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RESUMEN

La investigacion tiene como objetivo evaluar el impacto del modelo didactico
"Resuelve kids" en el nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion" en estudiantes de 5 afos “Naranja" de la Institucion
Educativa N°459 "Satélite del Sur" de Tacna. Es importante sefialar que se utilizd una
metodologia experimental con disefio preexperimental, trabajando con un solo grupo de
20 estudiantes. En la prueba de entrada, se encontrd que el 85% de los estudiantes se
encontraba en el nivel de inicio debido a la falta de resolucién de problemas, la
desorganizacién y desarrollo coherente y cohesionado de las ideas, el uso inadecuado de
las convenciones del &rea de matematica, y la limitada reflexion y evaluacién sobre la
forma. Después de implementar el modelo didactico "Resuelve kids", el 75% alcanzo el
nivel de logro esperado y esto demuestra que la aplicacion del modelo didactico
"Resuelve kids" tuvo un efecto positivo en el desarrollo de habilidades para resolver

diversas situaciones de forma, movimiento y localizacion en la educacién inicial.

Palabras clave: Modelo didactico, Resuelve kids, impacto, desarrollo, habilidades.
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ABSTRACT

The objective of this research was to evaluate the impact of the didactic model
“Resuelve Kids” on the level of achievement of the competence “Solves problems of
shape, movement, and location” in five-year-old students from the “Naranja” classroom
at Educational Institution No. 459 “Satélite del Sur” in Tacna. An experimental
methodology with a pre-experimental design was used, working with a single group of
20 students.In the pre-test, it was found that 85% of the students were at the initial level
due to difficulties in problem-solving, lack of organization and coherent development of
ideas, inadequate use of mathematical conventions, and limited reflection and evaluation
related to shape. After implementing the “Resuelve Kids” didactic model, 75% of the
students reached the expected achievement level. These results demonstrate that the
application of the “Resuelve Kids” didactic model had a positive effect on the
development of skills to solve various situations related to shape, movement, and location

in early childhood education.

Palabras clave: Didactic model, Resuelve Kids, impact, development, skills.
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INTRODUCCION

El objetivo de esta investigacion es mejorar el nivel de desempefio relacionado
con la competencia. “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, esta
competencia ayuda a los nifios a desarrollar una comprension firme del espacio y las
figuras, habilidades esenciales para resolver problemas matematicos y aplicar conceptos
en situaciones cotidianas, esto se dara por medio de la implementacién de un modelo
pedagdgico “Resuelve kids” que se basa en aquellas teorias (Piaget, 1975; Poggioli, 1999;

Polya;1984)

El modelo didéctico “Resuelve kids” se basa en un conjunto de procesos creados
para ofrecer a los estudiantes ambientes dinamicos y motivadores que fortalezcan su
comprension y sus habilidades relacionadas con la competencia. “Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion”, con el proposito de potenciar su pensamiento l6gico
y su capacidad de razonamiento al enfrentar situaciones problematicas de la vida diaria.
Este modelo pretende promover la autonomia y el desarrollo del pensamiento l6gico en
los estudiantes, de este modo la investigacion se organiza en cuatro capitulos, los cuales

se detallan a continuacion:

Capitulo I: Se aborda la problematica central del estudio, explicando su contexto,
formulaciéon y motivos que justifican su andlisis, también se presentan los objetivos e
hipétesis planteadas, junto con la descripcidn de las variables, sus indicadores y el proceso

mediante el cual fueron operacionalizadas.

Capitulo 1l: Desarrolla el marco teérico y conceptual, en este apartado se
examinan antecedentes provenientes del ambito internacional, nacional y local, ademas,

se exponen los fundamentos tedricos que sustentan la investigacién, definiendo y
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explicando los conceptos clave relacionados con la variable independiente y la

dependiente.

Capitulo 111: Detalla la metodologia utilizada, especificando el enfoque, tipo y
disefio de investigacion, se caracteriza a la poblacion y la muestra, asi como los
procedimientos de muestreo empleados, también se describen las técnicas e instrumentos

para la recoleccion de informacién, junto con la evaluacion de su validez y confiabilidad.

Capitulo 1V: Presenta el desarrollo del trabajo de campo, desde su organizacion
hasta su ejecucion y posterior evaluacion, en este capitulo se muestran los resultados
obtenidos mediante analisis estadisticos descriptivos e inferenciales, comparando la
situacion previa y posterior a la implementacion del modelo didactico “Resuelve kids”,
apoyandose en tablas y representaciones graficas. Finalmente, se determina si las

hip6tesis formuladas se cumplen.

En conclusion, este estudio aporta conocimientos relevantes para fortalecer el
desempefio en la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion”, evidenciando la utilidad del modelo didactico “Resuelve kids”, ademas,
construye un soporte tedrico que puede servir como punto de partida o referencia para

investigaciones futuras que



1.1.

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del Problema

Desde sus primeros afios de vida, los nifios y nifias exploran de manera
continua el mundo que los rodea, activando distintos procesos mentales que les
permiten dar solucion de forma intencional a las situaciones que enfrentan, de
este modo, actlian como pequefios investigadores en su dia a dia, pues conforme
crecen, su curiosidad y deseo de descubrir se intensifican, lo que hace necesario
ofrecerles variados espacios y experiencias que favorezcan la interaccién con su
entorno, impulsando su interés por el conocimiento cientifico y su capacidad
para transformar aquello que viven. La matematica forma parte de multiples
ambitos de la vida humana y constituye un elemento esencial en la construccion
del saber y en el desarrollo cultural de las sociedades. Sin embargo, los
resultados de la prueba PISA 2018 (Programa Internacional de Evaluacion de
Estudiantes), aplicada por la UNESCO, evidencian que Peru se situo entre los
niveles mas bajos en la competencia vinculada a la resolucion de problemas,
tanto en estudiantes como en sus instituciones educativas (Oficina de Medicion

de la Calidad de los Aprendizajes, 2018).
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En la actualidad, uno de los principales desafios que enfrenta el Per( es
la deficiencia en los recursos destinados especificamente al &mbito educativo,
especialmente aquellos relacionados con los procesos de enseflanza y
aprendizaje en las distintas areas curriculares. Como punto de partida dentro del
sistema educativo, el Proyecto Educativo Nacional (PEN) sefiala que “busca
asegurar el optimo desarrollo de la infancia a través de la accion intersectorial
concertada del Estado en cada region”. Asi como los estudiantes muestran
disposicion para desarrollar habilidades y competencias, resulta esencial
asegurar que quienes cursan el Nivel Inicial accedan a una educacion de calidad,
esta debe construirse a partir de sus necesidades, intereses y del contexto

sociocultural en el que crecen y se relacionan.

Durante las practicas realizadas en la I. E. I N° 459 “Satélite del sur”, se
identifico que los nifios de 5 afios presentan dificultades para desarrollar la
competencia vinculada a la resolucion de problemas relacionados con forma,
movimiento y localizacion, necesaria para la construccion de sus aprendizajes
en el rea de Matematica, esto se refleja en su baja participacion en actividades
de exploracion y manipulacion, en las complicaciones que muestran para
reconocer espacios y ubicarse en ellos, asi como en la dificultad para identificar

figuras y sélidos geométricos.

Frente a la situacién observada, se identifican diversas posibles causas
del problema: la docente brinda limitada estimulacion para promover la
curiosidad de los nifios y nifias, asimismo los materiales y recursos presentados
restringian la creatividad de los nifios y nifias seguian indicaciones mostrando

dificultad en su autonomia, también las familias ofrecen escasas oportunidades
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para que los estudiantes exploren y conozcan su entorno debido al tiempo ya
que muchos trabajaban y no disponian del tiempo para fortalecer dicha
competencia, se considera que la més influyente es la aplicacion ineficiente de
estrategias pedagogicas por parte de la docente en el area matematica. Esto
genera efectos como: dificultades para resolver situaciones propias de la
competencia de forma, movimiento y localizacion; problemas para reconocer
figuras y solidos geométricos al emplear materiales concretos, ya sean

estructurados o no; y complicaciones para ubicarse y orientarse en el espacio.

A partir de lo mencionado, se propone el Modelo Didactico “Resuelve
Kids”, orientado a que los estudiantes de 5 afios alcancen el nivel de logro
esperado en la competencia relacionada con la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacién, ante esto el modelo se basa en la aplicacion
organizada de estrategias y procedimientos pedagdgicos disefiados para
promover experiencias de aprendizaje vivenciales y significativas en los nifios

de esta edad.

Formulacion del Problema

Problema principal.

¢ Qué efectos tiene la implementacion del modelo didactico Resuelve Kids en el
desempefio de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, dentro del Area de Matematica, en los estudiantes de 5 afios de la

I. E. I N° 459 “Satélite del sur”, Tacna, durante el afio 2024?
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Problemas secundarios.

¢Cudl es el nivel de desempefio que presentan los estudiantes de 5 afios del grupo
experimental en la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion previo a la implementacion del modelo didactico Resuelve Kids en

el Area de Matematica de la I. E. I N° 459 “Satélite del sur”, Tacna, 2024?

¢Qué nivel alcanzan los estudiantes de 5 afios del grupo experimental en la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion luego de
la implementacion del modelo didactico Resuelve Kids en el Area de

Matematica de la I. E. I N° 459 “Satélite del sur”, Tacna, 2024?
Justificacion de la investigacion

La realizacion de esta investigacion se justifica por diversos factores,
en primer lugar, se encuentra el aspecto legal, ya que este estudio posibilita la
elaboracion de la tesis necesaria para obtener el Grado Académico de Bachiller
en Educacion Inicial. La sustentacion de un trabajo de investigacion constituye
un requisito obligatorio, segun lo sefialado en el Reglamento General de las
Escuelas de Educacion Superior Pedagdgicas (EESP), establecido mediante la

Resolucion Ministerial N.° 441-2019-MINEDU.
Justificacién préctica:

El modelo didactico “Resuelve Kids” posee una relevancia practica
notable, ya que su utilizacion permite atender y solucionar situaciones
concretas dentro del aula gracias a ello, los estudiantes de cinco afios pueden
avanzar en la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacidon”, desarrollando mayor creatividad e interés por explorar el entorno
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que los rodea. La puesta en marcha de este modelo contribuye a mejorar las
acciones pedagdgicas, favoreciendo aprendizajes significativos y perdurables

que preparan a los nifios para afrontar retos académicos posteriores.

Justificacion metodoldgica:

Desde la perspectiva metodoldgica, este estudio se sustenta en la
aplicacion de diversos procedimientos de ensefianza y aprendizaje, asi como
en el uso de técnicas e instrumentos de evaluacion entre ellos rubricas y fichas
que han sido previamente validados y presentan alta confiabilidad, dichas
herramientas podran servir de apoyo a futuros investigadores en la elaboracion
de sus propios trabajos, permitiéndoles emplear distintas estrategias didacticas
orientadas a alcanzar los aprendizajes previstos y fortalecer la competencia

“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”.

Justificacion teorica:

El modelo didactico “Resuelve Kids” se apoya en bases tedricas solidas
que justifican su aplicacion en el aula. La incorporacion organizada del
conocimiento matematico resulta fundamental para el desarrollo intelectual de
los nifios, esta propuesta retoma enfoques del aprendizaje que resaltan la
relevancia de la resolucion de problemas y del desarrollo del pensamiento
espacial desde los primeros afios, la competencia “Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién” se aborda dentro de un marco conceptual
que explica como los estudiantes interpretan y utilizan conceptos matematicos
en situaciones de su vida diaria, ademas de ofrecer un soporte tedrico

consistente para la ensefianza de la matematica, el modelo se vincula con
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estudios previos que evidencian los beneficios de estrategias pedagodgicas

basadas en la exploracion activa y el aprendizaje autbnomo.

Importancia del modelo did4ctico “Resuelve Kids”:

El modelo didactico “Resuelve Kids” resulta fundamental porque
ofrece una organizacion pedagogica adecuada a la edad y al nivel de desarrollo
de los nifios de cinco afios, a través de actividades ludicas e interactivas,
favorece la comprensién inicial de nociones matematicas, manteniendo la
motivacion y el interés de los estudiantes. Asimismo, brinda a los docentes la
posibilidad de adaptar sus estrategias de acuerdo con las caracteristicas, ritmos
y estilos de aprendizaje de cada nifio, atendiendo distintos niveles de habilidad,
su enfoque basado en la exploracion y la interaccién contribuye a construir
bases sélidas para el pensamiento l6gico y las capacidades matematicas desde
edades tempranas. Esto no solo prepara a los estudiantes para futuros retos
escolares, sino que fortalece su habilidad para analizar situaciones, tomar

decisiones y resolver problemas de manera critica.

Objetivos

Objetivo general

Analizar el impacto que tiene el Modelo Didactico “Resuelve Kids” en
el nivel de desempefio de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion del Area de Matemética en los estudiantes de 5 afios

de una institucion educativa inicial de Tacna durante el afio 2024.
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1.4.2  Objetivos especificos.

a) Determinar el nivel de desempefio que presentan los estudiantes de 5 afios
del grupo experimental en la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion previo a la implementacion del modelo didactico
“Resuelve Kids” en el Area de Matematica de una institucion educativa

inicial de Tacna.

b) Determinar el nivel de desempefio alcanzado por los estudiantes de 5 afios
del grupo experimental en la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion luego de la implementacion del modelo didactico
“Resuelve Kids” en el Area de Matematica de una institucion educativa

inicial de Tacna.
1.5. Formulacion de hipotesis
15.1  Hip6tesis general.

La implementacion del Modelo Didactico “Resuelve Kids” contribuye a
mejorar el desempeiio de los estudiantes de 5 afios en la competencia “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién” del Area de Matemética en

una institucién educativa inicial de Tacna.
1.5.2  Hipotesis especifica.

a) Antes de la implementacion del modelo didactico “Resuelve Kids”, los
estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna, durante
el 2024, presentan un nivel inicial en la competencia “Resuelve problemas

de forma, movimiento y localizacion” del area de Matematica.
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b) Tras la aplicacion del modelo didactico “Resuelve Kids”, los estudiantes de
5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna, en el 2024, alcanzan el
nivel de logro esperado en la competencia “Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion” del rea de Matematica.

1.6. Variables e indicadores

1.6.1  Variable independiente.

Modelo didactico “Resuelve Kids”

Indicadores

Reconoce los conceptos esenciales vinculados con el tema.

¢ Interviene de manera activa y expresa hechos o experiencias relacionadas
con el contenido trabajado.

e Se familiariza con actividades orientadas a comparar y verificar
aprendizajes, como la manipulacion de materiales estructurados y no
estructurados, las representaciones y diversas dinamicas de apoyo.

e Formula preguntas sobre sus propios procesos de pensamiento a través de

estrategias como la asamblea y la metacognicion.

1.6.2  Variable dependiente.

Competencia: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Indicadores

e Asocia las formas de los objetos de su entorno con figuras geométricas a

partir del uso de materiales concretos.
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¢ Realiza comparaciones de longitud entre dos elementos.
e Emplea expresiones referidas a la longitud, como “mas largo que” y “mas
corto que”.

e Hace uso de términos que indican ubicacidn, tales como “cerca de”, “lejos

de” y “al lado de”.

e Reconoce su propia ubicacién y la de otros objetos dentro del espacio donde

interactla.

e Representa personas y objetos utilizando proporciones adecuadas.

