dentficosdo con el nombne ya gus @5 asdnimo, Farticipemn todos los
il O 5 aflos qua bos pacdres acapben bremienia firmar @l consentdmikenio informaico.

Toda k& Informasida gus propondons &n @l Instrumento de avalaedddn sand confdencialy sobo o
nveslligadores poordn Tener ecoeso o asta Informasddn. Mo sand |damtfcabla ponges 5@ utllzard un cddigo
miomidico an k& bass da dabos. Adamds, @l mombra 3l nific no serd ulllzeds e ningdn Infoerms: cuando los
rubdiados de la Investigacidn saan publcados. 5 Heane dudas sobm @l eshedio, puede comunlcarss Don s
nyesilgador princigsl de Chimbote, Ferd, s Sria Elda Mats Fulz &l oslular $52513888, 0 & comea
matarulzsidazgmalloom.

phcepta que su menor ninc (2) forme parie de esta ineestipacidn

=1

MO

Hombre y apellidas, del apoderado

Teoto de respusshs corta

Humerg del DM del apoderado

Taxto du respuests corts

Homkbre de sw nifa o {z]

Taxto da respusshia corta

Edad de su nifa (a)

Teoto de respueshs corta
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Anexo 6. Base de datos

Base de datos del pre test

items Seriar
Cuantificar Corresponder Clasificar Total

Total Total Total Total

N=14 |1 |1 2| 2 6 2 2 2 6 1 1 2 4 111 2|2 6 22

N=15|1 |1 111 4 1 1 1 3 1 1 1 3 111 11 4 14




Base de datos del post test
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items | cyantificar Corresponder Clasificar Seriar
Total Total Total Total | Total

Nifios 1123 4 5 6 7 8 10 1112 13|14
N=1 312 3] 3 11 3 3 3 9 2 3 8 313|213 11 39
N=2 313|3]| 3 12 3 3 3 9 3 3 9 313|133 12 42
N=3 21213]3 10 3 3 3 9 3 2 8 313132 11 38
N=4 313|3]| 2 11 3 3 3 9 3 3 9 313|133 12 41
N=5 313|3]| 3 12 3 3 3 9 3 3 9 313|133 12 42
N=6 212 2] 2 8 2 2 2 6 2 2 6 212 2|2 8 28
N=7 313|3]| 3 12 3 3 3 9 3 3 8 313 3]2 11 40
N=8 313|3]| 3 12 3 3 3 9 3 3 9 313|133 12 42
N=9 31213] 3 11 3 3 3 9 3 3 9 312 3|3 11 40
N=10 | 33| 3| 3 12 3 3 3 9 3 3 9 313|133 12 42
N=11 | 3|3| 3| 3 12 3 3 3 9 3 3 9 313|133 12 42
N=12 | 2|2| 2| 2 8 3 3 2 8 3 3 9 312|212 9 34
N=13 | 33| 3| 3 12 3 3 3 9 3 3 9 313|133 12 42
N=14 | 23| 3| 3 11 3 3 3 9 3 3 8 313|213 11 39
N=15 |2 |2| 2| 3 9 2 3 2 7 2 2 6 212212 8 30

ESCALA VALORATIVA VAREMOS

Alto 3 Alto 35-42

Medio 2 Medio 26-34

Bajo 1 Bajo 0-25




Anexo 7: Sesiones de clase

Sesion de

I DATOS INFORMATIVOS:

1.1.  LE.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios

1.3.  Aula: Los emprendedores

1.4.  Tiempo: 45 minutos

. Nombre de la sesion: Jugando

aprendizaje N° 1

aprendo las cantidades.

PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

83

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de la actividad?

¢ Queé recursos y materiales se utilizara en esta
actividad de aprendizaje?

- Buscar informacion
-Planificar la actividad

- Tener listos los materiales a

utilizar

-Cajita agitadora
-Cartel

-Hoja de trabajo
-Colores

-Lépiz

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
INTRU
< COMPETENCIAS < MENTO DE
AREA /CAPACIDADES DESEMPENO CRITERIO EVA
LUACION
Usa diversas
Resuelve problemas de | expresiones que Identifica Lista de
cantidad muestran su com - conjuntos con | cotejo.
* Traduce cantidades a | prension sobre la muchos y pocos
expresiones cantidad, el peso y el objetos.
numeéricas. tiempo —“muchos”,
Matematica » Comunica su “pocos”, “ninguno”,

comprension sobre los | “mas que”, “menos
nameros y las que”, “pesa mas”,
operaciones. “pesa menos”, “ayer”,
* Usa estrategias y “hoy” y “mafana”—, en
procedimientos de situaciones cotidianas
estimacion y calculo.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos
Inicio Motivacion:
Presentamos a los nifios imagenes en un cartel donde hay muchas| Cartel
manzanas y pocas peras.
Pedimos a los nifios que observen el cartel.
Saberes previos:
Preguntamos. ¢(Qué es lo que observan? ;Qué cantidad de manzanas
hay? ¢habra la misma cantidad de manzanas que peras? ;cuantas peras
hay? ¢Cuantas manzanas hay?
Problematizacion
Mencionamos que si las manzanas no hay la misma cantidad de
platanos ¢ Qué creen que trabajaremos hoy? ¢Sera importante lo que
aprenderemos hoy?
Propdsito: El dia de hoy aprenderemos a expresar la cantidad de objetos
utilizando los cuantificadores muchos —pocos.
Acuerdos:
Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos tomar
acuerdos como: Levantar la mano para opinar, respetar el turno de
nuestro comparfiero.
Desarrollo [Comprension del problema
Vivencial: Mediante una diapositiva vamos descubriendo diferentes
conjuntos de objetos.
Pedimos a los nifios que observen y menciones en qué conjunto hay Cajita
muchos y en qué conjunto hay pocos objetos agitadora

Basqueda y ejecucion de estrategias

Concreto

Se juega con “La cajita agitadora”

Se muestra la cajita agitadora y explicara la forma de jugar con ella. Cada
uno nifio tendré su cajita, ya trabajada por las mamis.