1.6.3 Variables intervinientes.

. Inasistencia

«  Tiempo



1.6.4  Operacionalizacion de variables.

. L T . . . . Escala de
Variables Definiciéon Conceptual Definicién Operacional Dimensiones Indicadores medicion
Variable Es un conjunto de cualidades | EI modelo didactico Reconoce los conceptos esenciales vinculados con el

independient | que distinguen el proceso | “Resuelve” consiste en Familiarizacion tema.

e educativo y formativo “que se | un sistema organizado Interviene de manera activa y expresa hechos o

construye y orienta segin un | de estrategias experiencias relacionadas con el contenido trabajado.
Modelo método histéricamente | educativas y Se familiariza con actividades orientadas a comparar y
didactico determinado por una | actividades orientadas a verificar aprendizajes, como la manipulacion de
“Resuelve | concepcion del hombre, la | que los nifios de Cinco | Reconocimiento materiales estructurados y no estructurados, las
Kids” sociedad y el conocimiento” | afios desarrollen representaciones y diversas dinamicas de apoyo.
(Pinilla, 2015) habilidades para
solucionar  problemas "
vinculados  con  la Formula_l preguntas, sobre sus propios procesos de
forma, movimiento y Argumentacion pensamiento gtrzjlves de estrategias como la asamblea
localizacion. y la metacognicion.
Variable La competencia Resuelve | Se entiende como la | Representa objetos mediante |Asocia las formas de los objetos de su entorno con
dependiente | problemas de forma, | capacidad que muestran | figuras geométricas y expresa ffiguras geométricas a partir del uso de materiales | Ordinal
movimiento y localizacién” | los estudiantes para | las  transformaciones  que fconcretos.
Resuelve hace referencia a la habilidad | reconocer, manejar y | pueden experimentar. Realiza comparaciones de longitud entre dos
problemas | del estudiante para utilizar | describir figuras elementos.
de forma nociones matematicas basicas | geométricas, ademas de | Expresa y  explica  su [Emplea expresiones referidas a la longitud, como “més
movimiento | en situaciones de la vida diaria | identificar y expresar la | comprensiéon acerca de las [largo que” y “mads corto que”.

y que involucren | ubicacion y el | figuras geométricas y las Hace uso de términos que indican ubicacién, tales

localizacion | desplazamientos, desplazamiento de | relaciones que existen entre como “cerca de”, “lejos de” y “al lado de”.

reconocimiento de formas y
ubicacion en el espacio
(Clements y Sarama, 2009).

objetos dentro de un
espacio determinado.

ellas.

Emplea diversos
procedimientos y recursos para
ubicarse y desplazarse dentro
del espacio.

Reconoce su propia ubicacion y la de otros objetos
dentro del espacio donde interactua.

Representa personas y objetos utilizando proporciones
adecuadas.




2.1.

CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes

Antecedentes Internacionales

Sanchez (2018) llevo a cabo la investigacion titulada "Influencia de
estrategia pedagdgica basada en la corporalidad y juego en los aprendizajes
matematicos en el contexto escolar de estudiantes de NT2 pertenecientes a una
escuela municipal de Macul”, la muestra estuvo conformada por dos grupos: el
NT2 A, que funcion6 como grupo experimental, integrado por 13 nifios y 14
nifias; y el NT2 B, que actu6 como grupo control, compuesto por 12 nifios y 16
nifias, para la recoleccion de informacion se utilizaron entrevistas, registros en
el cuaderno de campo y una pauta de cotejo. Los resultados mostraron que el
grupo experimental mejord sus aprendizajes en un 30% mas que el grupo
control, evidenciando un cambio porcentual significativo, ademas en la fase
diagnostica, el grupo experimental presentaba 3 estudiantes en el rango optimo
(66,67-100%), 18 en el nivel intermedio (33,34-66,66%) y 8 en el nivel
insuficiente (0-33,33%), tras la implementacion del proyecto, los 29 estudiantes

alcanzaron el rango Optimo, de tal modo se concluyé que la estrategia basada en



29

la corporalidad y el juego influyd positivamente en los nifios y nifias, no solo en
los resultados obtenidos, sino también en su desempefio cotidiano, gracias al
plan de aula y al rol protagénico que asumieron en su aprendizaje, se

fortalecieron aspectos como la confianza, la expresividad y la participacion.

Gutiérrez (2021), elabord la tesis titulada modelo didactico para la
ensefianza y el aprendizaje de las mateméticas con materiales didacticos
manipulables. conformado por una muestra de 5 docentes seleccionados de 17
instituciones oficiales, para ello se elabor6 el instrumento que correspondié a la
entrevista semiestructurada con el propésito de recoger informacion que
permitiera develar la situacién de la didactica en tiempo de pandemia. Los
resultados de la investigacion infieren que los docentes que no dan el adecuado
uso de los materiales didacticos dentro del proceso — ensefianza estan retardando
o impidiendo el desarrollo de los procesos cognitivos de los estudiantes lo que
conlleva a tener mayor dificultad para la compresion de conocimientos carentes

de sentido en el estudiante.

Chango (2020) desarrollo la investigacion titulada “Aplicacion de
estrategias ludicas innovadoras para el desarrollo del pensamiento légico-
matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Daniel
Enrique Proafio” realizada en Ecuador durante el afio lectivo 2019-2020”, la
investigacion presentada posee un enfoque cuantitativo y un disefio de rasgo
experimental, esta muestra estuvo compuesta por 44 estudiantes del nivel
inicial, divididos equitativamente en un grupo experimental y un grupo control,
con 22 nifios cada uno, de tal manera para la recoleccion de informacion se

emplearon la técnica de observacion y una lista de cotejo, estos permitieron
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concluir que la aplicacion de estrategias ludicas innovadoras gener6 cambios
significativos en el desempefio de los estudiantes del nivel inicial, estas
estrategias facilitaron que los nifios actuaran con mayor seguridad, entusiasmo
y espontaneidad, al desenvolverse en un ambiente de aprendizaje vivencial que

promovia la exploracién y la construccion de nuevos conocimientos.

Antecedentes Nacionales

Ugaz (2021) desarrolld la investigacion titulada “Estrategia didactica
para desarrollar nociones matematicas en nifios de cinco afios de una institucion
educativa publica de Lima” desarrollada en Per(, la investigacion se enmarco
en un enfoque cuantitativo con un disefio preexperimental, de esta manera la
muestra estuvo conformada de manera intencional por tres docentes y 72
estudiantes de nivel inicial, ante esto se elabord una estrategia didactica, donde
un 61% de nifios presentaba un bajo rendimiento en cuanto a la asignatura de
matematica, mientras que posteriormente a la intervencion de este modelo, el
79% de los estudiantes alcanzo un nivel alto, ante esto se puede decir que el
modelo didactico orientada a fortalecer el desarrollo de las nociones
matema@ticas en los nifios de cinco afios de la institucion educativa estudiada
resulto eficaz para fortalecer las nociones de la asignatura en los nifios de

educacion inicial..

Pineda (2022) llevo a cabo la investigacion titulada “Juegos didacticos
y el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 4 afios de la Institucién
Educativa San Francisco de Asis, Ayacucho 2020 realizada en Perd, la
poblacidn estuvo conformada por 36 estudiantes, de los cuales se selecciond una

muestra de 12 nifios, ante resto los resultados evidenciaron que antes del uso de
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los juegos didacticos existia el 58% de los nifios se encontraba en un nivel bajo
de aprendizaje matematico, y después de la intervencion el 83% alcanzo un nivel
alto, ante lo sefialado cabe recalcar que estas guardan una relacion significativa
con el desarrollo del aprendizaje matematico en los nifios de cuatro afios de la
mencionada institucion educativa, puesto que influye positivamente,
promoviendo asi la comprension de conceptos de manera lddica y significativa

de los nifos.

Burgos (2019) elaboro la tesis titulada “Programa de estrategias
didacticas para mejorar el aprendizaje en el &rea de matemaética en nifios de 4
afios de la I.E.P. Virgen de Copacabana Trujillo — 2019, esta poblacion estuvo
integrada por 40 estudiantes de 3, 4 y 5 afios de la Institucion Educativa
Particular Virgen de Copacabana, mientras que la muestra estuvo constituida
por 12 nifios de cuatro afios, asimismo para la recoleccion de informacion se
emplearon una ficha de observacion y una lista de cotejo, los resultados
evidenciaron que la implementacion del programa de estrategias didacticas
generd un efecto favorable en el aprendizaje matematico; en el postest, el 83%

de los estudiantes alcanzd el nivel de logro esperado.

La elaboracion de la propuesta de intervencion pedagdgica,
fundamentada en la incorporacion de actividades lGdicas novedosas, propicio
transformaciones notables en la participacién de los nifios del nivel inicial. Esto
ocurrié porgue dichas dindmicas recreativas crean un entorno educativo en el
que los estudiantes se sienten confiados, motivados y libres para expresarse,
facilitando asi la exploracién y la construccion de nuevos saberes mediante

experiencias practicas, artisticas y de experimentacion.
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Farfan (2022) desarroll6 el estudio denominado “Estrategias didacticas
y su influencia en el desarrollo de los problemas matematicos en nifios de 5 afios
en la institucion educativa inicial “la paz” Carmen alto Ayacucho, 2022. Con
una poblacion de 60 nifios y nifas, se selecciond una muestra de 20 alumnos de
la edad de 5 afios de la seccion "Pequefios Gigantes™ a quienes se les administrd
la Prueba de Rendimiento. Los resultados revelaron que las estrategias
didacticas tienen un impacto positivo en el desarrollo de habilidades
matematicas relacionadas con la medida y la magnitud. Antes de la
implementacion de las estrategias didacticas, el 60,0% de los nifios se
encontraba en niveles de logro. Después de la aplicacion de dichas estrategias,
este porcentaje aumentd significativamente, con un 65,0% de los nifios y nifias

alcanzando un nivel de logro destacado.

Sanchez (2020) en su investigacion titulada Materiales didacticos
estructurados para desarrollar la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en estudiantes de la Institucion Educativa N° 455 del
distrito de Raimondi, 2020 conformada por una poblacién de 25 estudiantes y
una muestra 24 estudiantes de 4 y 5 afios, donde se utilizaron los instrumentos
de prueba pre-test y pos-test compuesta por 15 items finalmente los resultados
llevaron a poder concluir que 14 estudiantes presentaron influencia positiva por
tal razon se entiende que los materiales didacticos estructurados benefician la
competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacién logrando

alcanzar un efecto positivo del 58.33% de los estudiantes.

Polo y Ticona (2025) presentaron el trabajo denominado Juegos didacticos

para desarrollar la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion
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en el departamento de Trujillo. La muestra conformada fue de 20 estudiantes de
4 y 5 afos de edad donde se utiliz6 como instrumento la guia de observacion
conformado por 15 items, por Gltimo se recogieron los resultados donde se
evidencio que en el 60 % de los estudiantes se encontraban en un nivel de inicio
en comparacion del post test donde el 70 % de los nifios se encontraba en logro
destacado por tal razon se puede afirmar que la aplicacion de juegos didécticos

mejora significativamente el nivel de dicha competencia.

Antecedentes Locales

Huayta (2021) presento la tesis titulada: “Estrategia Hemagrasico para
mejorar la resolucion de problemas aritméticos Aditivos en los alumnos de
segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa José Rosa Ara
en Tacna, 2018”. la poblacidn esta constituida por 63 alumnos distribuidos en
dos grupos, grupo experimental con 34 alumnos y grupo control con 29
alumnos. EIl instrumento que se esgrimi6 es el test con pictografias, texto y
respuestas politdmicas. Los resultados obtenidos en el pre test fue de 64% de
estudiantes en nivel de inicio, luego de la aplicacion de la estrategia
Hemagrasico, el 88 % de los estudiantes estd en logro previsto por tanto se
concluye dicha estrategia eleva el aprendizaje de resolucion de problemas

aritméticos aditivos.

Tapia (2021) exhibo La investigacion titulada “Participacion de los
padres de familia en el logro de la competencia resuelve problemas de cantidad
de los nifios de 5 afios de la institucion educativa privada San Agustin de Tacna,
20217 realizada en Perq, este estudio presentd un enfoque cuantitativo con un

disefio preexperimental con una poblacién de 22 estudiantes de 5 afios de edad
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y sus respectivos padres de familia, empleando como técnica observacién
sistemética y la técnica de encuesta y mediante el instrumento guia de
cuestionario, ademas la investigacion termino indicando que concurre una
correspondencia efectiva alta entre la cooperacion de los padres de familia y el
logro de aprendizaje de la competencia, esto mismo se refleja debido a que los
resultados evidencian que el 64 % de los nifios alcanz6 un nivel medio en la
competencia “resuelve problemas de cantidad” antes de la intervencion,
mientras que después de la participacion activa de los padres de familia, el 86
% de los estudiantes logré un nivel alto en dicha competencia, esto claramente
destaca que la participacién de los padres tiene una gran influencia
contribuyendo al fortalecimiento del aprendizaje de los nifios de educacion

inicial, al igual que el logro destacado en la competencia de matematica.

Bases tedricas

Area de Matematica.

Importancia del &rea de Matematica.

El &rea de Matematica es fundamental en la educacién porque
proporciona a los estudiantes las habilidades necesarias para el analisis, la
resolucion de problemas y la toma de decisiones basadas en la logica y el
razonamiento cuantitativo. Las matematicas permiten a los estudiantes
desarrollar habilidades de pensamiento critico, aplicar conceptos abstractos a
situaciones concretas y comprender el mundo a través de modelos matematicos.
Ademas, el dominio de las matematicas fomenta la capacidad de pensar de
manera estructurada y sistematica, habilidades que son esenciales tanto en la

vida cotidiana como en diversos campos profesionales.
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Piaget (1975) define que “el proceso logico matematico se enfatiza en la
construccion de la nocion del conocimiento, que se desglosa de las relaciones
entre objetos y desciende de la propia produccion del individuo” (p.20). En ese
mismo contexto el nifio de 5 afios construye sus saberes matematicos en relacion
a los objetos que manipula previamente, en tal sentido, la teoria de Piaget
determina que las docentes de educacion inicial sean conocedores de todos los
aspectos relacionados a los temas a tratar, con el objetivo de potenciar el proceso

de la ensefianza con los recursos didacticos pertinentes.

Ademas, el National Council of Teachers of Mathematics (2000)
subraya que "la educacion matematica no solo desarrolla habilidades de
resolucion de problemas, sino que tambien fomenta el pensamiento critico y la
capacidad de los estudiantes para aplicar conocimientos en contextos variados,
preparando a los individuos para enfrentar desafios en una sociedad basada en
la informaciéon" Esto demuestra la importancia de las matematicas en la
preparacion de los estudiantes para una participacién efectiva en una sociedad

moderna y dinamica.

En conclusion, el area de Matemaética es crucial en la educacion debido
a su capacidad para ensefiar habilidades esenciales de resolucién de problemas
y pensamiento critico. Las matematicas proporcionan una base sélida para el
aprendizaje en diversas disciplinas y para la vida cotidiana, permitiendo a los
estudiantes entender y manipular el mundo que les rodea. La ensefianza de las
matematicas no solo prepara a los estudiantes para desafios académicos y
profesionales, sino que también fomenta habilidades de razonamiento

estructurado y analisis que son valiosas en todos los aspectos de la vida.
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Enfoque del area de Matematica.

El enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el area de
matematica es el enfoque centrado en la resolucion de problemas el cual se
caracteriza segin el marco tedrico y metodoldgico en sus orientaciones del

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Poggioli (1999) menciona que “la resolucion de problemas consiste en
un conjunto de actividades mentales y conductuales, a la vez que implica

también factores de naturaleza cognoscitiva, afectiva y motivacional” (p.98).

Ministerio de Educacion [MINEDU] (2016) fundamenta que toda
actividad matematica tiene un contexto de resolucion de problemas que se
generan a partir de situaciones vivenciales y significativos. Durante este proceso
los nifios se enfrentan a retos para los cuales no cuentan con estrategias de
resolucion, dando como resultado que el nifio desarrolle un proceso de

indagacion y reflexion personal y social.

Al respecto, en el enfoque de resolucién de problemas, los estudiantes
resuelven problemas promoviendo su creatividad, autorregulando su
aprendizaje basado en experiencias significativas y reflexionando sobre sus
errores, logros, avances que obtuvo durante el proceso de la resolucién de

problemas.

Competencias del area de Matematica.