Los nifios mueven la cajita agitadora y al abrir descubriran las cantidades
separadas de los granos de maiz en dos grupos, los nifios cuentan los
maices que hay en cada grupo y mencionan donde hay muchos y donde
hay pocos.
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Representacion (de los concreto a lo simbolico).

Entregamos a los nifios una hoja de trabajo donde van a identificar en
que conjunto hay muchos y en qué conjunto hay pocos objetos.
Reflexion y formalizacion

. ) . . Hoja de
Los nifios exponen su trabajo mediante las preguntas ¢como lo hiciste?
¢en qué conjunto habia muchos? ¢en qué conjunto habia pocos? trabajo
Cierre Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢ Qué aprendimos
el dia de hoy? ¢Qué materiales utilizamos? ¢ Qué dificultades tuviste?
Validamos el cumplimiento del proposito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
Lista de cotejo
N° | Nifos Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre
la cantidad, el peso y el tiempo —“muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mas
que”, “menos que”, “pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy” y “manana”,
en situaciones cotidianas.
Criterios a evaluar
Identifica conjuntos con muchos Identifica conjuntos con pocos
objetos objetos
Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo
1 X X
2 X X
3 X X
4 X X
5 X X
6 X X
7 X X
8 X X
9 X X
10 X X
11 X X
12 X X
13 X X
14 X X
15 X X
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Sesidn de aprendizaje N° 2
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. 1.E.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios
1.3. Aula: Los emprendedores
1.4. Tiempo: 45 minutos
Il. Nombre de la sesion: Identificamos conjuntos (ninguno-algunos).

I1l.  PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de la actividad? | ¢Qué recursos y materiales se utilizara en esta
actividad de aprendizaje?

-lmagenes

- Planificar la actividad -dado

- Tener listos los materiales a utilizar | -Diapositivas

-Hoja de trabajo.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INTRU
" COMPETENCIA/ o MENTO DE
AREA CAPACIDADES DESEMPENO CRITERIO EVA
LUACION
Usa diversas expresiones
Resuelve problemas de | que muestran su Identifica Lista de cotejo
cantidad comprension sobre la conjuntos
* Traduce cantidades a cantidad, el peso y el sin ningdn
expresiones numéricas. | tiempo —“muchos”, objeto y con
Matematica | ° Comunigzli su “posoi”, “ningun(,)”’,““més algunos
comprension sobre los que”, “menos que”, “pesa | objetos
nameros y las mas”, “pesa menos”,
operaciones. “ayer”, “hoy” y
* Usa estrategias y “mafiana”—, en situaciones
procedimientos de cotidianas.
estimacion y calculo.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos
Motivacion:
Mostramos a los nlﬁgs imégenes de flores algunos de color rojo, Imégenes
algunos de color amarillo
Saberes previos:
Preguntamos a los nifios ¢qué es lo que observan en la imagen?
¢cuantas flores hay? ¢ Cuéntas flores hay de color rojo? ¢ Cuantas flores
hay de color azul?, etc.
Inicio Problematizacion
Se cuenta a los nifios que el dia de ayer me fui a comprar algunos
galletas y caramelos llegando me dia con la sorpresa que no habia
ningunos caramelos ¢ Qué creen que trabajaremos el dia de hoy?
Propdsito: El dia de hoy aprenderemos a identificar conjuntos donde
hay algunos objetos y donde no hay ningln objeto.
Acuerdos:
Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos levantar
la mano para hablar, escuchar a los demas.
Comprension del problema
Vivencial: Diapositivas
Mediante una diapositiva presentamos conjuntos con algunos objetos
y ninguno.
Cantado la cancion “que serd que serd” se ird descubriendo los
conjuntos y los nifios tendran que mencionan cuantos objetos hay,
utilizando cuantificadores, algunos y ninguno.
Blsqueda y ejecucién de estrategias
Concreto
Desarrollo » ) ) .
-Proponemos a los nifios a jugar el juego del dado, el dado tendra en | dado
cada lado diferentes conjuntos de colores, plumones, tapas de botellas
etc.
-Se ira lanzando el dado de acuerdo al conjunto que salga en el dado,
mencionaran cuantos objetos hay en los conjuntos e iran poniendo en
su mesa objetos de acuerdo a la cantidad que salga en el dado.
Se pide que mencionen cuantos objetos hay en cada conjunto de su
mesa que colocaron. Hoja de
Representacion (de los concreto a lo simbolico). trabajo




88

Entregamos a los nifios una hoja de trabajo donde los nifios van a
identificar en qué conjuntos hay algunos objetos y donde no hay
ningun objeto.

Reflexion y formalizacion

Dialogamos con los nifios mediante las preguntas ¢como lo hiciste?

¢ QUué tuvieron en cuenta para identificar los conjuntos?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢Qué aprendimos el
de hoy? ¢Qué materiales utilizamos? ;Como se sintieron?
Cierre ¢ Qué dificultades tuviste?
Validamos el cumplimiento del proposito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.

Lista de cotejo

N° | Nifios | Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Usa diversas expresiones que muestran su comprension
sobre la cantidad, el peso y el tiempo —“muchos”, “pocos”, “ninguno”,
“mas que”, “menos que”, “pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy” y
“manana”, en situaciones cotidianas.
Criterios a evaluar
Identifica conjuntos sin ningun | Identifica conjuntos con algunos
objeto objetos
Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo
1 X X
2 X X
3 X X
4 X X
5 X X
6 X X
7 X X
8 X X
9 X X
10 X X
11 X X
12 X X
13 X X
14 X X
15 X X




Sesidn de aprendizaje N° 3

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. 1.E.: N° 303 Edén maravilloso

1.2. Edad: 5 afios
1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos

I1. Nombre de la actividad: Relacionamos cantidades

1. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

89

ANTES DEL ARENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de hacer la
sesion?

¢ Qué recursos y materiales se utilizara en esta sesion?

Planificar la actividad
Tener listos los materiales a utilizar

Tarjetas

Hoja de trabajo
Diapositiva
Conos

Colores

I1l.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA

COMPETENCIA
ICAPACIDADES

DESEMPENO CRITERIO

INTRU
MENTO DE
EVA
LUACION

Resuelve problemas de
cantidad

* Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.

Matematica | » Comunica su

comprension sobre los

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

numeros y las operaciones.

Establece Establece
correspondencia | relacion entre
uno a uno en cantidad y
situaciones ndmero
cotidianas.

Lista de cotejo




90

IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos
Motivacion: Diapositiva
Motivamos a los nifios mostrando en una diapositiva conjuntos de
diferentes cantidades
Saberes previos:
Preguntamos a los nifios ¢Que es lo que observan? ;Cuantos carros
habra en este conjunto?? ¢cuantas manzanas habra en? Etc.
Problematizacion
Inicio -Se menciona que si en las tarjetas hay diferentes cantidades ¢ ustedes
creen que lo corresponde el mismo nimero a todas las tarjetas?
Propdsito:
Se menciona: El dia de hoy aprenderemos a relacionar la cantidad
con su nimero que lo corresponde
Acuerdos:
Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos
levantar la mano para hablar, escuchar a los demas.
Tarjetas
Comprension del problema
Vivencial:
-mencionamos a los nifios que se va a jugar armar el rompecabezas
-Los nifios tendran en su mesa tarjetas que estard dividido en dos
partes, en un lado abra nimeros del 1 al 10 y en el otro lado de la
tarjeta imagenes de animales.
Desarrollo -Se menciona a los nifios que debemos armas las tarjetas con su
namero correspondiente. Conos
Busqueda y ejecucion de estrategias Colores
Concreto
-Cada nifio juguetes tendra conos de papel higiénico escrito nimeros
y segun el nimero que indica ellos iran poniendo colores o plumones
en los conos. Hoja  de

- Representacidn (de los concreto a lo simbolico).

trabajo
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Se les entrega una hoja de trabajo a los nifios y nifias la cual deben
relacionar entre la cantidad con su nimero que lo corresponde a cada
cantidad.

Reflexion y formalizacion

Dialogamos con los nifios mediante las preguntas ¢como lo hiciste?
¢QUé numeros contaron? ;Qué tuvieron en cuenta para poner las

bolitas a los gusanos?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢Qué aprendimog

dia de hoy? ¢Qué materiales utilizamos? ¢hasta qué namero contam

Cierre Etc.
Validamos el cumplimiento del propésito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
LISTA DE COTEJO

N° | Nifos Competencia: Resuelve problemas de cantidad

Desempefio: Establece correspondencia uno a uno en situaciones

cotidianas.

Criterio a evaluar
Establece relacion entre cantidad y nimero
Alto Medio Bajo

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X




Sesion de aprendizaje N° 4

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. 1.E.: N° 303 Edén maravilloso

1.2. Edad: 5 afios

1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos

I1. Nombre de la sesion: Aprendemos la cantidad de los nimeros.

PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL ARENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de hacer la

sesion?

¢ Qué recursos y materiales se utilizara en esta sesion?

e Planificar la actividad
e Tener listos los materiales a utilizar

Diapositiva
Lapiz

Colores
Tarjetas
Juegos

Hoja de trabajo

V. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
INTRU
AREA C(/)CN,LFI;I,EAEEIIEI)%Z')AS DESEMPERNO | CRITERIO MENTO DE EVA
LUACION
Establece Precisa los
Resuelve problemas de correspondencia | elementos de | Lista de cotejo
cantidad uno a uno en una cantidad
* Traduce cantidades a situaciones
expresiones numericas. cotidianas.
Matematica | « Comunica su

comprension sobre los

nameros y las operaciones.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos
o Cancion
Motivacion:
Motivamos a los nifios y nifias cantando la cancion del elefante.
Saberes previos:
Preguntamos a los nifios ¢De qué trataba la cancion? ¢cuantos
elefantes se balanceaban en la tela de la arafa?
Problematizacion
-Pedimos a los nifios que se cuenten 5 dedos, que se agarren sus 2
Inicio oidos, 1 nariz, que aplaudan 4 veces.
Preguntamos ¢cuantos dedos contaron?, ¢ cuantos oidos se agarraron
?, ¢hasta qué nimero contaron? ;Qué creen que trabajaremos hoy?
Propdsito:
Se menciona: El dia de hoy aprenderemos a precisar cuales son los
elementos de una cantidad.
Acuerdos:
Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos
levantar la mano para hablar, escuchar a los demas.
Comprension del problema Diapositiva
Vivencial: Mediante una diapositiva presentamos a los nifios
nameros del 1 al 10
Pedimos a los nifios que cuenten empezando del 1 hasta el 10.
-Se indica que cada nimero representa una cantidad y junto a los
nifios colocamos iméagenes de objetos de acuerdo al nimero.
Se menciona que cada numero representa una cantidad.
Busqueda y ejecucion de estrategias
Desarrollo
Concreto
Proponemos a los nifios a jugar el juego cuantos somos y cuantos me Tarjetas
falta.
-los nifios tendran los vasos y debajo de ellos las cartulinas
enumeradas. .
Hoja de
-se le indica que observen el nimero y coloquen la cantidad de trabajo

bolitas de crepe que corresponde.