Es crucial que los estudiantes desarrollen las competencias matematicas
necesarias para enfrentar diversos contextos y situaciones. La Competencia

"Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién" es fundamental en
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este proceso. Segun el MINEDU (2016) esta competencia se define como la
habilidad para combinar diferentes capacidades con el fin de abordar y resolver
situaciones que requieren dichas habilidades, siempre actuando con un sentido

ético.

La competencia involucra el pensamiento de una mente en
funcionamiento, entonces se puede afirmar que un sujeto capaz de producir
ideas y construir conocimientos es quien dinamiza los saberes previos y a la vez
incorpora lo que tiene, tomando constantemente informacion del entorno.
Aplicar esto en clase permite cambiar, abstraer, deducir, inducir, particularizar
y generalizar. Otra opcion muy importante es utilizar diferentes recursos que se
pueden emplear de diversas maneras. Esto genera impacto positivo en el
contexto educativo ya que se dirige al logro de diversos objetivos que buscan
explorar, contrastar, opinar, argumentar, decidir, crear y solucionar problemas.
Solo de esta manera se entenderd la competencia como un conocimiento,

dejando de lado el conocimiento formal (Barbosa da Silva et al., 2019)

Las competencias del area de matematica se dividen en tres las cuales se

explicara a continuacion:

a) Resuelve problemas de cantidad: se refiere a la habilidad del
estudiante para utilizar conceptos matematicos basicos relacionados con
las cantidades y numeros para abordar y resolver problemas en diversos
contextos. Esto incluye la capacidad de contar, medir, comparar y
ordenar objetos y cantidades. Los nifios que desarrollan esta
competencia son capaces de identificar relaciones cuantitativas, realizar

operaciones basicas y aplicar estos conceptos en situaciones practicas y
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cotidianas. La competencia se evidencia cuando los estudiantes
interactlan con su entorno, explorando y manipulando objetos para
descubrir caracteristicas numéricas y resolver problemas relacionados
con las cantidades.

b) Resuelve problema de forma movimiento y localizacién: se refiere a
la capacidad del estudiante para comprender y aplicar conceptos
geomeétricos y espaciales en la resolucion de problemas. Esto incluye la
habilidad para identificar y manipular formas geométricas, describir y
predecir el movimiento de objetos y utilizar referencias espaciales para
determinar la posicion y orientacion de los mismos. Los nifios que
desarrollan esta competencia son capaces de explorar y organizar el
espacio a su alrededor, interactuar con objetos y comprender su
ubicacion relativa y movimiento. Esta competencia es esencial para el
desarrollo del pensamiento espacial y la aplicacion de conceptos

geomeétricos en la vida cotidiana y en contextos educativos.

En conclusion, el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion™ es esencial para un desarrollo educativo
completo. Fomentar estas competencias desde una edad temprana contribuye a
construir una base sélida para el aprendizaje futuro y el desarrollo integral de

los nifios.

Dimensiones de la competencia forma, movimiento y localizacién.

El desarrollo infantil debe enfocarse en la creacion de situaciones que

fomenten habilidades basadas en la resolucién de problemas. Segln el
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MINEDU (2016), formula las capacidades que se deben promover en los nifios

son esenciales para su crecimiento integral. Estas capacidades incluyen:

a)

b)

Representa objetos mediante figuras geomeétricas y expresa las
transformaciones que pueden experimentar: Esta capacidad implica que
los nifios puedan reconocer, manipular y transformar objetos utilizando
formas geométricas. A través de actividades lidicas y educativas, los nifios
desarrollan la habilidad de visualizar y comprender las propiedades y
relaciones espaciales de las formas.

Expresa y explica su comprension acerca de las figuras geométricas y
las relaciones que existen entre ellas: Esta capacidad se refiere a la
habilidad de los nifios para expresar y compartir su entendimiento de las
formas geométricas y sus interrelaciones. Puede incluir la descripcion
verbal, la representacion grafica y la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas para comunicar conceptos geométricos.

Emplea diversos procedimientos y recursos para ubicarse y
desplazarse dentro del espacio: Esta capacidad engloba la utilizacion de
diversas estrategias para la orientacion espacial. Los nifios aprenden a
ubicarse y moverse en su entorno, utilizando referencias espaciales y

desarrollando un sentido de direccion y ubicacion.

Es fundamental desarrollar todas estas capacidades en los nifios, ya que

cada una representa un proceso clave en su educacién. Es importante reconocer

que cada nifio tiene un estilo de aprendizaje Unico, lo que hace necesario que el

desarrollo de habilidades sea un proceso ciclico. Este enfoque permite adaptar

las estrategias educativas de manera innovadora y motivacional, asegurando que
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se aborden las necesidades individuales de cada nifio y se fomente su desarrollo
integral. La union de estas capacidades proporciona una base solida para el
aprendizaje continuo y la adaptacién a nuevos desafios, promoviendo un

crecimiento equilibrado y holistico en los nifios.

Resolucién de Problemas.

Concepto.

La resolucion de problemas matematicos es un proceso cognitivo que
involucra el uso de las habilidades y estrategias para encontrar una solucién a

un problema matematico.

Como define Polya (1984) La resolucion de problemas es un enfoque
basado en cuatro etapas para llegar a la solucidn, estas etapas son: Comprender

el problema, idear un plan, llevar a cabo el plan y revisar la solucion obtenida.

Por otro lado, Schoenfeld (1987) en su profundo estudio de la educacion
matematica define que la resolucién de problemas matematicos implica el uso
de las estrategias heuristicas, como la basqueda de patrones, la representacion

de la pruebay error.

En resumen, la resolucion de problemas matematicos implica el uso de
las habilidades, estrategias y enfoques para encontrar soluciones a desafios
matematicos, lo cual involucra idear un plan, ejecutar el plan, revisar la
solucion, asi como generar aprendizajes de la prueba y error. La resolucion de
problemas matematicos es un proceso cognitivo que involucra el uso de las

habilidades y estrategias para encontrar una solucion a un problema matematico.
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Importancia.

Polya (1988) presenta una metodologia para resolver problemas
matematicos que enfatiza la importancia de comprender el problema, planificar
una estrategia, ejecutar el plan y reflexionar sobre el proceso, como resultado se

fomentara la creatividad y se incentivara el pensamiento critico de los nifios.

Asi mismo Bruner (1966) destaca la resolucion de problemas es
importante porque es una forma efectiva de aprender matematicas asimismo
argumenta que la solucion de problemas permite a los estudiantes construir sus

propios conocimientos a través de la exploracion y la experimentacion.

La resolucion de problemas es importante porque promueve el desarrollo
del pensamiento critico, fomenta habilidades transferibles, estimula la
creatividad, tiene aplicaciones practicas e incentiva la perseverancia y la

confianza.

Forma.

Concepto.

La forma se refiere a la estructura o configuracion de un objeto, definida
por sus limites externos. Es una propiedad fundamental en geometria que
describe las caracteristicas externas de las figuras y objetos. Segin el MINEDU
(2016), la forma es una representacién geométrica que puede ser reconocida,
manipulada y transformada por los nifios. De acuerdo con Quino (2018) el
reconocimiento y la diferenciacion de formas son procesos clave en el desarrollo

cognitivo infantil.
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Importancia.

La comprension de las formas es crucial en el desarrollo cognitivo de los
nifios, ya que les permite identificar y diferenciar objetos en su entorno. El
reconocimiento y la manipulacién de formas geométricas desarrollan
habilidades espaciales y de visualizacion, que son fundamentales para el
aprendizaje de conceptos matematicos mas avanzados (MINEDU, 2016). Segun
Ale (2016) el conocimiento de formas geométricas también esta relacionado con
la capacidad de los nifios para resolver problemas y desarrollar habilidades de

pensamiento critico.

Ademas, la identificacion de formas geométricas fomenta la creatividad
y la expresion artistica en los nifios. Al manipular y combinar diferentes formas,
los nifios pueden crear patrones y disefios, lo que les ayuda a desarrollar una
comprension mas profunda de las relaciones espaciales y estéticas. Esto también
contribuye a su capacidad para visualizar y planificar proyectos, lo cual es una

habilidad valiosa en muchas disciplinas (Celi Rojas et al., 2021).

Por ultimo, la familiaridad con las formas geométricas es un componente
esencial de la alfabetizacion matemaética. Los nifios que comprenden bien las
formas geométricas estdn mejor preparados para enfrentar conceptos
matematicos mas complejos, como la simetria, la medicion y la geometria
tridimensional. Esto establece una base solida para su éxito académico futuro en

matematicas y ciencias (National Council of Teachers of Mathematics, 2000).
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2.2.3.3 Tipos.

2.2.4

Los tipos de formas geométricas incluyen formas bidimensionales,
como circulos, triangulos y cuadrados, y formas tridimensionales, como esferas,
cubos y cilindros. Las formas bidimensionales son planas y se describen
mediante dos dimensiones: largo y ancho. Estas formas son esenciales para
ensefiar a los nifios sobre propiedades como el perimetro, el &rea y los angulos

(Barbosa da Silva et al., 2019)

Las formas tridimensionales, por otro lado, tienen tres dimensiones:
largo, ancho y alto. Estas incluyen objetos como piramides, prismas y conos. La
manipulacion de formas tridimensionales ayuda a los nifios a desarrollar una
comprension méas profunda de conceptos como volumen y superficie, asi como

a visualizar como los objetos ocupan espacio en el mundo real (Ale, 2016)

Ademas, las formas geométricas pueden clasificarse en regulares e
irregulares. Las formas regulares tienen todos sus lados y angulos iguales, como
un cuadrado o un circulo, mientras que las formas irregulares tienen lados y
angulos de diferentes longitudes y medidas. Esta clasificacion ayuda a los nifios
a reconocer patrones y simetrias, y a entender como las formas pueden variar y

transformarse (Burgos, 2019)

Movimiento.

2.2.4.1 Concepto.

El movimiento se refiere al cambio de posicion de un objeto a lo largo del

tiempo. En términos geométricos, el movimiento puede describirse como una

transformacion que incluye traslacién, rotaciéon y reflexion de objetos en el
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espacio (MINEDU, 2016). Segun Newton (1686) el movimiento es el cambio en

la posicion de un objeto respecto a un punto de referencia fijo.

Importancia.

El estudio del movimiento es esencial para comprender las relaciones
espaciales y temporales. Permite a los nifios desarrollar habilidades de
orientaciéon y coordinacion, ademas de entender conceptos fisicos Yy
matematicos relacionados con la dindmica y la cineméatica (MINEDU, 2016).
Pinto y Castro (2000) sostienen que la comprensién del movimiento es
fundamental para el desarrollo de la inteligencia espacial y la capacidad de los

nifios para interactuar con su entorno.

La capacidad de entender y analizar el movimiento también es crucial
en la educacion cientifica. Al observar y describir el movimiento, los nifios
aprenden a formular hipdtesis, realizar experimentos y analizar resultados,

habilidades que son fundamentales en el método cientifico.

El conocimiento del movimiento también tiene aplicaciones préacticas en
la vida cotidiana. Los nifios que comprenden cémo se mueven los objetos
pueden aplicar este conocimiento en actividades deportivas, en el disefio y
construccion de estructuras, y en la resolucién de problemas cotidianos. Esta
comprension mejora su capacidad para planificar y ejecutar tareas, asi como

para anticipar y prevenir accidentes (Pinto y Castro, 2000).

Tipos.

Los tipos de movimiento incluyen la traslacion, que es el desplazamiento

de un objeto de un lugar a otro sin cambiar su orientacion; la rotacion, que es el
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giro de un objeto alrededor de un punto o eje; y la reflexion, que es el cambio
de orientacion de un objeto en un espejo o una linea de simetria (MINEDU,
2016). Cada uno de estos tipos de movimiento implica diferentes habilidades y

conceptos geométricos que los nifios deben aprender y practicar.

Ademas de estos movimientos basicos, el movimiento puede clasificarse
como rectilineo o curvilineo. EI movimiento rectilineo se produce cuando un
objeto se desplaza en linea recta, mientras que el movimiento curvilineo ocurre
cuando un objeto sigue una trayectoria curva. Comprender estos tipos de
movimiento ayuda a los nifios a analizar y predecir trayectorias y

comportamientos de objetos en diferentes contextos (Ugaz, 2021).

Finalmente, el movimiento puede ser uniforme o acelerado. El
movimiento uniforme ocurre cuando un objeto se desplaza a una velocidad
constante, mientras que el movimiento acelerado implica un cambio en la
velocidad del objeto con el tiempo (MINEDU, 2016). Estos conceptos son
fundamentales para el estudio de la fisica y la comprension de fendmenos
naturales y tecnologicos, como el movimiento de los planetas y el

funcionamiento de los vehiculos (Newton, 1686)

Localizacion.

Concepto.

La localizacion se refiere a la posicion o ubicacion de un objeto en el
espacio. Es un concepto clave en geometria y geografia que ayuda a determinar
donde se encuentra un objeto en relacién con otros objetos o puntos de

referencia (MINEDU, 2016). Diaz y Hernandez (2002) define la localizacion
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como la capacidad de identificar y describir la posicion de objetos o lugares en

un entorno espacial.

Importancia.

La capacidad de localizar objetos es fundamental para la orientacion
espacial y la navegacion. Permite a los nifios desarrollar un sentido de direccion
y ubicacion, habilidades esenciales para moverse de manera efectiva en su
entorno y comprender mapas y planos (MINEDU, 2016). Segin Sanchez (2020)
la habilidad para localizar y orientarse espacialmente es crucial para la
construccién de mapas mentales y la navegacion eficiente en diferentes

entornos.

Ademas, la localizacién es una habilidad esencial para la resolucion de
problemas cotidianos, los nifios que pueden localizar objetos con precisién son
mas capaces de organizar su espacio personal, planificar rutas y encontrar
soluciones a problemas précticos, esta habilidad también es importante en el
aprendizaje de disciplinas como la geografia, donde la capacidad de leer y

interpretar mapas es fundamental (Gonzélez y Rodriguez, 2018)

La localizacion también juega un papel crucial en la seguridad personal
y la autonomia, los nifios que desarrollan fuertes habilidades de localizacion y
orientacion son mas capaces de moverse de manera independiente y segura en
su entorno, esto es especialmente importante en situaciones de emergencia,
donde la capacidad de encontrar y seguir rutas seguras puede ser vital (Pinto y

Castro, 2000)
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Tipos.

Los tipos de localizacion incluyen la localizacion absoluta, que utiliza
coordenadas especificas como latitud y longitud, y la localizacion relativa, que
describe la posicion de un objeto en relacion con otros objetos o puntos de
referencia (MINEDU, 2016) , la localizacion absoluta es precisa y cuantificable,

lo que la hace ideal para aplicaciones cientificas y tecnoldgicas.

La localizacion relativa, por otro lado, es més flexible y se basa en
descripciones cualitativas, como "cerca de" o "al lado de". Este tipo de
localizacion es Util en contextos cotidianos y sociales, donde las relaciones
espaciales pueden ser mas importantes que las coordenadas exactas. La
comprension de la localizacion relativa ayuda a los nifios a interactuar
eficazmente con su entorno y comunicarse mejor con los demas (Polo y Ticona,

2025)

Ademas, la localizacion puede dividirse en localizacion topogréfica y
localizacion cognitiva. La localizacion topografica se refiere a la posicion fisica
de los objetos en el espacio, mientras que la localizacién cognitiva se refiere a
coémo los individuos perciben y recuerdan la posicion de los objetos en su
entorno. La capacidad de integrar estas dos formas de localizacion es crucial

para la navegacion y la orientacion efectivas (Sanchez G. , 2020)

Modelo didactico.

Concepto.

El modelo didactico se refiere a un conjunto estructurado de principios,

estrategias y metodologias que guian la ensefianza y el aprendizaje en el &mbito
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educativo. Segun Carrasco (2005) un modelo didactico es un marco teorico-
practico que orienta la planificacion, implementacién y evaluacion de los
procesos educativos. Este modelo abarca aspectos como los objetivos de
aprendizaje, los contenidos, las actividades pedagdgicas, los recursos didacticos
y la evaluacion, proporcionando un enfoque coherente y sistematico para la

ensefanza.