Representacion (de los concreto a lo simbolico).
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Se les entrega una hoja de trabajo a los nifios y nifias la cual deben
dibujar cualquier dibujo que ellos deseen de acurdo a la cantidad que
indica.

Reflexion y formalizacion

Dialogamos con los nifios mediante las preguntas ¢cémo lo hiciste?
¢Qué numeros contaron? ;Qué tuvieron en cuanta para poner la

cantidad de elementos?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢Qué aprendimog

dia de hoy? ¢ Qué materiales utilizamos?

Cierre | ;hasta qué nimero contamos? Etc.
Validamos el cumplimiento del propésito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
LISTADE COTEJO

N° | Nifos Competencia: Resuelve problemas de cantidad

Desempefio: Establece correspondencia uno a uno en situaciones

cotidianas.

Criterio a evaluar
Precisa los elementos de una cantidad
Alto Medio Bajo

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X




Sesion de aprendizaje N° 5

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. 1.E.: N° 303 Edén maravilloso

1.2. Edad: 5 afios

1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos

I1. Nombre de la sesidon: Jugando colocamos nimeros a la cantidad que los

corresponde.

PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de la actividad?

¢ QUuEé recursos y materiales se utilizara en esta
actividad de aprendizaje?

- Planificar la actividad
- Tener listos los materiales a utilizar

-video
-diapositivas

- papel bond
-chapitas

- Hoja de trabajo

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
AREA %C,)AI\SAP(E:TEI)EAN&@/ DESEMPERNO CRITERIO MEN!I'NC-)I— EE EVA
LUACION
Establece
Resuelve problemas de correspondencia | Identifica la | Lista de cotejo
cantidad uno auno en cantidad por
* Traduce cantidades a situaciones el nimero.
expresiones numeéricas. cotidianas.
Matematica  Comunica su comprension

sobre los numeros y las
operaciones.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos

Motivacion:

Motivamos a los nifios mostrando un video de los niimeros. video

Saberes previos:

Preguntamos ¢qué numeros hemos observado? ¢Cuéles son los

numeros? ¢que indica cada nimero?

Problematizacion

Inicio Mencionamos a los nifios si en familia son 3 integrantes y si yo les

llevo,

Propdsito: El dia de hoy aprenderemos poner el nimero que lo

corresponde a cada cantidad de objetos.

Acuerdos:

Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos levantar

la mano para hablar, escuchar a los demas.

Comprension del problema

Vivencial: o

-Presentamos en una diapositiva a los nifios un payasito articulado, se Dlapositiva

aprecia que en su vestuario tiene distintos objetos que se pueden

contar, bolsillos, parches, botones, adornos, etc.

-Se pide a los nifios que los cuenten y que indiquen que nimero lo

corresponde a cada objeto del vestuario del payasito.

Busqueda y ejecucion de estrategias

Desarrollo Concreto Chapitas

- Papel bond

Pedimos a los nifios a jugar al rey manda., Los nifios tendran chapitas

en su mesa.

-Se mencion que de acuerdo a lo que mande el rey ellos iran agrupando 'z_r';)kj;:ljo de

chapitas, por ejemplo: el rey manda que agrupen 3 chapitas.
- Luego de formar los grupos de chapitas.
-el rey mandara a indicar el nimero que le corresponde a cada grupo

de chapitas escribiendo en hojitas de papel bond.




97

Representacion (de los concreto a lo simbolico).

Entregamos a los nifios una hoja de trabajo donde los nifios van a
colorear y poner el nimero que lo corresponde a cada grupo de cosas
que hay.

Reflexion y formalizacion

Los nifios exponen su trabajo mediante las preguntas ¢cdémo lo hiciste?

¢Qué tuvieron en cuanta para poner los niimeros?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢Qué aprendimos el

de hoy? ¢Qué materiales utilizamos? ¢(Como se sintieron? ¢(

Cierre dificultades tuviste?
Validamos el cumplimiento del propdsito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
LISTA DE COTEJO

N° | Nifos Competencia: Resuelve problemas de cantidad

Desempeiio: Establece correspondencia uno a uno en situaciones

cotidianas.

Criterio a evaluar
Identifica la cantidad por el nimero
Alto Medio Bajo

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X




Sesidn de aprendizaje N° 6

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. 1.E.: N° 303 Edén maravilloso

1.2. Edad: 5 afios
1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos

I1. Nombre de la Sesién: Clasificamos objetos jugado

I1l.  PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL ARENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de hacer la
sesion?

¢ QUuEé recursos y materiales se utilizara en esta
sesion?

Planificar la actividad
Tener listos los materiales a utilizar

Diapositiva
Cuento

Cesto

Cajas

Hoja de trabajo

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

< COMPETENCIA N INTRUMENTO
AREA ICAPACIDADES DESEMPENO | CRITERIO
Establece Agrupa
Resuelve problemas de relaciones entre objetos segun | Lista de cotejo
cantidad los objetos de su | su tamafio
* Traduce cantidades a entorno grande,
expresiones numeéricas. seglin sus mediano y
. » Comunica su caracteristicas pequefio.
Matemaética

comprension sobre los
nameros y las
operaciones.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

perceptuales al
comparar y
agrupar, y dejar
algunos
elementos
sueltos.
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MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
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Momentos

Estrategias

Recursos

Inicio

Motivacion:

Motivamos a los nifios y nifias contando el cuento “Ricitos de
oro y los tres 0sos”

Saberes previos:

Preguntamos a los nifios ¢De queé trataba el cuento? ¢de qué
tamanos era papa 0so? ¢de que tamafio era mama osa? ¢de qué
tamario era el bebé 0s0?

Problematizacion

-Pedimos a los nifios que observen las cosas que hay su
alrededor, preguntamos ¢todas las cosas que hemos observado
son iguales? ;qué tamafos tienen las cosas que hemos
observado?

Propdsito:

Se menciona: El dia de hoy agruparemos objetos segin su
tamano, grande, mediano y pequefio.

Acuerdos:

Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos
tomar acuerdos como: levantar la mano para hablar y escuchar
a los demaés.

cuento

Desarrollo

Comprension del problema

Mediante una diapositiva presentamos a los nifios imagenes de
objetos de diferentes tamafos, preguntamos a los nifios ¢Qué
es lo que observan? ;que seran?

Pedimos a los nifios y nifias expliqguen como lo podemos
agrupar las imagenes presentadas.

-Los nifios explican como lo podemos agrupar, la docente va
agrupando las imagenes segun la indicacion de los nifios.
Busqueda y ejecucion de estrategias

Proponemos a los nifios a jugar el juego “encesta y gana”.
Para ello deben tener 3 cajas o tazones, a la cuenta de 3
empezaran a encestar los juguetes, de acuerdo a sus tamafios,
en una caja los objetos grandes, en la otra los objetos medianos
y en la otra caja los pequefios.

El juego empieza a la cuenta de 3.

-El que termina se le aplaude por su logro.

Diapositiva

Cajas

Cestos

Juguetes

Hoja

trabajo.

de
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representacion. (de los concreto a lo simbolico).

Se les entrega una hoja de trabajo a los nifios y nifias la cual
deben pintar, recortar y agrupar las imagenes de acuerdo a su
tamanio.

Reflexion y formalizacion

Preguntamos ¢¢Cémo lo agrupamos? (Qué tamafos

agrupamos? Etc.

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas:

¢Qué aprendimos el dia de hoy? ;Qué materiales utilizamos?

Cierre ¢Qué tamarios hemos agrupado el dia de hoy?? Etc.
Validamos el cumplimiento del propdsito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la activida
LISTADE COTEJO
N° | Nifos Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Establece relaciones entre los objetos de su entorno
segln sus caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y
dejar algunos elementos sueltos.
Criterio a evaluar
Agrupa objetos segun su tamafio (grande, mediano y pequefio).
Alto Medio Bajo
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X




Sesidn de aprendizaje N° 7
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. .E.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios

1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos
I1. NOMBRE DE LA SESION: Clasificamos objetos gruesos y delgados.
VI. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de la actividad?

¢ QUuEé recursos y materiales se utilizara en esta
actividad de aprendizaje?

- Planificar la actividad
- Tener listos los materiales a utilizar

-Plumones gruesos y delgados

-Cuento

-Hoja de trabajo
-Caja sorpresa
-lmégenes
-Ruleta giradora

VIl. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INTRU
< COMPETENCIA ~ MENTO DE
AREA ICAPACIDADES DESEMPENO CRITERIO EVA
LUACION
Establece

Resuelve problemas de | relaciones entre los | Agrupa Lista de cotejo

cantidad objetos de su objetos

* Traduce cantidades a | entorno gruesos y

expresiones numericas. | segln sus delgados

MATEMATICA

» Comunica su
comprension sobre los
nameros y las
operaciones.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

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




VIII.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
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Momentos

Estrategias

Recursos

Inicio

Motivacion:

Motivamos a los nifios contando un cuento sobre pedro y Carlos.
Saberes previos:

Preguntamos. ¢de qué trataba el cuento? ;Cémo era la corbata de
Carlos? ;Como era la corbata de pedro? ; Como era su lapiz de pedro?
¢Como era el pincel de Carlos?

Problematizacion

Preguntamos a los nifios ¢ustedes creen que todas las cosas son del
mismo grosor?

Proposito: El dia de hoy aprenderemos a clasificar objetos gruesos y
delgados.

Acuerdos:

Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos tomar
acuerdos

e Levantar la mano para hablar, Escuchar a los demas.

Cuento

Desarrollo

Comprension del problema

Vivencial:

Mediante una diapositiva presentamos una cajita sorpresa, se ira
cantando la cancion “que sera que sera”.

Se ira descubriendo imagenes de objetos, gruesos y delgados pedimos
a los nifios que los observen de describan con son.

Los nifios mencionan como los podemos agrupar las imagenes de los
objetos, con la indicacion de los nifios vamos agrupando las imagenes.
Busqueda y ejecucion de estrategias

Concreto.

Proponemos a los niflos a jugar a la “Ruleta giradora” en la ruleta habra
iméagenes que son gruesos y delgados.

Los nifios para ellos deben tener listos materiales, como plumones
gruesos y delgados.

Los nifios cuentan hasta 3 para girar la ruleta, y segun lo que indica la
ruleta los nifios agrupan los plumones.

Representacion (de los concreto a lo simbolico).

Caja
sorpresa

Iméagenes

Ruleta

giradora

Hoja de

trabajo
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Entregamos a los nifios una hoja de trabajo donde los nifios van a
colorear, recortar y agrupar los objetos gruesos y delgados.