Segun Diaz y Herndndez (2002), el modelo didéctico “constituye una
guia que facilita la toma de decisiones pedagdgicas, permitiendo a los docentes
seleccionar y organizar de manera efectiva los contenidos y las estrategias mas
adecuadas para alcanzar los objetivos educativos”. Estos modelos pueden variar
desde enfoques tradicionales y conductistas hasta enfoques constructivistas y
basados en competencias, adaptandose a las necesidades y caracteristicas de los

estudiantes y del contexto educativo.

Importancia.

El modelo didactico es esencial porque proporciona una estructura
organizada para la ensefianza, lo que permite a los docentes planificar y ejecutar
sus lecciones de manera eficiente y efectiva. Segin Ugaz (2021), un modelo
didactico bien estructurado mejora significativamente la calidad del proceso
educativo, asegurando que todos los aspectos del aprendizaje sean considerados
y abordados adecuadamente. Esto incluye la alineacion de los objetivos de
aprendizaje con las actividades pedagdgicas y las evaluaciones, lo que facilita

un enfoque coherente y enfocado en el desarrollo de competencias clave.

Ademas, los modelos didacticos promueven la innovacion y la

adaptacion en la ensefianza. Al ofrecer un marco flexible, los docentes pueden
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incorporar nuevas metodologias, tecnologias y enfoques pedagégicos que
respondan a las necesidades cambiantes de los estudiantes y el entorno
educativo Morales (2017). Esto es particularmente importante en un mundo en
constante cambio, donde las habilidades y conocimientos requeridos estan en

evolucién constante.

Por ultimo, los modelos didacticos facilitan la evaluacion y mejora
continua del proceso educativo. Segun Berrios (2024) la evaluacién formativa
y sumativa, integrada en los modelos didacticos, permite a los docentes y a las
instituciones educativas monitorear el progreso de los estudiantes, identificar
areas de mejora y ajustar las estrategias de ensefianza en consecuencia. Esto no
solo mejora los resultados de aprendizaje, sino que también contribuye al
desarrollo profesional de los docentes y a la eficacia general del sistema

educativo.

Modelo didactico “Resuelve Kids” .

Definicion del modelo didactico “Resuelve Kids”.

El modelo didactico "Resuelve Kids" es una metodologia educativa
disefiada para fomentar el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas
en nifios de edad preescolar y primaria. Este modelo se centra en el aprendizaje
activo y participativo, donde los nifios se enfrentan a situaciones problematicas
adecuadas a su nivel de desarrollo y utilizan diversas estrategias cognitivas y
metacognitivas para resolverlas. El enfoque principal de "Resuelve Kids" es

promover el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion entre los
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estudiantes. La etimologia del término "Resuelve Kids" proviene de dos

componentes: "Resuelve" y "Kids".

"Resuelve" es una forma del verbo "resolver”, que deriva del latin
"resolvi”, que significa "aflojar" o "soltar". En el contexto educativo, "resolver"
se refiere a la capacidad de encontrar soluciones a problemas, descomponiendo
los desafios en partes manejables y abordandolos de manera sistematica. "Kids"
es una palabra del inglés que significa "nifios". Proviene del antiguo inglés
"cild", que a su vez tiene raices germanicas. La inclusion de "Kids" en el nombre
del modelo destaca que este enfoque esta especificamente disefiado para nifios,

considerando sus caracteristicas de desarrollo y sus necesidades educativas.

En conjunto, "Resuelve Kids" puede interpretarse como "Nifios que
resuelven™, enfatizando el objetivo del modelo de empoderar a los nifios para

que sean solucionadores activos de problemas desde una edad temprana.

Importancia del modelo didactico “Resuelve Kids”.

El modelo didactico "Resuelve Kids" es fundamental porque se enfoca
en desarrollar habilidades esenciales de resolucion de problemas en los nifios
desde una edad temprana. Estas habilidades son cruciales no solo en el &ambito
académico, sino también en la vida cotidiana. Segun Farfan (2022) la resolucién
de problemas es una de las competencias mas importantes que los individuos
pueden adquirir, ya que les permite enfrentar y superar desafios diversos de

manera efectiva. Al practicar estas habilidades regularmente, los nifios aprenden
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a pensar de manera critica y l6gica, a identificar problemas y a buscar soluciones

creativas.

Teorias del modelo didactico “Resuelve Kids”.

Teoria de George Polya: ""Resolucion de Problemas**

La teoria de "Resolucion de Problemas™ de George Polya es un enfoque

sistematico para enfrentar y resolver problemas matematicos y de otro tipo.

Polya, en

su obra clasica Berrios (2024) propuso un método en cuatro pasos que

ayuda a las personas a abordar problemas de manera estructurada y légica. De

las cuales, sus procesos son:

a)

b)

d)

Comprender el Problema: Este primer paso implica leer y entender
completamente el problema. Es necesario identificar los datos
conocidos, las incognitas y las condiciones del problema.

Planificar una Estrategia: En esta fase, se elabora un plan o
estrategia para abordar el problema. Esto puede involucrar la eleccion
de formulas mateméticas, diagramas o la descomposicion del
problema en partes mas manejables.

Ejecutar el Plan: Implementar la estrategia planificada para resolver
el problema. Esto puede incluir calculos matematicos, experimentos o
la aplicacién de algoritmos.

Revisar y Reflexionar: Una vez que se ha llegado a una solucion, es
crucial revisar el proceso y reflexionar sobre el resultado. Esto ayuda

a verificar la exactitud de la solucion y a aprender del proceso.
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Teoria de Jean Piaget: ""El Desarrollo Cognitivo™

La teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget describe como los nifios

desarrollan su inteligencia y habilidades cognitivas a través de una serie de

etapas progresivas. Piaget propuso que los nifios pasan por cuatro etapas de

desarrollo cognitivo, cada una caracterizada por formas diferentes de pensar y

entender el mundo.

a) Asimilacion y Acomodacion: La asimilacion ocurre cuando los nifios

b)

interpretan nuevas experiencias a través de sus esquemas mentales
existentes. La acomodacidn se produce cuando los esquemas mentales
se modifican para adaptarse a la nueva informacion.

Esquemas y Organizacion: Los esquemas son las estructuras
mentales que utilizamos para organizar y comprender el mundo. Estos
se vuelven mas complejos y abstractos a medida que los nifios crecen.
Los nifios comienzan a organizarse en estructuras cognitivas mas
amplias y coherentes. Esta organizacion permite una comprension mas
sofisticada y estructurada del entorno.

La Importancia del Juego: A través del juego, los nifios exploran,
experimentan y ponen en practica sus conocimientos en un entorno
seguro. El juego permite a los nifios asimilar y acomodar nueva

informacién, reforzando y expandiendo sus esquemas cognitivos.

Teoria de Maria Montessori: ""Montessori"

La teoria Montessori, desarrollada por Maria Montessori, se basa en la

idea de que los nifios son aprendices naturales y que se desarrollan mejor en un

ambiente preparado que les permite explorar y descubrir por si mismos. Este
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enfoque educativo enfatiza la autonomia, el aprendizaje préactico y el respeto por

el ritmo individual de cada nifio.

a) Ambiente Preparado: Un entorno organizado y estructurado que
permite a los nifios explorar y aprender de manera independiente.

b) Autoeducacion: Los nifios aprenden a través de la exploracion y la
manipulacion de materiales didacticos disefiados especificamente.

c) Aprendizaje Individualizado: La ensefianza se adapta a las
necesidades y ritmos individuales de cada nifio, permitiendo un progreso
personalizado.

d) Materiales Didacticos: Uso de materiales especificos disefiados para
ensefiar conceptos concretos y abstractos de manera sensorial y

manipulativa.

2.2.7.4 Procesos del modelo didactico “Resuelve Kids”.

El modelo didactico "Resuelve Kids" se basa en la premisa de que el
aprendizaje efectivo ocurre cuando los nifios estan activamente involucrados en
la resolucién de problemas. Este enfoque metodoldgico promueve el desarrollo
de habilidades de pensamiento critico, autonomia y creatividad a través de un
proceso estructurado que permite a los nifios explorar, tomar decisiones y
reflexionar sobre su aprendizaje. EI modelo esta disefiado para fomentar la
participacién activa y el aprendizaje significativo en un entorno educativo

dindmico.

El modelo didactico "Resuelve Kids" se articula en tres procesos

fundamentales: Familiarizacién, Reconocimiento y Argumentacion. Cada uno
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de estos procesos tiene un proposito especifico que contribuye al desarrollo

integral del nifio:

a)

b)

Familiarizacion: En esta etapa inicial, los nifios exploran
libremente los materiales y el entorno proporcionado. Este proceso
les permite familiarizarse con los recursos disponibles y
experimentar una primera interaccion sin restricciones, facilitando

una conexion natural y segura con el entorno de aprendizaje.

Reconocimiento: Una vez que los nifios han tenido la oportunidad
de explorar, pasan a la etapa de reconocimiento. Aqui, toman
decisiones informadas sobre como utilizar los materiales, planifican
sus actividades y establecen objetivos especificos. Este paso fomenta
la autonomia al permitir que los nifios elijan y organicen su propio

aprendizaje.

Argumentacion: Finalmente, en la etapa de argumentacion, los
nifios expresan sus opiniones y reflexiones sobre la actividad
realizada. Este proceso les permite verbalizar sus pensamientos,
evaluar su propio trabajo y desarrollar habilidades de comunicacion
critica. La argumentacion no solo refuerza el aprendizaje cognitivo,

sino que también apoya el desarrollo del lenguaje y la autoestima.
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Familiarizacion

Argumentacion Reconocimiento

Definicion de términos

Asimilacion:

Proceso mediante el cual los individuos integran nueva informacion en

esquemas cognitivos existentes

Acomodacion:

Ajuste o modificacion de los esquemas cognitivos para adaptarse a nueva

informacion.

Esquemas:

Estructuras mentales que organizan y comprenden el mundo.

Familiarizacion:

Exploracion libre y sin restricciones de materiales y entorno para adaptarse al

aprendizaje.

Reconocimiento:
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Proceso de toma de decisiones sobre el uso de materiales y planificacion de

actividades.

Argumentacion:

Expresion de opiniones y reflexiones autbnomas sobre una actividad realizada.

Desarrollo Cognitivo:

Proceso de cambio y crecimiento en las habilidades mentales y de pensamiento

a lo largo del tiempo.

Juego:

Actividad ludica que permite a los nifios experimentar y aprender en un entorno

seguro.

Modelo Didactico:

Enfoque estructurado de ensefianza que guia el proceso de aprendizaje y

desarrollo de los estudiantes.

Autoeducacion:

Aprendizaje independiente a través de la exploracion y manipulacion de

materiales didacticos.



3.1.

3.2.

CAPITULO 111

METODOLOGIA

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es experimental aplicada que segn Sanca (2011)
consiste en la manipulacion de la realidad o del estado natural del objeto donde
la tarea del investigador es manejar de manera deliberada la variable
experimental y luego observar que ocurre en condiciones controlada. Asimismo,
Sabino (1996) considera aplicada porque concentra su atencion en identificar
necesidades problemas u oportunidades del contexto para posteriormente aplicar
conocimientos y dar respuestas a estos requerimientos desde la aplicacién de un

modelo cientifico.

Disefio de investigacion

El disefio adoptado es preexperimental, que se caracteriza por trabajar la
experiencia en un solo grupo representativo de una seccion de nifios
seleccionados por conveniencia en la Institucion Educativa correspondiente a la

practica preprofesional. Este disefio requiere un grupo de nifios de una edad
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especifica. El procedimiento implica trabajar con el grupo experimental, al que
se le aplicard el tratamiento experimental (inclusion de la variable
independiente), mientras que el otro grupo continlia con sus actividades o tareas
rutinarias. Como sefiala Ramos (2021), “el disefio preexperimental se
caracteriza por la aplicacion de un tratamiento a un solo grupo sin la
comparacion con un grupo de control, lo que limita la capacidad para realizar

inferencias causales con respecto a la variable independiente” (p. 158).

Al finalizar, se administra una prueba de salida para evaluar los avances
en los aprendizajes de los estudiantes. La representacion gréafica de este proceso

se describe a continuacion.

Grupo Prueba de entrada . Varlab_le Pruepa de
independiente salida
G.E. 01 X 02
Donde:

G.E: Grupo experimental
X: Modelo Didactico “Resuelve Kids”
O1: Prueba de entrada grupo Experimental

O2: Prueba de salida grupo Experimental

3.3. Poblacién, muestra y muestreo

331 Poblacion.

La poblacion es el conjunto completo de individuos, elementos o unidades
que comparten una caracteristica comdn relevante para el estudio. Este grupo total
es el objetivo sobre el cual se desean hacer inferencias o analisis. La poblacion

puede variar en tamafio y caracteristicas. Como sefiala Lunevich (2021) “la
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poblacién se define como el conjunto completo de elementos o individuos que
poseen una caracteristica especifica que es de interés para la investigacion. La
poblacion puede ser finita o infinita, dependiendo de la naturaleza del estudio y
de los criterios de inclusion establecidos” (p. 115). Por lo tanto, es crucial definir
adecuadamente la poblacién para asegurar que los resultados del estudio sean

vélidos y aplicables.

La poblacion estuvo constituida por 60 estudiantes de la 1.E.I.N°459

“Satélite del Sur”, como se detalla a continuacion.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de estudiantes de 3, 4 y 5 afios

Edad Seccién Numero de estudiantes
3 Afios Verde 20
4 Afios Azul 20
5 Afios Naranja 20
Total 60

Nota. Actas de matricula de la I.LE.I.N°459 “Satélite del Sur”

Muestra.

Una muestra se refiere a un subconjunto seleccionado de una poblacion
que se utiliza para representar a esa poblacion en su totalidad. Dado que estudiar
una poblacion completa puede ser impracticable debido a limitaciones de
tiempo, recursos o accesibilidad, se elige una muestra para realizar
observaciones y analisis. La calidad y representatividad de la muestra son
cruciales para garantizar que los resultados sean generalizables a la poblacion

total.

Segun Lunevich (2021) “una muestra es un subconjunto de la poblacion

total que se selecciona para representar a la poblacion en el estudio. La eleccion
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adecuada de la muestra es fundamental para asegurar la validez y la
generalizacion de los resultados del estudio” (p. 122). Por lo tanto, es esencial
seleccionar y manejar la muestra de manera cuidadosa para obtener

conclusiones precisas y fiables.

Por los criterios de conveniencia asociado a la practica pre profesional,
la seccion seleccionada para la aplicacion del modelo didactico “Resuelve Kids”
sera la seccion de 5 afios denominadas los “Naranja” como grupo experimental.
El tamafio de muestra es de 20 estudiantes que se encuentran inscritos en las

aulas de cinco afios del nivel inicial, como se detalla a continuacién:

Tabla 2

Distribucion de la muestra

Grupos Grado y seccién N° de estudiantes
Grupo experimental “Naranja” 20,
Total 20

Nota. Actas de matricula de la I.LE.I.N°459 “Satélite del Sur”

Muestreo.

Fue no aleatorio, intencional. EI muestreo es el proceso mediante el cual
se selecciona un subconjunto de individuos, segin Lunevich (2021) “el muestreo
es una técnica utilizada para seleccionar una parte representativa de una poblacion

para realizar un estudio” (p. 130)

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

34.1

Técnicas de recoleccion.

En el presente trabajo de investigacion se utilizo la técnica de observacion

en los estudiantes de 5 afios seccion “Naranja” de la Institucion Educativa Inicial



3.4.2

61

N°459 “Satélite del Sur”, con la finalidad de desarrollar la competencia Resuelve
problemas de forma movimiento y localizacion del Area de Matematica, con la
intencion de recoger datos de la competencia Resuelve problemas de forma

movimiento y localizacion.