Reflexion y formalizacion

Los nifios exponen su trabajo mediante las preguntas ¢cémo lo hiciste?
¢que tuvieron en cuenta para realizar las agrupaciones? ¢Qué

dificultados tuvieron?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢Qué aprendimos el
de hoy? (Qué materiales utilizamos? ¢Cémo se sintieron? ¢

Cierre dificultades tuviste?
Validamos el cumplimiento del proposito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
LISTADE COTEJO
N° | Nifios Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Establece relaciones entre los objetos de su entorno
segun sus caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y
dejar algunos elementos sueltos.
Criterio a evaluar
Agrupa objetos gruesos y delgados
Alto Medio Bajo
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X
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Sesidn de aprendizaje N° 8
I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. L.E.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios
1.3. Aula: Los emprendedores
1.4. Tiempo: 45 minutos
Il. NOMBRE DE LA SESION: Clasificamos ganchos por su color
I1l.  PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL ARENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de hacer la ¢ Qué recursos y materiales se utilizara en
sesion? esta sesion?
Diapositiva
ganchos
e Planificar la actividad Hoja de trabajo
e Tener listos los materiales a utilizar | video

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INTRU
< COMPETENCIA ~ MENTO DE
AREA ICAPACIDADES DESEMPENO CRITERIO EVA
LUACION
Establece Agrupa objetos
Resuelve problemas de relaciones entre de acuerdo a Lista de cotejo
cantidad los objetos de su | su color.
* Traduce cantidades a entorno
expresiones numericas. segun sus
[ » Comunica su comprension | caracteristicas
Matemaética .
sobre los nimeros y las perceptuales al
operaciones. comparar y
* Usa estrategias y agrupar, y dejar
procedimientos de algunos
estimacion y calculo. elementos
sueltos.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos
L video
Motivacion:
Mostramos a los nifios un video sobre los colores
Saberes previos:
preguntamos ¢de qué trataba la cancion? ;de qué color es
el sol? ¢de qué color eran los lapices? ¢de qué color eran
los globos?
Problematizacion
Pedimos a los nifios que observen las cosas que hay
Inicio alrededor de ellos, preguntamos. ¢todas las cosas son del
mismo color? ;Coémo los podemos agrupar las cosas que
observamos?
Proposito: El dia de hoy aprenderemos a agrupar objetos
por color.
Acuerdos:
Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad
debemos tomar acuerdos
Levantar la mano para hablar.
Escuchar a los demas.
Comprension del problema Diapositiva
Vivencial.
-Mostramos a los nifios mediante una diapositiva
imagenes de diferentes colores todas las imé&genes van a
estar en desorden, que los nifios mencionen como los
podemos agrupar.
-Los nifios explican cédmo los podemos agrupar las
iméagenes, la docente va a grapando las imagenes de
objetos, segun la indicacion de los nifios. Ganchos
Busqueda y ejecucion de estrategias
DesaI’I’OHO Concretol
Mencionamos a los nifios que se va a jugar a agrupar los
ganchos de acuerdo al color.
-Cada nifio tendra ganchos de colores y tres circulos de | Hoja de
hojas de color rojo, amarillo y azul. trabajo

-Se explica como se va a realizar el juego para realizar las
agrupaciones.
-Cada nifio ira colocando los ganchos en la hoja del mismo

color de los ganchos

Representacion grafica
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-Se le brinda a os nifios una hoja de trabajo, donde tienes
que colorear objetos de color rojo, azul y amarillo, luego
deben recortar y pegar en un circulo agrupando de acuerdo
a su color.

Reflexion y formalizacion

Preguntamos ¢como lo hiciste? ;Como lo agrupaste? Etc.

Se dialoga con los niflos mediante las preguntas: ¢C
aprendimos el dia de hoy? ¢(Qué materiales utilizamos?
qué colores hemos hecho agrupaciones? Etc.

Clerre Validamos el cumplimiento del proposito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar
actividad.
LISTADE COTEJO

N° | Nifios Competencia: Resuelve problemas de cantidad

Desempefio: Establece relaciones entre los objetos de su entorno

segln sus caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y

dejar algunos elementos sueltos.

Criterio a evaluar
Agrupa objetos de acuerdo a su color
Alto Medio Bajo

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X




Sesion de aprendizaje N° 9
I.DATOS INFORMATIVOS
1.1. .E.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios

1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos
I1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Me divierto ordenando cintas.

PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de la actividad?

¢ Qué recursos y materiales se utilizara en esta
actividad de aprendizaje?

Iméagenes
- Planificar la actividad Hojas de colores
- Tener listos los materiales a utilizar | Ganchos
Hoja de trabajo
IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
INTRU
" COMPETENCIA & MENTO DE
AREA ICAPACIDADES DESEMPENO CRITERIO EVA
LUACION
Resuelve problemas de | Realiza Ordena objetos
cantidad seriaciones por del mas largo | Lista de cotejo
* Traduce cantidades a | tamafo, hasta con | al mas corto
expresiones numericas. | cinco objetos.
* Comunica su
Matematica comprension sobre los

nameros y las
operaciones.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos
Motivacion:
Motivamos a los nifios mostrando 3 gusanos de diferentes largos. Iméagenes
Saberes previos:
Pedimos a los nifios que lo observen y Preguntamos. ;como son los
gusanos? ¢Como es el gusano de color verde? ;Como es el gusano de
colores? ;cémo es el gusano de color rojo? ;como los podemos ordenar
estos gusanitos?
Problematizacion
Inicio ) )
Mencionamos a los nifios que observen sus cabellos de sus demas
comparieros ¢todos los cabellos seran del mismo largo?
Proposito: El dia de hoy aprenderemos a realizar seriaciones del mas
corto al mas largo.
Acuerdos:
Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos tomar
acuerdos
e Levantar lamano para hablar, No hacer bulla, Escuchar a los demas.
Comprension del problema
Iméagenes
Vivencial:
Mencionamos a los nifios que se va a jugar el juego “veo veo” para ellos
la docente debe tener en una diapositiva iméagenes de diferentes largores,
la maestra ira dando algunas caracteristicas y los nifios tendran que
observar que es lo que ven.
Desarrollo | Después de que los nifios adivinan que es lo que son las iméagenes,
pedimos que menciones como lo podemos ordenar.
Los nifios indican que imagen va primero y se ordena las imagenes del
mas corto al mas largo.
Busqueda y ejecucion de estrategias
Concreto
Ganchos

Los nifios tendran 5 cinta de diferente largo
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Se menciona que con las cintas que tienen cada uno ordenara las cintas
del mas corto al mas largo.