Como sefiala Lunevich (2021) la técnica de observacion se utiliza para
estudiar el comportamiento en su entorno natural, proporcionando datos ricos y
contextuales que pueden no ser captados a través de otros métodos de
recoleccion de datos. La observacion sistemética es crucial para obtener una
comprension profunda del fendmeno en estudio. La adecuada aplicacion de esta
técnica es fundamental para garantizar la validez y la relevancia de los datos

recolectados.

Instrumento de recoleccion.

El instrumento fue la rabrica de evaluacién para la evaluacion de entrada
y salida que se aplicara a los estudiantes cinco afios del nivel Inicial para evaluar
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion para

construir sus conocimientos del area de matematica.



FICHA TECNICA

Nombre del Rubrica de evaluacion
instrumento

Jhosselyn Leonela Coila Ochoa
Autores

Angie Esmeralda Cahui Huanacuni

Administracién

Individual y colectiva.

Aplicacion

Estudiantes de 5 afios de Educacion Inicial

Procedencia

E.E.S.P.P. “José Jiménez Borja”

Resolucidn de problemas de forma, movimiento y

Propdsito

localizacion
N° de items 8

Familiarizacion
Dimensiones Reconociendo

Argumentacion

4 puntos: muy bien
Escala de 3 puntos: bien
valoracion 2 puntos: regular

1 punto: deficiente

Inicio: 0-10
Categoria Proceso: 11-13

Logro esperado: 14-17

Logro destacado: 18-20
Duracion 40 puntos

3.5. Técnicas de procesamiento y analisis de datos
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Se aplico la estadistica descriptiva, utilizando tablas y figuras y las

medidas de tendencia central, como la media aritmética y la desviacion estandar.

Del mismo modo, para la verificacion de hipotesis se aplicara las pruebas

estadisticas inferenciales para determinar el grado de validez externa del modelo
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didactico “Resuelve Kids” en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion.

3.6. Validez

Validez del instrumento.

La validez es un criterio esencial en la evaluacion de instrumentos de
medicion, ya que determina en qué medida el instrumento cumple con su
proposito especifico y esta respaldado por una base tedrica y empirica sélida.
Se refiere a la capacidad del instrumento para medir con precision lo que se
pretende medir y es fundamental para garantizar que los resultados obtenidos

sean fiables.

Segun Martinez et al (2019) la validez es el grado en que un instrumento
mide realmente lo que se supone que debe medir. Es crucial para asegurar que
los datos recopilados sean relevantes y Utiles para los objetivos de la
investigacion. La técnica del juicio de expertos se utiliza para evaluar esta
validez, implicando la revision del instrumento por parte de especialistas en el
area para verificar su adecuacion y alineacion con los objetivos de investigacion.

Tabla 3

Resultados de la validez de expertos

Expertos Perfil profesional Valoracién Puntaje
Experto 1 Licenciado en Educacion 98,0% 49
Experto2  Licenciado en Educacion 96,0% 48
Experto3  Licenciado en Educacion 100,0% 50

Promedio global de validez 98,0% 49,

Nota. Resultados de la validez de expertos



64

En la Tabla 3, el promedio global de validez mostré 98% para el
instrumento de evaluacion. Este resultado sugiere que los tres especialistas

consultados han aprobado el instrumento.



4.1

CAPITULO IV

RESULTADOS

Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de investigacion se llevd a cabo en el aula de 5 afios, seccion
“Naranja”, de la Institucién Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur”, ubicada
en el distrito de Gregorio Albarracin Lanchipa. En este contexto, se identificaron
dificultades significativas en la resolucion de problemas, especificamente en las
areas de forma, movimiento y localizacion, que son fundamentales para el

desarrollo cognitivo infantil.

Para abordar estos desafios y mejorar el nivel de competencia en la
habilidad de "resolver problemas de forma, movimiento y localizacion®, se
implement6 el modelo didactico “Resuelve Kids”. Este modelo se centra en el
desarrollo de habilidades de resolucion de problemas a través de un enfoque
estructurado y participativo que fomenta la exploracion activa, la toma de

decisiones autonomas y la reflexion critica.

Durante los meses de junio y julio, el modelo “Resuelve Kids” fue
aplicado de manera sistematica en las actividades diarias del aula. Este modelo

didactico promueve un aprendizaje basado en la resolucion de problemas reales,
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utilizando materiales manipulativos y actividades disefiadas para ayudar a los
nifios a comprender conceptos de forma, movimiento y localizacion de manera
préctica y significativa. La aplicacion del modelo incluyo sesiones interactivas
y ejercicios que permitieron a los nifios explorar y aplicar estos conceptos en
diferentes contextos, con el objetivo de mejorar su capacidad para resolver

problemas y fortalecer sus competencias cognitivas.

a) Planificacion:

El trabajo de investigacion se da inicio durante las practicas
preprofesionales del sexto ciclo realizadas en la Institucion Educativa Inicial
N°459 “Satélite del Sur”, que cuenta con 3 aulas de las 3 edades que son 3,4y
5 afios, ubicado en el distrito de Gregorio Albarracin Lanchipa de la provincia
de Tacna, departamento Tacna. Se visualizo el problema detectado en los nifios
y nifias de 5 afios de la I.E.I se le da el informe a la docente de practica, quien
luego hace las coordinaciones con el docente de investigacion para establecer el

problema de Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion.

b) Ejecucion:

Al inicio del séptimo ciclo, se aprobd el proyecto para su
implementacidn, y la investigacién comenzd con la asignacion de la docente de
practica, la profesora Elody Gonzales, y la docente encargada de la
investigacion, la profesora Geovanna Vicente, quien lider6 el desarrollo del

informe final.
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La profesora Elody Gonzales, responsable de la préactica, coordind con

las instituciones educativas involucradas, siendo asignada a la misma institucion

en la que se habia identificado el problema: la Inicial N°459 “Satélite del Sur”.

Para llevar a cabo las précticas preprofesionales, se elaboraron fichas de

aplicacion basadas en la competencia de resolver problemas relacionados con

forma, movimiento y localizacion en el area de matemaéticas. Estas fichas se

utilizaron para realizar una prueba inicial, con el objetivo de recolectar datos

sobre el nivel de competencia de los nifios. Esta informacion permitio6 planificar

adecuadamente las sesiones de aprendizaje dirigidas a los nifios de 5 afios.

orden del cuadro:

La ejecucion del modelo didactico se desarrollé siguiendo el siguiente

) ) Actividad de
N.° | Dimensiones o Recurso Proceso
aprendizaje
Aplicacion de la
evaluacion de entrada
“Reconocemos e [Narracién sobre figuras o
. o - Familiari
Representa objetos | identificamos las geométricas
mediante figuras | figuras geométricas.” [Tarjetas de  figuras zacion
1 geomeétricas y expresa las eomeétricas
transformaciones que Mufieco de peluche
pueden experimentar. Alfombra de formas
geométricas
Reconoci
Mufieco de anaconda .
_ miento
Expresa y explica su Parlante
comprension acerca de | Reconocemos y [Diversos objetos de
2 las figuras geométricas y | diferenciamos entre (distinta longitud
las relaciones que existen | objetos largosy cortos (Caja larga
entre ellas. Caja corta
Sombrero interrogativo
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Mufieco o titere de un

nifio
Cofre del tesoro Argumen
) ] Mapa para el bingo tacion
Realizamos el juego
3 . Marcadores o plumones
de bingo

Cartulina o cartén
Papel contact
Microfono interactivo o

“pregunton”

Disfraz de campesina
Aguayo y  productos
agricolas

» _ [Escenario o paisaje de
Celebracion del Dia
4 _ chacra
del Campesino. . ]
Figura de campesino

Emplea diversos Tarjetas didacticas

procedimientos y Titere interactivo o

recursos para ubicarse y Fpregunton”

desplazarse dentro del

espacio. Parlante
Lamina de circuito o
Nos orientamos y nos ppista de carreras

5 movemos dentro del (Carritos de distintos
espacio colores

Titere  interactivo o

“pregunton”

Aplicacion de la

evaluacion de salida

c) Evaluacion:

El 3 de junio de 2024 se aplico la prueba inicial, compuesta por 8 items
que contemplaban las tres dimensiones de la competencia “Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion”. Durante esta evaluacion se registro toda la
informacion correspondiente, la cual fue posteriormente organizada en la rabrica

de evaluacion para su analisis.
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Posteriormente, el 10 de julio del mismo afio, se llevo a cabo la prueba
final, con la autorizacion de la directora de la Institucion Educativa Inicial N° 459
“Satélite del Sur” y de la docente encargada del aula. Esta evaluacion tuvo como
objetivo verificar el nivel de logro alcanzado por los estudiantes en la misma
competencia, después de la implementacion del modelo didactico “Resuelve
Kids”. Para medir la variable dependiente se utilizo una rubrica de evaluacion

previamente validada por tres especialistas en el area.
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4.2 Analisis estadistico descriptivo e inferencial

4.2.1  Analisis estadistico descriptivo antes de la aplicacion del modelo didactico

“Resuelve Kids”

Tabla 4
Grado de avance en la competencia de resolucion de problemas relacionados

con forma movimiento y localizacion

Niveles de logro de aprendizaje I f %
Logro destacado (AD) 18-20 0 0%
Logro esperado (A) 14 -17 0 0%
Proceso (B) 11-13 3 15%
Inicio (C) 0-10 17 85%

100 %
Total 20

Nota. Datos estadisticos obtenidos de la rubrica de evaluacién de entrada

Figura 1
Grado de desarrollo de la competencia ‘Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion’ previo a la implementacion del modelo didactico

“Resuelve Kids"

85%

90
80
70
60
50

40 15%
30 ’

10 0%
A
Logro Logro esperado Proceso Inicio

destacado 18- 14-17 11-13 0-10
20

PORCENTAIJES

Nota. Informacién estadistica derivada de la ribrica utilizada en la evaluacion inicial.
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Interpretacion

La tabla 5 y la figura 1 muestran los resultados obtenidos en la prueba
diagnodstica de la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion” antes de la implementacion del modelo didéctico “Resuelve Kids”
en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 459 “Satélite del Sur”.

Segun los datos presentados, el 85% de los estudiantes se ubica en el nivel
inicial, mientras que el 15% alcanza el nivel en proceso. No se registré ningln
nifio en los niveles de logro esperado ni de logro destacado.

En sintesis, los resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes se
encuentra en el nivel inicial, indicando que enfrentan dificultades significativas en
el desarrollo de la competencia mencionada, lo que justifica la aplicacién del

modelo didactico “Resuelve Kids” para fortalecer dichas habilidades.
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Tabla 5
Indicadores estadisticos del grado de avance en la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion

Medidas estadisticas Estadistico Grupo experimental
Media aritmética X 7,85
Desviacion Estandar S 1,98
Muestra n 20

Nota. Medidas estadisticas obtenidas de los puntajes de la prueba de entrada.

Figura 2
Analisis estadistico del progreso alcanzado en la competencia Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacién

7,85

PUNTAJE
O R, N WD U N ®

Media aritmética Desviacion estandar

MEDIA ARITMETICA Y DESVIACION ESTANDAR

Nota: Datos estadisticos derivados de los resultados de la prueba diagnostica
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Interpretacion

La tabla 6 y la figura 2 muestran las medidas estadisticas (media
aritmética y desviacion estandar) obtenidas en la prueba de diagnoéstico de la
competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizaciéon”
aplicada a los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 459
“Satélite del Sur”.

Segun los datos presentados, el puntaje promedio de los estudiantes
fue de 7,85, ubicandolos en el nivel inicial, mientras que la desviacion estandar
registrada fue de 1,98, lo que indica que el grupo es homogéneo.

En sintesis, se evidencia que los nifios de 5 afios no habian desarrollado
la competencia mencionada antes de la implementacién del modelo didactico
“Resuelve Kids”, lo que resalta la necesidad de intervenir pedagdégicamente

para mejorar su desempefio, dada la baja puntuacion observada.
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Grado de desarrollo de la competencia ‘Resuelve problemas de cantidad’

segun sus dimensiones

Dim. 1: Representa Dim. 2: Expresa y Dim.3: Emplea

objetos njecﬁante explica su comprension diversos

figuras geométricasy ,.arca de las figuras procedimientos vy

expresa las . recursos para

transformaciones que geom.etrlcas y . las ubicarse y

pueden relaciones que existen gesplazarse dentro
Niveles experimentar. entre ellas. del espacio.

f % f % f %

Logro Destacado (AD) 0 0% 0 0% 0 0%
Logro Esperado (A) 0 0% 0 0% 0 0%
Proceso (B) 0 0% 4 20 % 5 20 %
Inicio (C) 20 100% 16 80 % 15 75%
Total 20 100% 20 100 % 20 100 %

Nota. Competencia de resolucién de problemas de cantidad segin sus dimensiones.

Figura 3

Grado de desarrollo de la competencia ‘Resuelve problemas de cantidad’

considerando sus dimensiones
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Dim. 2: Expresa y explica
su comprensién acerca
de las figuras
geométricas y las
relaciones que existen
entre ellas.

Dim. 1: Representa
objetos mediante figuras
geométricas y expresa las

transformaciones que
pueden experimentar.

M Logro Destacado (AD) M Logro Esperado (A)

Proceso (B)

0% 4

%

Dim.3: Emplea diversos
procedimientos y
recursos para ubicarse y
desplazarse dentro del
espacio.

Inicio (C)

Nota. Evaluacion de la competencia resuelve problemas de cantidad segln sus dimensiones
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Interpretacion

La tabla 7 y la figura 3 muestran los resultados de la evaluacion por
dimensiones en relacion con los niveles de desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion” en el area de
matematica, aplicada a los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 459 “Satélite del Sur” de Tacna.

En la dimensidn representa objetos mediante figuras geométricas y
expresa las transformaciones que pueden experimentar., se observa que el
100% de los estudiantes se encuentra en el nivel inicial, sin registro alguno en

los niveles de proceso, logro esperado o logro destacado.

En ladimension expresay explica su comprension acerca de las figuras
geomeétricas y las relaciones que existen entre ellas, el 80% de los nifios se

ubica en el nivel inicial, mientras que el 20% alcanza el nivel de proceso.

Respecto a la dimension emplea diversos procedimientos y recursos
para ubicarse y desplazarse dentro del espacio, el 75% de los estudiantes se
encuentra en el nivel inicial y el 25% en el nivel de proceso, sin que ninguno

alcance los niveles de logro esperado o destacado.

En sintesis, se evidencia que la mayoria de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 459 “Satélite del Sur” se situa en el nivel

inicial en las tres dimensiones evaluadas.
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Tabla 7
Indicadores estadisticos del desarrollo de la competencia resuelve problemas

de forma, movimiento y localizacion segun sus dimensiones.

Dimensiones Media Desviacion
aritmética (X)  estandar(S)

Representa objetos mediante figuras

geométricas y expresa las transformaciones que

pueden experimentar. 8,0 2,3
Expresa y explica su comprension acerca de las

figuras geométricas y las relaciones que existen

entre ellas. 7,0 2,0
Emplea diversos procedimientos y recursos
para ubicarse y desplazarse dentro del espacio. 9,0 2,3

Nota. Informacion estadistica derivada de los resultados de la prueba diagnéstica

Figura 4
Indicadores estadisticos del nivel de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacién segun sus dimensiones

(o]

~

[e)]

(O]

N

w

N

[N

Representa objetos Expresa y explica su Emplea diversos
mediante figuras comprension acerca de procedimientos y
geométricas y expresa las  las figuras geométricasy  recursos para ubicarse y
transformaciones que las relaciones que existen  desplazarse dentro del

pueden experimentar. entre ellas. espacio.

B Media aritmética (X) B Desviacion estandar(S)

Nota. Informacidn estadistica derivada de los resultados obtenidos en la prueba inicial.
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Interpretacion

La tabla 8 y la figura 4 presentan los datos estadisticos (media
aritmética y desviacion estdndar) correspondientes a los resultados de la
prueba de diagndstico sobre la competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién”, aplicada a los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 459 “Satélite del Sur”.

Se observa que, en la dimension representa objetos mediante figuras
geomeétricas y expresa las transformaciones que pueden experimentar. el
puntaje promedio fue de 8, situdndose en el nivel de proceso, con una
desviacion estandar de 2,3 de tal modo en la dimensién expresa y explica su
comprension acerca de las figuras geométricas y las relaciones que existen
entre ellas, la media aritmética fue de 7,0 correspondiente al nivel de inicio,
con una desviacion estandar de 2,0 finalmente, en la dimension emplea
diversos procedimientos y recursos para ubicarse y desplazarse dentro del
espacio, la media aritmética alcanz6 9, ubicandose en el nivel de proceso,

mientras que la desviacion estandar fue de 2,3.

En sintesis, se concluye que los nifios de 5 afios de la institucién no
han desarrollado de manera eficiente las dimensiones de la competencia
evaluada antes de la implementacion del modelo didactico “Resuelve Kids”,
lo que evidencia la necesidad de intervenir pedagégicamente para fortalecer

estas habilidades.
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Andlisis estadistico inferencial antes de la aplicacion del modelo didactico

“Resuelve Kids”

Prueba de la primera hipoétesis especifica

Antes de la implementacion del modelo didactico” Resuelve Kids”, el
grado de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion se ubicaba en el nivel inicial en los nifios de 5 afios

de la Institucion Educativa Inicial N° 459 “Satélite del Sur” de Tacna.

a. Formulacién de hipétesis estadistica

Ho: Antes de la implementacion del modelo didactico “Resuelve Kids”, el
puntaje de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion supera los 10 puntos

Hi: Antes de aplicar el modelo didactico “Resuelve Kids”, el puntaje de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se

encuentra por debajo de los 10 puntos.

b. Determinacion del tipo de prueba

Considerando la orientacion de la hipétesis alternativa, el contraste se realiza a

una cola izquierda

c. Nivel de significancia de la prueba

Se establece el nivel de significancia del (5%). Alfa a. = 5%

d. Distribucién adecuada de la prueba

De la cola izquierda
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e. Grados de libertad

Gl=n-1
Gl. = (20-1)
Gl=19

f.  “t” de student en las tablas
el valor de t critico o t de tablas t; = -1,70
g. Testde prueba

Asumiendo que los puntajes de la variable siguen una distribucién normal, se
selecciona el estadistico t de Student para una muestra, cuya formula se expresa

de la siguiente manera:
Donde:

X —
te = T”
Vn
Donde:
t=“t” de student
X = Media aritmética
p = Media poblacional (10)

S = Desviacion estandar

n = Tamafo de muestra



h. Esquema de prueba

Rosién REGIN
e I
Rechars ACEFTACION

ce tc=-4,85 tt=-1,70

i.  Calculo estadistico de la prueba

80

Estadisticos

Prueba de entrada

Media aritmética x=17,85
Desviacion estandar S$=1,98
Tamafio de la
muestra N=20
% —
te=—5+
Vn
_ 785—10
tc="79g
V20
tc= -4.85

Justificacion y decisién

Sitc <tt: Se rechaza la hipdtesis nula (HO)

Si tc > tt : Se acepta la hip6tesis nula (Hi)

Como el valor de “tc” calculado (-4,85) es menor que el “tt” obtenido de la

tabla (-1,70), se decide rechazar la hipétesis nula (Ho) y por consiguiente se

acepta la hipotesis alternativa (Hz).
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k. Conclusion

En conclusidn, la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion” se encuentra en nivel de inicio antes de aplicar el modelo

didactico “Resuelve kids, con 95% de confianza.
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4.2.3  Analisis estadistico descriptivo tras la implementacion del modelo didactico

“Resuelve Kids”

Tabla 8
Grado de avance en la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion

Nivel de logro [ f %
Logro Destacado (AD) 18-20 0 0%
Logro Esperado (A) 14-17 15 75%
Proceso (B) 11-13 5 25%
Inicio (C) 0-10 0 0%
Total 20 100%

Nota. Informacién estadistica derivada de los resultados de la ribrica de evaluacién aplicada

posteriormente.

Figura 5
Grado de logro alcanzado en la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion

75%

80
70
60
50
40

25%

30

PORCENTAIJES

20
10 ﬂoﬁ

Logro destacado Logro esperado Proceso Inicio
18-20 14-17 11-13 0-10

0%
Ay

Nota. Datos cuantitativos derivados de los resultados de la ribrica de evaluacion posterior
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Interpretacion

La tabla 9 y la figura 5 muestran los resultados de la prueba final de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion aplicada
a los ninos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 459 “Satélite del

Sur” tras la implementacion del modelo didactico “Resuelve Kids”.

Segun los datos, el 75% de los estudiantes alcanzé el nivel de logro
esperado, mientras que el 25% se ubicd en el nivel de proceso. No se registro

ningun nifio en los niveles de inicio ni de logro destacado.

En sintesis, la mayoria de los nifios evaluados se encuentra en el nivel
de logro esperado, lo que refleja una mejora significativa en la competencia

mencionada gracias a la aplicacion del modelo didéctico “Resuelve Kids”
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Tabla 9
Indicadores estadisticos del grado de avance en la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacién

Medidas estadisticas Estadistico Grupo experimental
Media aritmética X 15,0
Desviacion Estandar S 2,0
Muestra n 20

Nota. Informacion estadistica derivada de los resultados obtenidos mediante la ribrica de

evaluacion aplicada posteriormente

Figura 6
Indicadores estadisticos del grado de desarrollo de la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacién

15,0
16
14
12

w10

=

E 3

z 6 2,0
: sy
2
0

Media aritmetica Desviacion Estandar
MEDIA ARITMETICA Y DESVIACION ESTANDAR

Nota. Informacion estadistica derivada de los resultados de la rdbrica de evaluacion aplicada

posteriormente.
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Interpretacion

La tabla 10 y la figura 6 muestran las medidas estadisticas (media
aritmética y desviacion estdndar) correspondientes a la prueba final de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, aplicada
a los ninos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 459 “Satélite del

99

Sur”.

De acuerdo con los datos, el puntaje promedio de los estudiantes fue de
15, ubicandolos en el nivel de logro esperado, mientras que la desviacion

estandar fue de 2, lo que indica que el grupo presenta homogeneidad.

En sintesis, se concluye que los nifios de 5 afios lograron mejorar
significativamente el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion tras la implementacion del modelo

didactico “Resuelve Kids”.



Tabla 10
Grado de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion segln sus dimensiones.

Niveles Dim. 1 Dim. 2 Dim.3

f % f % f %
Logro Destacado (AD) 5 25% 4 20 % 6 30%
Logro Esperado (A) 6 30% 8 40% 5 25 %
Proceso (B) 9 45 % 5 25 % 8 40 %
Inicio (C) 0 0% 3 15% 1 5%
Total 20 100 % 20 100 % 20 100 %

Nota. Informacion estadistica derivada de los resultados obtenidos a partir de la rabrica de

evaluacion aplicada posteriormente.
Figura 7
Grado de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion considerando sus dimensiones

100% 100% 100%
100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0
% % %
Dim 1: Representa Dim 2: Expresa y explica  Dim 3: Emplea diversos
objetos mediante figuras  su comprension acerca procedimientos y
geométricas y expresa de las figuras recursos para ubicarse y
las transformaciones que geométricas y las desplazarse dentro del
pueden experimentar. relaciones que existen espacio
entre ellas.

M Logro Destacado (AD) M Logro Esperado (A) M Proceso (B) Inicio (C) m Total

Nota. Datos estadisticos obtenidos después de la rdbrica de evaluacion
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Interpretacion

Latabla 11 y la figura 7 presentan los resultados de la evaluacion final
de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 459 “Satélite del
Sur” de Tacna, analizados segiin cada dimension de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion” en el area de matematica.

En la dimensién representa objetos mediante figuras geométricas y
expresa las transformaciones que pueden experimentar, el 25% de los nifios
alcanzo el nivel de logro destacado, el 30% el nivel de logro esperado y el 45%
el nivel de proceso, sin registrarse estudiantes en el nivel inicial.

Mientras en la otra dimension expresa y explica su comprension acerca
de las figuras geométricas y las relaciones que existen entre ellas, el 20% de los
nifios se ubico en el nivel de logro destacado, el 40% en el nivel de logro
esperado, el 25% en el nivel de proceso y el 15% en el nivel inicial.

Respecto a la dimension emplea diversos procedimientos y recursos para
ubicarse y desplazarse dentro del espacio., el 30% de los estudiantes alcanzo el
nivel de logro destacado, el 25% el nivel de logro esperado, el 40% el nivel de
proceso y el 5% permaneci6 en el nivel inicial.

En conclusion, se observa que la mayoria de los nifios de 5 afios han
desarrollado de manera 6ptima la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion en el area de matematica.
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Tabla 11
Indicadores estadisticos del desarrollo de la competencia ‘Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion’ segun sus dimensiones.

Media aritmética Desviacion

Dimensiones (X) estandar(S)
Representa objetos mediante figuras geométricas y

expresa las transformaciones que pueden experimentar 16,0 3.4
Expresa y explica su comprension acerca de las figuras

geométricas v las relaciones que existen entre ellas 15,0 3,0
Emplea diversos procedimientos y recursos para

ubicarse y desplazarse dentro del espacio 15,0 3,0

Nota. Informacion estadistica derivada de los resultados obtenidos a partir de la ribrica de

evaluacion aplicada posteriormente.

Figura 8
Indicadores estadisticos del desarrollo de la competencia ‘Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion’ segun sus dimensiones,

obtenidos tras la aplicacion de la prueba final

16
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Representa objetos Expresa y explica su Emplea diversos
mediante figuras comprension acerca de procedimientos y
geométricas y expresa las figuras geométricasy recursos para ubicarse y
las transformaciones que las relaciones que desplazarse dentro del
pueden experimentar existen entre ellas espacio

B Media aritmética (X)  H Desviacion estandar(S)

Nota. Informacién estadistica derivada de los resultados obtenidos a través de la rabrica de

evaluacion aplicada posteriormente.
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Interpretacion

La tabla 12 y la figura 8 presentan los datos estadisticos (media
aritmética y desviacion estandar) correspondientes a los resultados de la prueba
final sobre la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, aplicada a los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 459 “Satélite del Sur*.

Se observa que el promedio de las calificaciones de los nifios de 5 afios
obtenida de la prueba de salida, su media aritmética con respecto a la dimension
modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones fue de 16,0 y
se sitla en el nivel de logro esperado, mientras que la desviacion estandar fue
de 3,4 por lo que el grupo es homogéneo, en la dimensiébn comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas su media aritmética fue
de 15,0 por lo que se sitia en el nivel de logro esperado, mientras que la
desviacion estandar fue de 3,0 por lo que el grupo es homogéneo, y en la
dimension usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio su
media aritmética fue de 15,0 situandose en el nivel de logro esperado, mientras

que la desviacion estandar fue de 3,0 por lo que el grupo es homogéneo,

En conclusion, los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial han
desarrollado con eficiencia las dimensiones de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién después de la aplicacion del

modelo didactico “Resuelve kids”.
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Andlisis estadistico inferencial después de la aplicacién del modelo didactico

“Resuelve Kids”

Prueba de la segunda hipotesis especifica

El nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién después de aplicar el modelo didactico “Resuelve
kids” se encuentra en logro esperado en los nifnos de 5 afios de educacion inicial

en la Institucion Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur” de Tacna.

Formulacion de hipotesis estadistica

Ho: El nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion es menor a 14 puntos antes de la aplicacién del modelo didactico

“Resuelve kids”.

Hi: El nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion es mayor a 14 puntos antes de la aplicacién del modelo didactico

“Resuelve kids”.

Determinacion del tipo de prueba

Teniendo en cuenta la direccion de la hipdtesis alternativa, el tipo de

contraste es cola a la derecha

Nivel de significancia de la prueba

Se asume el nivel de significacion del (5%). Alfa a = 0,05

Distribucion Adecuada de la prueba

Por el tamafio de la muestra n<20 y teniendo en cuenta que las



puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadistica es

la “t” de student para una muestra.

Grados de libertad

Gl=n-1
Gl. = (20-1)
GI=19

“t” de student en las tablas

Al nivel de significacion del 5% (0,05) para la prueba de una cola, se

encuentra en la tabla el valor de t critico o t de tablas tt = 1,70

. Test de prueba

Considerando que los puntajes de la variable se distribuyen normalmente,

se elige el estadistico t de Student para una muestra, cuya ecuacion es:

Donde:

Donde:

t=“t” de student

X = Media aritmética

p = Media poblacional (14)

S = Desviacion estandar
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n = Tamafo de muestra

Esquema de prueba

REGION
DE
ACEPTACTON

Calculo estadistico de la prueba

Regidn
de

. Recharo
|

tt=1,70 tc=2,23

Estadisticos

Prueba de salida

Media aritmética x=15,0
Desviacion estandar s=2,0
n=20

Tamario de la muestra

X

—

tc=—

S

15,00

n
— 14,00

tc =

2

V20
tc=2,23

j. Justificacion y decisién

Si tc > tt : Se rechaza la hip6tesis nula (Ho)

Si tc > tt : Se acepta la hipotesis nula (Hi)
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Como el valor de “tc” calculado (2,23) es mayor que el “tt” obtenido de la tabla
(1,70), se decide rechazar la hipotesis nula (Ho) y por consiguiente se acepta la

hipotesis alternativa (Ha).

Conclusion

En sintesis, se puede afirmar que con un nivel de confianza del 95% el nivel
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion es mayor a 14 puntos después de aplicar el modelo didéctico
“Resuelve kids”, por lo que se puede afirmar, que se encuentran en el nivel de

logro esperado.
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Analisis estadistico descriptivo antes y después de la aplicacion del modelo

didactico “Resuelve Kids”

Tabla 12
Comparacion del nivel de competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion en la prueba de entrada y salida en los estudiantes

Prueba de entrada Prueba de salida

Niveles Intervalo f % f %
Logro Destacado (AD) 18-20 0 0% 0 0%
Logro Esperado(A) 14-17 0 0% 15 75%
Proceso(B) 11-13 3 15% 5 25%
Inicio© 0-10 17 85% 0 0%
Total 20 100% 20 100%

Nota. Datos estadisticos obtenidos antes y después de la ribrica de evaluacién
Figura 9
Comparacion del nivel de competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion en la prueba de entrada y salida en los estudiantes
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Nota. Datos estadisticos obtenidos antes y después de la ribrica de evaluacion
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Interpretacion

En latabla 13y figura 9 se observa los resultados de la prueba de entrada
y de la prueba de salida del nivel de desarrollo de la competencia “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion” antes y después de aplicar el
modelo didactico “Resuelve kids” en los nifios de 5 afios de Educacion Inicial

de la Institucion Educativa N°459 “Satélite del Sur”.

Por lo que en la prueba de entrada el 85% de los nifios se encuentran en
el nivel de inicio, mientras que el 15% de nifios se encuentra en el nivel de
proceso; por otra parte, de observa que en la prueba de salida el 25% de los
nifios se encuentra en el nivel de proceso y el 75% de los nifios se encuentran

en el nivel de logro esperado.

En conclusidn, se visualiza que en la prueba de entrada los nifios han
presentado una escasez en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacién”, por tal motivo después de aplicar la
prueba de salida los nifios han alcanzado un desarrollo favorable con niveles de
logro esperado con la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion”, por lo que se observa que la aplicacion del modelo didactico

“Resuelve kids” ha sido muy favorable en el desarrollo de la competencia.