Representacion (de los concreto a lo simbolico).

Entregamos a los nifios una hoja de trabajo donde los nifios van a
colorear, recortar y pegar las imagenes del corto al mas largo.
Reflexion y formalizacion

Los nifios exponen su trabajo mediante las preguntas ¢,como lo hiciste?

¢ Qué tuvieron en cuenta para ordenar las cintas?

Hoja de

trabajo

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢ Qué aprendimos el dig

hoy? ¢(Qué materiales utilizamos? ¢Como se sintieron? ;Qué dificultal

Cierre tuviste?
Validamos el cumplimiento del propoésito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
LISTADE COTEJO
N° | Nifos Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Realiza seriaciones por tamafio, hasta con cinco
objetos.
Criterios a evaluar
Ordena cintas del corto al mas largo
Alto Medio Bajo

1 X

2 X

3 X

4 X

5 X

6 X

7 X

8 X

9 X

10 X

11 X

12 X

13 X

14 X

15 X




Sesion de aprendizaje N° 10
I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. L.E.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios
1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos

I1. NOMBRE DE LA SESION: Jugando realizamos seriaciones

1. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de hacer la
sesion?

¢ Qué recursos y materiales se utilizara en esta

sesion?

-video

Hoja de trabajo
Diapositiva
Conos de papel

e Planificar la actividad
e Tener listos los materiales a utilizar

Juguetes de diferentes tamafios

V. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
. INTRU
" COMPETENCIA DESEMPEN MENTO DE
AREA /ICAPACIDADES @) CRITERIO EVA
LUACION
Realiza Ordena objetos
Resuelve problemas de seriaciones por | del pequefio al | Lista de cotejo
cantidad tamafo, hasta | mas grande
* Traduce cantidades a con cinco
expresiones numéricas. objetos.
Matematica | - COmunica su

comprension sobre los
nameros y las operaciones.
* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.
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MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
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Momentos

Estrategias

Recursos

Inicio

Motivacion:

Motivamos a los nifios, cantado una cancion sobre tres

pececitos se fueron a nadar.

Saberes previos:

Preguntamos a los nifios ¢De qué trataba la cancion? ¢ De qué

tamafo eran los peces? ;todos los peces eran del mismo

tamafio?

Problematizacion

Mencionamos a los nifios que deben observar las cosas que

hay en su casa ¢ Todas las cosas son del mismo tamafio?

Propdsito: El dia de hoy aprenderemos a ordenar objetos del

pequefio al mas grande.

Acuerdos:

Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos

tomar acuerdos.

e Levantar la mano para hablar, apagar el audio cuando no
opinamos, Escuchar a los demas.

video

Desarrollo

Comprension del problema

Vivencial:

-mencionamos a los nifios que se va a jugar construir edificios
de conos de papel higiénico.

-cada edificio se construira con diferentes cantidades de
conos de papel.

-mencionamos que después de construir los edificios, deben
ordenarlos del pequefio al mas grande

Busqueda y ejecucion de estrategias.

Concreto:

Comentamos a los nifios que ordenaran los juguetes que se
pidieron.

Presentamos a los nifios 5 juguetes de diferentes tamafios,
Pedimos que lo observen y lo ordenan del méas pequefio al
mas grande.

representacion.

Iméagenes

Juguetes

Hoja

trabajo

de
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Se les entrega a los nifios una hoja de trabajo, la cual los nifios
tendrén que colorear, recortar y ordenarlo las imégenes de
objetos del pequefio al més grande.

Reflexion y formalizacion.

Los nifios exponen sus trabajos, ¢Como lo hicieron? ;De qué
manera lo pegaron? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Como

ordenaron las imagenes?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas:
¢ Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Qué materiales utilizamos?

Cierre i .

¢ Como ordenamos los juguetes? Etc.

Validamos el proposito de la sesion y los acuerdos

convivencia.

LISTADE COTEJO
N° | Nifos Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Realiza seriaciones por tamafio, hasta con cinco
objetos.
Criterio a evaluar
Ordena objetos del pequefio al mas grande
Alto Medio Bajo

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X




Sesion de aprendizaje N° 11
I.DATOS INFORMATIVOS
1.1. .E.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios

1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Juguemos a ordenar las botellas.

PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de la actividad?

¢ QUuEé recursos y materiales se utilizara en esta
actividad de aprendizaje?

- Planificar la actividad
- Tener listos los materiales a utilizar

Caja sorpresa
Botellas

Hoja de trabajo
Léapiz

Colores
Diapositiva

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
INTRU
< COMPETENCIA/ ~ MENTO DE
AREA CAPACIDADES DESEMPENO | INDICADOR EVA
LUACION
Realiza
Resuelve problemas de seriaciones por | Ordena Lista de cotejo
cantidad tamarnio, hasta objetos del
* Traduce cantidades a con cinco mas delgado
expresiones numeéricas. objetos. al mas grueso.
Matematica | * Comunica su comprension

sobre los nimeros y las
operaciones.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.




Momentos

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Estrategias

114

Recursos

Inicio

Motivacion:
Cantando la cancion que “serd, que serd” se presenta imagenes

(hamburguesa, gruesa y un delgada, una zanahoria gruesa y la otro
delgada.

Saberes previos:

Preguntamos ¢;qué es lo que observan? ¢(Como son las
hamburguesas? ¢Las zanahorias son iguales? ;Por qué?
Problematizacion

Preguntamos a los nifios ¢todas las cosas con del mismo grosor? ¢ Por
qué?

Propdsito: El dia de hoy aprenderemos a realizar seriaciones del
mas largo al més corto y del que pesa menos al que pesa mas.
Acuerdos:

Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos tomar
acuerdos:

Levantar la mano para hablar, Escuchar a los demas.

Iméagenes

Desarrollo

Comprension del problema

Vivencial:

Mediante una diapositiva presentamos cinco imagenes lapiceros de
diferentes grosores, pedimos a los nifios que observen y expliquen
en que se diferencian y como los podemos ordenarlos.
-Mencionamos que se debe ordenar del delgado al méas grueso, los
nifios irdn diciendo que lapicero va primero, segundo, sucesivamente
hasta ordenar todos los lapiceros en la diapositiva.

Busqueda y ejecucion de estrategias

Concreto

-Mencionamos a los nifios que se va a jugar a ordenar las diferentes
botellas de acuerdo a su grosor.

-Los nifios teniendo en cuenta su grosor ordenaran del delgado al

mas grueso todas las botellas.

Diapositiva

Hoja

trabajo

de
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Representacion (de los concreto a lo simbolico).

Entregamos a los nifios una hoja de trabajo donde los nifios van a
colorear, recortar y pegar las iméagenes mas delgado al mas grueso.
Reflexion y formalizacion

Los nifios exponen su trabajo mediante las preguntas ¢cémo lo
hiciste? ¢ Qué tuvieron en cuenta para ordenar las botellas? ¢ les fue
facil?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢Qué aprendimoy

dia de hoy? (Qué materiales utilizamos? ;Coémo se sintieron? ¢(

Cierre dificultades tuviste tuvieron?
Validamos el cumplimiento del propdsito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
LISTA DE COTEJO
N° | Nifios Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Realiza seriaciones por tamafio, hasta con cinco
objetos.
Criterio a evaluar
Ordena objetos del delgado al méas grueso.
Alto Medio Bajo

1 X

2 X

3 X

4 X

5 X

6 X

7 X

8 X

9 X

10 X

11 X

12 X

13 X

14 X

15 X




Sesion de aprendizaje N°12
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. .E.: N° 303 Edén maravilloso
1.2. Edad: 5 afios

1.3. Aula: Los emprendedores

1.4. Tiempo: 45 minutos
Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Juguemos a realizar seriaciones segun el peso.

PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos antes de la actividad?

¢ QUuEé recursos y materiales se utilizara en esta
actividad de aprendizaje?

- Planificar la actividad
- Tener listos los materiales a utilizar

Iméagenes
Caja sorpresa
Vasos

Hoja de trabajo

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
INTRU
4 COMPETENCIA/ N MENTO DE
AREA CAPACIDADES DESEMPENO | INDICADOR EVA
LUACION
Realiza
Resuelve problemas de seriaciones por | Ordena Escala de
cantidad tamarfio, hasta | objetos segun | estimacion
* Traduce cantidades a con cinco SU peso
expresiones numeéricas. objetos.

Matematica

» Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.




117

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Momentos Estrategias Recursos
Motivacion:
Cantando la cancidén “que sera, que sera” se ira sacando de la cajita | Imagenes
magica imagenes de una, una silla, una mesa y una taza
Saberes previos:
Preguntamos a los nifios ¢qué es lo que observan? ;Qué caracteristicas
tienen? ¢la mesa tendra el mismo peso que la taza? ¢la taza tendra el
mismo peso que la silla?
Inicio
Problematizacion
Preguntamos a los nifios: ¢ustedes creen que todas las cosas de nuestro
entorno pesan iguales?
Proposito: Acuerdos:
Mencionamos que para desarrollar nuestra actividad debemos tomar
acuerdos
e Levantar la mano para hablar, No hacer bulla, Escuchar a los demas.
Comprension del problema
Vivencial:
-Mencionamos a los nifios que se va jugar armar torres con libros.
-cada nifio tendrd varios libros en su mesa.
- Se indica que empiecen armar torres, cada torre con diferentes
cantidades de libros.
-Se pide que levanten las torres y mencionen cual pesa mas y cual pesa
Desarrollo | menos. Luego ordenarlos del que pesa menos al que pesa mas.
Busqueda y ejecucion de estrategias Vasos
Concreto
Las mamas le brindan a cada nifio 5 vasos con agua de diferentes
cantidades.
Los nifios manipularan los vasos y cada nifio ordenara del que pesa menos
al que pesa mas. Hoja de
Representacion (de los concreto a lo simbolico). trabajo
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Entregamos a los nifios una hoja de trabajo donde los nifios van a
colorear, recortar y pegar las imagenes de acuerdo a su peso.

Reflexion y formalizacion
Los nifios exponen su trabajo mediante las preguntas ¢cémo lo hiciste?

¢ Qué tuvieron en cuenta para ordenar los vasos? ¢les fue facil?

Se dialoga con los nifios mediante las preguntas: ¢ Qué aprendimos el dia

hoy? ;Qué materiales utilizamos? ; Como se sintieron?

Cierre ¢ Qué dificultades tuviste tuvieron?
Validamos el cumplimiento del proposito
Validamos los acuerdos que se tomaron para realizar la actividad.
LISTA DE COTEJO
N° | Nifios Competencia: Resuelve problemas de cantidad
Desempefio: Realiza seriaciones por tamafio, hasta con cinco
objetos.
Criterio a evaluar
Ordena objetos segun su peso
Alto Medio Bajo

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X