Tabla 13
Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién en la prueba de entrada y

salida en los estudiantes

Medidas estadisticas Estadistico Prueba de entrada Prueba de salida
Media aritmética X 7,85 15,0
Desviacién Estandar S 1,98 2,0
Muestra n 20,0 20,0

Nota. Datos estadisticos obtenidos antes y después de la rabrica de evaluacién

Figura 10

Medidas estadisticas del nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en la prueba de entrada y

salida en los estudiantes

16
14
12
10

o N B OO

mIPROMEDIO  ® DESVIACION ESTANDAR

Nota. Datos estadisticos obtenidos antes y después de la ribrica de evaluacién
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Interpretacion

En latabla 14 y figura 10 se observa las medias descriptivas del nivel de
desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de forma movimiento y
localizacion” antes y después de aplicar el modelo didactico “Resuelve kids™ en
los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur”

de Tacna

Por lo que se puede observar que en la prueba de entrada se encuentran
en el nivel de inicio, presentandose asi un promedio de 7,85, mientras que el la
desviacién estandar tiene un 1,98 , por otro lado, en la prueba de salida se
visualiza que los nifios se encuentran en el nivel de logro esperado teniendo asi
un promedio de 15,0 mientras que la desviacion estandar se sitGa en 2,0
entonces se puede apreciar un avance en el aprendizaje de la competencia

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

En conclusion, se confirma que los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur” de Tacna en la prueba de entrada se
evidencia que no desarrollaron la competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, por tal motivo en la prueba de salida se observa
que han alcanzado de manera ¢ptima elevandose asi en el logro esperado la
competencia, demostrando asi que aplicar el modelo didactico “Resuelve kids”

ha sido favorable.
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Andlisis estadistico inferencial antes y después de la aplicacién del modelo

didactico “Resuelve Kids”

Prueba estadistica de las hipotesis especificas

La aplicacion del modelo didactico “Resuelve kids” eleva el nivel de
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en el area de matematica en los nifios de 5 afios de educacion inicial

en la Institucion Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur” de Tacna, 2024.

a.  Formulacién de hipdtesis estadistica

Ho: La aplicacion del modelo didactico “Resuelve kids” no eleva el nivel de
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en el area de matematica en los nifios de 5 afios de educacion inicial

en la Institucion Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur”.

Hi: La aplicacion del modelo didactico “Resuelve kids” eleva el nivel de
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en el area de matematica en los nifios de 5 afios de educacion inicial

en la Institucion Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur”.

b.  Determinacion del tipo de prueba

Teniendo en cuenta la direccion de la hipdtesis alternativa, el tipo de

contraste es cola a la derecha.

c.  Nivel de significancia de la prueba

Se asume el nivel de significacion del (5%). Alfa a = 0,05
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d. Distribucion Adecuada de la prueba

Por el tamafio de la muestra n<20 y teniendo en cuenta que las

“t”

puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadistica es la

de student para la diferencia de medias

e.  Grados de libertad

Gl=nE+nS-2
Gl.L.=20+20-2
GI=38

f.  “t” de student en las tablas

Al nivel de significacién del 5% (0,05) para la prueba de una cola, se encuentra

en la tabla el valor de t critico o t de tablas tt = 1,68
g. Testde prueba

Considerando que los puntajes de la variable se distribuyen normalmente, se

elige el estadistico t de Student para una muestra, cuya ecuacion es:

xpos test — xpre test

2 2
\/S pos test + S pre test
n n

tc =

Donde:

t = “t” de student
X = Media aritmética

u = Media poblacional (20)



100

S = Desviacion estandar
n = Tamano de muestra

h.  Esquema de prueba

REGION Regiin
DE de
ACEPTACION Recharn
‘M‘_
T

n Tt=1,68

i.  Calculo estadistico de la prueba

prueba de
Estadisticos Prueba de salida entrada
Media aritmética x=15,0 X=17,85
Desviacion estandar s=2,0 $=1,98
Tamano de lamuestra n =20 n=20

xpos test — xpre test

2 2
JS pos test + S pre test
n n

tc =

tc=11,44

j. Justificacion y decisién

Como el valor de “tc” calculado (11,44) es mayor que el “tt” obtenido de la tabla
(1,68) y se ubica en la zona de rechazo se decide rechazar la hipétesis nula (Ho)

y por consiguiente se acepta la hipotesis alternativa (H:).

k. Conclusion
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En sintesis, se puede afirmar que con un nivel de confianza del 95% la
aplicacion del modelo didactico “Resuelve kids” mejora el nivel de desarrollo
de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién de

los nifios de la Institucion Educativa Inicial N°459 “Satélite del Sur” de Tacna.
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Verificacion de hipdtesis

Verificacion de la primera hipotesis especifica

Antes de la implementacion del modelo didactico “Resuelve Kids”, los
estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna, durante el
2024, presentan un nivel inicial en la competencia “Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion” del rea de Matematica.

Los datos presentados en la Tabla 5 y la Figura 1 revelan que un 85% de
los nifios de 5 afios estan ubicados en el nivel de inicio en esta competencia. Esto
indica que una gran mayoria de los estudiantes aln se encuentran en las etapas
mas béasicas de entendimiento y aplicacion de conceptos matematicos
relacionados con la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion. Ademas, la informacion de la Tabla 6 y la Figura 2 muestra que el
promedio obtenido en la prueba de entrada es de 8, lo que es inferior al puntaje
maximo posible de 10. Este resultado refleja que el desempefio general esta por
debajo del nivel 6ptimo esperado. La desviacion estandar de 2 en los resultados
obtenidos sugiere que los puntajes individuales se distribuyen de manera bastante

cercana al promedio del aula, aunque con cierta variabilidad.

Por otro lado, se realizd un andlisis estadistico utilizando la prueba “t” de
Student, obteniendo un valor calculado de -4,47. Este valor es menor que el
puntaje critico obtenido en la tabla de nimeros aleatorios, lo que lleva a la decision
de rechazar la hipétesis nula (H0). En consecuencia, se acepta la hipotesis
alternativa (H1) con un nivel de confianza del 100%. Esto significa que hay una
alta probabilidad de que el nivel de desarrollo de la competencia para resolver

problemas de cantidad en los estudiantes, antes de la aplicacion del modelo
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didactico “Resuelve kids”, se sitiie en una fase inicial del aprendizaje, por lo tanto,
se confirma que la primera hipotesis especifica es valida. La evidencia recopilada
respalda la conclusion de que el nivel de competencia en resolucién de problemas
de cantidad de los nifos de 5 de la Institucion Educativa Inicial N°459 “Satélite
del Sur” de Tacna, se encuentra en el nivel inicial, lo que evidencia la importancia
de aplicar estrategias didacticas que favorezcan un mayor desarrollo de esta

competencia antes de la implementacion del modelo “Resuelve kids”.
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Verificacion de la segunda hipétesis especifica

Tras la aplicacion del modelo didactico “Resuelve Kids”, los estudiantes
de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna, en el 2024, alcanzan el
nivel de logro esperado en la competencia “Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion” del rea de Matematica.

Segun los datos presentados en la Tabla 9 y la Figura 5, antes de la
intervencion el 75% de los nifios se encontraba en el nivel inicial, lo que indica
que la mayoria se hallaba en una etapa temprana en el desarrollo de sus habilidades
para resolver problemas relacionados con forma, movimiento y localizacion,
posteriormente, como se observa en la Tabla 10 y la Figura 6, el promedio
obtenido en la prueba final fue de 15, evidenciando una mejora significativa
respecto al nivel inicial, siendo la desviacion estandar de 2, la cual refleja que los
resultados de los estudiantes se agrupan de manera cercana al promedio,

mostrando una progresion homogénea en el grupo.

En el andlisis estadistico mediante la prueba “t” de Student, el valor
calculado fue de 2,23, superando el valor critico de “t” determinado en la tabla,
por esta razon, se rechaza la hipétesis nula (H0) y se acepta la hip6tesis alternativa
(H1), ante este con un nivel de confianza del 100%, se concluye que el desarrollo
de la competencia para resolver problemas de forma, movimiento y localizacion
alcanzo el nivel de logro esperado luego de aplicar el modelo didactico “Resuelve

Kids”.

En pocas palabras, los resultados evidencian que la intervencion con este
modelo tuvo un efecto positivo en el desarrollo de la competencia, permitiendo

que los estudiantes alcancen el nivel esperado, esto confirma la validez de la
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segunda hipétesis especifica, que planteaba que la aplicacién del modelo
“Resuelve Kids” mejoraria el nivel de competencia de los nifios de 5 afos,
respaldando su eficacia para fomentar habilidades relacionadas con forma,

movimiento y localizacion en esta poblacion escolar.
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Verificacion de la Hipdtesis General

La implementacion del Modelo Didactico “Resuelve Kids” contribuye a
mejorar el desempefio de los estudiantes de 5 afios en la competencia “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion” del Area de Matematica en

una institucion educativa inicial de Tacna.

Los resultados presentados en la Tabla 5 y la Figura 1 muestran que, en
la prueba inicial, el 85% de los alumnos se encontraba en el nivel de inicio,
mientras que en la prueba final el 75% logré alcanzar el nivel de desempefio
esperado, de manera similar, segun la Tabla 13 y la Figura 9, los nifios
evidenciaron un progreso significativo en la competencia después de aplicar el
modelo didactico “MathSpace”, pasando de un promedio de 8 puntos en la
prueba de entrada (escala 0-10) a un promedio de 15 puntos en la prueba de
salida (escala 14-17), alcanzando asi el logro esperado, estos resultados
respaldan la eficacia y pertinencia del modelo didactico “MathSpace” en el

fortalecimiento de esta competencia.

Ademas, el andlisis de las desviaciones estandar de las pruebas de
entrada y salida (2 en ambos casos) indica que, al finalizar la intervencion, los
puntajes del grupo se mostraron mas homogéneos, acercandose al promedio
general de la clase, por altimo, el valor calculado de la prueba “t” de Student
(11,44) supera el valor critico de la tabla, situdndose en la zona de rechazo, en
consecuencia, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa,

confirmando asi la validez de la hipétesis general de la investigacion.
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CONCLUSIONES

Primera: La implementacion del modelo didactico “Resuelve Kids” ha
demostrado ser eficaz para incrementar de manera significativa el nivel de competencia
en “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”, asimismo los resultados
reflejan que los estudiantes avanzaron del nivel inicial al nivel de logro esperado,
mostrando progresos notables en las dimensiones de modelar objetos con formas
geométricas y sus transformaciones, comunicar su comprension sobre las formas y
relaciones geomeétricas, asi como utilizar estrategias y procedimientos para orientarse en
el espacio. Esto confirma la efectividad del modelo propuesto en el desarrollo de estas

habilidades matematicas.

Segunda: La evaluacion inicial, aplicada antes de la intervencion, evidencid que
los nifios de 5 afios enfrentaban dificultades importantes en el desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”. La mayoria de
los estudiantes se encontraba en el nivel inicial, lo que reflejaba que alin estaban en
proceso de desarrollar las habilidades necesarias para resolver problemas, enfrentar

desafios y organizar sus conocimientos matematicos de manera adecuada.

Tercera: La evaluacion final, realizada tras la aplicacion del modelo didactico
“Resuelve Kids”, mostrd una mejora considerable en la competencia mencionada, ademas
los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado, evidenciando un avance
significativo en su capacidad para resolver problemas y plantear nuevos retos que
implican la comprension de como modelar objetos, comunicar conocimientos sobre
formas y relaciones geométricas, y emplear estrategias eficaces para orientarse en el
espacio, esto demuestra que la intervencién logrdé fortalecer de manera efectiva las

habilidades matematicas de los nifos.
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RECOMENDACIONES

Primero: Es fundamental llevar a cabo un diagndstico detallado que permita
identificar las areas en las que los nifios presentan mayores dificultades, esto incluye
evaluar habilidades basicas como el reconocimiento de formas geométricas, la
comprension de las relaciones espaciales y la capacidad de seguir instrucciones
direccionales, ademas contar con un diagndstico claro del nivel inicial facilita la
planificacion de estrategias didacticas adaptadas a las necesidades individuales de cada

estudiante.

Segundo: Una estrategia central consiste en el uso de actividades ludicas y
manipulativas, pues los nifios de 5 afios aprenden de manera mas efectiva mediante el
juego y la exploracion directa, es por ello, la incorporacién de materiales concretos, como
blogues de construccién, rompecabezas y juegos de encaje, resulta especialmente Util,
estas herramientas permiten a los nifios experimentar y manipular formas y estructuras,
favoreciendo la internalizacion de conceptos geomeétricos y espaciales de manera natural

y entretenida.

Tercero: Es importante integrar el movimiento y Los juegos didacticos en el
proceso de aprendizaje. Actividades como la “blsqueda del tesoro” o juegos que
impliquen moverse siguiendo indicaciones en distintas direcciones ayudan a los nifios a
desarrollar una comprensién mas solida del espacio y la orientacion, ademas de reforzar
las habilidades de resolucion de problemas relacionadas con forma y movimiento, estas

dindmicas contribuyen al desarrollo de la motricidad y la coordinacion.
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RUBRICA DE EVALUACION

Nombre y apellidos: Angie Esmeralda Cahui Huanacuni — Jhosselyn Coila Ochoa
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Esta rubrica de evaluacion sirve para la recoleccion de los datos con respecto a la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion v sera anlicada a los nifios de 5 afios seccion “Narania” de la Institucion Educativa Inicial L.LE.I. N°459 “Satélite del Sur” de Tacna.

DIMENSION ITEM ESCALA DE VALORACION
DESTACADO LOGRADO (3 puntos) PROCESO (2 puntos) INCIO (1 punto)
MODELA Menciona los objetos | Agrupa todos los objetos | Agrupa la mayoria de los | Agrupa solo algunos objetos | No relaciona la forma
OBJETOS CON | que tienen forma de | relacionando su forma | objetos relacionando su | relacionando su forma con las | de los objetos con las
FORMAS circulo, cuadrado, | con las figuras | forma con las figuras | figuras geométricas con cierta | formas geométricas.
GEOMETRICA | rectangulo y cono. geométricas geomeétricas dificultad.
SY SUS
TRANSFORM | Encierra de color rojo | Colorea todos los objetos | Colorea 3 objetos largos y | colorea algunos objetos largos | No logra diferenciar
ACIONES el objeto mas largo y de | largos y dibuja todos los | dibuja 3 objetos cortos y dibuja 2 0 méas objetos cortos. | los objetos largos de
color azul el més corto. | objetos cortos los cortos.
Delinea con rojo el | Dibuja una cola larga a | Dibuja una cola larga a los | Dibuja una cola larga a un gato | No logra comparar las
camino mas largoy con | ungatoy al otrounacola | dos  gatos  utilizando | con cierta dificultad, utilizando | expresiones de
azul el camino mas | corta utilizando | expresiones de longitud | expresiones de longitud como | longitud como “mas
COMUNICA | corto expresiones de longitud | como “mas largo que” y | “mas largo que” y “mas corto | largo que” y “mas corto
SU como “mas largo que” y | “mas corto que”. que”. que”.
COMPRENSIO “mads corto que”.
NFSOORBGAE\SL\A(‘S Encierra de color azul | Dibuja 2 0 méas objetos | Dibuja un objeto cerca y | Dibuja un objeto cerca y un | No logra dibujar o
el objeto que esta cerca | cerca y lejos de la nifia | un objeto lejos de la nifia | objeto lejos de la nifia, | reconocer las
RELACIONES " : - . - : o . )
de la nifia, de color rojo | utilizando  expresiones | utilizando expresiones de | utilizando  expresiones  de | expresiones de

el que estd lejos y de
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GEOMETRICA
S

color verde el que esta
al lado.

de localizacion como
“cerca de”, “lejos de”

localizacion como “‘cerca
de”, “lejos de”

localizacion como “cercade”,y
“lejos de” con cierta dificultad

localizacion como
“cerca de” y “lejos de”

Pinta los ratones que
se encuentran adelante
de la bota, y encierra
de color rojo el que
esta detras

Dibuja 2 0 més objetos
delante de la bota y
marca con una X los
objetos que estan detras
utilizando las
expresiones de “hacia
adelante” y “hacia atras”

Dibuja 2 objetos delante
de la bota y marca con
una x los objetos que
estan detras utilizando las
expresiones de “hacia
adelante” y “hacia atras”

Dibuja solo un objeto delante
de la bota y marca con una x
los objetos que estan detras
con cierta dificultad utilizando
las expresiones de “hacia
adelante” y “hacia atras”

Dibuja los objetos
delante de la bota y
marca con una x los
objetos que estan
detras con ayuda de la
maestra.

USA
ESTRATEGIAS
Y
PROCEDIMIE
NTOS PARA
ORIENTARSE
EN EL
ESPACIO

Encuentra los objetos
perdidos en la imagen

Coloca todos los objetos
en el espacio que le
corresponde.

Coloca la mayoria de los
objetos en el espacio que
le corresponde.

coloca solo algunos objetos en
el espacio que le corresponde

Coloca los objetos en el
espacio incorrecto.

Dibujate jugando en tu
sector favorito

Se dibuja a si mismo en
su sector favorito
manteniendo la
proporcidn entre los
objetos de su entorno y
él.

Se dibuja a si mismo en
su sector favorito
manteniendo la
proporcion entre algunos
objetos de su entorno y él.

Se dibuja a si mismo en su
sector favorito sin mantener
una proporcion entre objetos
de su entorno y él.

Se dibuja a si mismo
en su sector favorito
manteniendo la
proporcion entre
algunos objetos de su
entorno y él con ayuda
de la profesora.

Une los puntos para
llegar a la linea de
meta

Une los puntos de
manera eficiente y utiliza
la menor cantidad de
tiempo posible para
Ilegar a la meta.

Une los puntos de manera
eficiente y utiliza una
cantidad de  tiempo
adecuada para llegar a la
meta.

Une los puntos para llegar a la
linea de meta, pero utiliza un
poco mA&s tiempo necesario
para llegar a la meta.

No logra llegar a la
linea de meta o utiliza
muchos trazos errados
para llegar a la meta




FICHA DE
APLICACION




FICHA DE APLICACION

NOMBRE Y APELLIDO:

Desarrolla la presente ficha de aplicacion con apoyo de tu docente

A. Capacidad: Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

Indicador 1. Relaciona la forma de objetos de su entorno con las figuras
geométricas utilizando material concreto.

. Colorea los objetos luego recorta y agrupa segun su forma.




&
=
2

i
v
Nil

Agrupa todos los
objetos

relacionando su
forma con las
figuras geométricas

Agrupa la mayoria de
los objetos
relacionando su forma
con las  figuras
geometricas

Agrupa solo algunos
objetos relacionando
su forma con las
figuras geomeétricas
con cierta dificultad.

No relaciona la
forma de los
objetos con las
formas
geomeétricas.




Indicador 2. Establece la comparacion de longitud entre dos objetos.

Colorea el objeto largo y dibuja otro objeto corto

Colorea todos los | Colorea 3 objetos | colorea  algunos | No logra
objetos largos y | largos y dibuja 3 | objetos largos vy | diferenciar los
dibuja todos los | objetos cortos dibuja 2 o0 mas | objetos largos de
objetos cortos objetos cortos. los cortos.




B. Capacidad: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones

geométricas

Indicador 3. Utiliza las expresiones de longitud “es mas largo que

corto que”.

99 ¢¢

es mas

Pinta las imagenes luego dibuja una cola larga a un gato y al otro una cola corta

Dibuja una cola
larga a un gato y al
otro una cola corta
utilizando
expresiones de
longitud como
“mas largo que” y
“mas corto que”.

Dibuja una cola
larga a los dos
gatos utilizando
expresiones de
longitud como
“mas largo que” y
“mas corto que”.

Dibuja una cola
larga a un gato con
cierta dificultad,
utilizando
expresiones  de
longitud como
“mas largo que” y
“mas corto que”.

No logra comparar
las expresiones de
longitud como “mas
largo que” y “mas
corto que”.




Indicador 4: Utiliza expresiones de ubicacion como “cerca de”, “lejos de”
P ) y

“al lado de”

Dibuja un objeto cerca y un objeto lejos de la nifia

4 3 2 1
Dibuja 2 0 mas Dibuja un objeto Dibuja un objeto | No logra dibujar o
objetos cercay cercay un objeto cerca y un objeto | reconocer las
lejos de la nifia lejos de la nifia lejos de la nifa, | expresiones de
utilizando utilizando utilizando localizacion como
expresiones de expresiones de expresiones de | “cerca de” y “lejos de”
localizacion como | localizacién como localizacion  como
“cerca de”, “lejos | “cerca de”, “lejos “cerca de”, y “lejos
de” de” de” con cierta
dificultad

Indicador 5: Utiliza expresiones como “hacia adelante” y “hacia atras”,

“hacia un lado”, “hacia el otro lado”




Dibuja 2 0 mas objetos delante de la bota y marca con una x los objetos que estan

detras

Dibuja 2 0 mas
objetos delante de la
bota y marca con una
x los objetos que
estan detras
utilizando las
expresiones de “hacia
adelante” y “hacia
atras”

Dibuja 2 objetos
delante de la bota'y
marca con una x
los objetos que
estan detras
utilizando las
expresiones de
“hacia adelante” y
“hacia atras”

Dibuja solo un
objeto delante de la
bota y marca con una
X los objetos que
estdn  detrds con
cierta dificultad
utilizando las
expresiones de
“hacia adelante” y
“hacia atras”

Dibuja los
objetos delante
de la bota y
marca con una X
los objetos que
estan detras con
ayuda de Ila
maestra.




C. Capacidad: Usa estrategias y procedimiento para orientarse en el espacio

Indicador 6: Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra

Recorta los objetos y luego pega donde el espacio que le corresponde.

Coloca todos los | Coloca la mayoria de | coloca solo algunos | Coloca los objetos
objetos en el los objetos en el objetos en el espacio | en el espacio
espacio que le espacio que le que le corresponde incorrecto.
corresponde. corresponde.




Indicador 7 : Utiliza medidas proporcionales para representar personas y

objetos

Dibujate jugando en tu sector favorito

Se dibuja a si
mismo en su
sector  favorito
manteniendo la
proporcién entre
los objetos de su
entorno y él.

Se dibuja a si
mismo en su
sector  favorito
manteniendo la
proporcion entre
algunos  objetos
de su entornoy él.

Se dibuja a si mismo
en su sector favorito

sin  mantener una
proporcion entre
objetos de su entorno

y él.

Se dibuja a si mismo
en su sector favorito
manteniendo la
proporcion entre
algunos objetos de su
entorno 'y él con
ayuda de la profesora.




Indicador 8: Emplea estrategias para desplazarse en el espacio

Ayuda a llegar al conejito

U

Izianahoria buscando el camino correcto.
®

Une los puntos de
manera eficiente y
utiliza la menor
cantidad de tiempo
posible para llegar
a la meta.

Une los puntos de
manera eficiente
y utiliza una
cantidad de
tiempo adecuada
para llegar a la
meta.

Une los puntos para
llegar a la linea de
meta, pero utiliza
un poco mas tiempo
necesario para
llegar a la meta.

No logra llegar a
la linea de meta o
utiliza muchos
trazos errados
para llegar a la
meta
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FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

L DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombre del experto: Bﬁ";‘j()}&d",,-”n-”
1.2. Cargo e institucion donde labora: Dl[@ﬁfhl!.a....d.ﬁ....la...]:.E.-.L_'i'_l..lQ’,ﬂﬁ...Ea.i_.-..._

R

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: ......

a—vee

awni étsmlalda Coila_Ochoea 1\1@_%‘_3,4.,..

1.4. Autor (es) del instrumento: ...... s

1.5. Estudiante(s) investigador (es): .. ahul Huan

Il ASPECTOS DE VALUIDACION ‘
Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,

denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacion.
Gracias. Por cada afirmacion se considera la escalade 1a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente -
| INDICADORES CRITERIOS VALORACION
| N|D|R|B E
¢l. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. . \(
02 OBJETIVIDAD Permite madir hechos observablcs ' 7(
03, ACTUALIDAD Adecuado al avance del area, en comrespondencia con la finalidad de la
| 04  ORGANIZACION Presentacion ordenada 7<
| 4
| 05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las vanables en cantidad v calidad suficientes. 7( |
{ :
i 06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al proposito planteado. 3(
i 07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados cn teorias 0 modelos tednicos. %
" 08. ANALISIS Descompone adecuadamente [a (s) vanables/ \
i dimensioncs/indicadores/items / valoracion 7‘
i 0. ESTRATEGIA Los datos por canscguir respoaden a les objetivos de la mvestigacion \L
rl 0. APLICACION Exastencia de condicioncs para aplicarse ,)‘?‘
Sub total |
TOTAL o
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50 ‘
3900/50 = 78%
Celificacian global: (/6
CATEGCRIA INTERVALO
Desaprobado P -60)
Observado [61-70]
Aprobado [71 - 100}
Opinion de aplicabilidad: Si(x) No( )
Fecha: 201 © 5/20_’)LI

’ Firma del ..Ex;eno o
Centrode Trabajo: . .12 __ T oxae Ba‘m&ve
Celular: - [ F500.29.2 2 : ’

Correo electrénico: -.buy_bl@dbiﬂml{.-é )




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE IMENEZ BORIA® - TACNA
ee LICENCIADA MEDIANTE RESOLUCION MINISTERIAL N*323-2020-MINEDU
“Afio del Bicenisnario, de la consolidacién de nuestra Independendia, y de Ia conmemoracién do las hervicas batallss de Junin y Ayacucto™

e FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre del experto: .H.qmni...\'.\usmcmn?.ml.wf\ﬁ...&\bexffp
1.2. Cargo e institucion donde labora: Racente.. de..aulo..z.E-E:6. Daniel... Comboni:

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: Ficha...de.. Aeliaucion.. Resuelve. Kids"

1.4. Autor (es) del instrumento: .. Angie....&..Cahut. Hs.... = . 3esseln. e Cotla O thaa ..
1.5. Estudiante(s) investigador (es): Angie...G...0abml M. Thnasselyn L. Caila,,.

1L ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profsidnal,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacion.
Gracias. Por cada afirmacion se considera la escalade 1 a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente -
INDICADORES CRITERIOS VALORACION |
N|D|R|B|E
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. i
02. OBIJETIVIDAD Permite medir hechos observables 7
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del drea, en correspondencia con la finalidad de la
04. ORGANIZACION | Presentacion ordenada [l
|
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. v |
06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. ‘ \/
07. CONSISTENCIA Pretende conscguir datos basados en teorias o modelos teoricos. l v
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/ {
dimensiones/indicadores/items / valoracion e
09. ESTRATEGIA Los datos por conscguir responden a los objetivos de la investigacién V7
10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse v,
Sub total 4 |4¢
TOTAL 49
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Siel puntaje total es 39: 39X 100/50
3900/50 = 78% ? -3
Calificacion global:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado 0-60)
Observado [61-70]
probada =100 7 7

Opinion de apiicabilidad: Si
Feche: 46 05 | 303y~ %) 0 )

e Ueperth el
Centro de Trabajo: ./.Ig-.’ﬂ/..:?.aai:/..ﬂeméw;.._._.._..

Celular: v IHL3%R. Lt .. -
Correo electrénico: _Jutis ], 20(®.9 A1 s CRLR erssssesrareres




~ DATOS GENERALES

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

117.1.Apellid¢£)'nombredelexpert02 FlQ'% Oros® /G'cmca Saé.‘lh
1.2. Cargo e institucién donde labora: Docenje Joge Jimenez Borja

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: ...'....[T.:'S.}.?S}“.S\.@.....éﬁ.'i.‘:.i.f ion - Reseelle Kide"

1.4. Autor (es) del instrumento: Qﬁ??ﬁ.&!.ym.,l,m.»Q.q.i..’.h..m@}.!?.s?.é”.-...../.-lnqi e E. Cahy Weanawn;
1.5. Estudiante(s) investigador (es): jhO(JSQJ.‘/.Ll..L (QI | a O(hOA Af\gj e E Cahb{ Hanar“m'
ASPECTOS DE VALIDACION

Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio Yy experiencia profesional

- - ’ - . - 2
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacion.
Gracias. Por cada afirmacion se considera la escalade 1 a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente .
INDICADORES CRITERIOS VALORACION
N|D|R|B|E
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. /\/
02. OBIJETIVIDAD Permite medir hechos observables /(
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del drea, en correspondencia con la finalidad de la
misma. X
04. ORGANIZACION | Presentacion ordenada {
05. SUFICIENCIA Compreade aspectos dc las variables en cantidad y calidad suficientes. ‘{
06. PERTINENCIA Permitird conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. X
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias o modelos tedricos. | ¢
08. ANALISIS Descompone adecuadamente [a (s) variables/ x
dimensiones/indicadores/itcms / valoracion
09. ESTRATEGIA Los datos por conscguir responden a los objetivos de la investigacion V4
10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse
p
Sub total 50
TOTAL 20
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50
Calificacion globa: o i Y
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0-60]
Observado [B1-70]
Aprobado (71 - 100]
Opinion de apicabiidag: Si () No ()
i
Firma del Eupeéo Ror
Celular: 994 94R.483

Correo electrénico:
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CONFIABILIDAD

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos  Valido 20 100,0
Excluido® 0 ,0

Total 20 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas
las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,717 8
Estadisticas de total de elemento
Varianza de Correlacion Alfa de
Media de escala escala si el total de Cronbach si el
si el elemento elemento se ha elementos elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido
ITEM1 15,00 5,158 ,569 ,671
ITEM2 15,10 6,095 -,074 ,792
ITEM3 15,35 3,713 ,655 ,622
ITEM4 15,00 4,947 ,484 ,675
ITEM5 14,95 5,524 ,180 ,734
ITEM6 14,85 4,661 ,669 ,640
ITEM7 14,90 4,726 ,506 ,668

ITEM8 14,90 4,937 ,560 ,664




DATOS DE
ENTRADA DE )
1! LOS

\\ ESTUDIANTES




Dimension 1 Dimension2 Dimension 3 Total
ESTUDIANTES ltem1 | Item2 | Sumatoria | Nota | Item3 | Item4 | Item5 | Sumatoria | Nota | Item6 | ltem7 | Item8 | Sumatoria [ Nota | Sumatoria Total | Nota Total
Giannella Valentina 2 2 4 7 2 3 3 8 1 3 3 3 9 13 21 1
Antonella Denisse 2 1 3 3 1 1 3 5 4 2 3 3 8 1 16 7
Yoisy Aisen 2 2 4 7 2 2 2 6 7 2 2 2 6 7 16 7
Evangelina 2 2 4 7 2 2 2 6 7 2 2 2 6 7 16 7
Dayana Abigail 2 2 4 7 1 2 3 6 7 2 2 2 6 7 16 7
Darwin Aldair 3 1 4 7 2 2 2 6 7 3 1 3 7 9 17 8
Joaquin Jarem 2 3 5 10 2 2 2 6 7 2 2 2 6 7 17 8
Mateo Daniel 2 1 3 3 2 3 3 8 1 3 3 2 8 1 19 9
Kira Chanel 2 2 4 7 2 3 2 7 9 2 3 2 7 9 18 8
Jorge Eduardo 2 3 5 10 1 2 2 5 4 3 2 2 7 9 17 8
Valentino Anderson 2 2 4 / 2 2 2 6 ! 2 2 2 6 ! 16 !
Kattaleya Victoria 2 2 4 7 1 2 2 5 4 2 2 2 6 7 15 6
Abigail Kimberly 3 3 6 13 4 3 2 9 13 3 3 3 9 13 24 13
Liam Thiago 2 2 4 7 2 2 2 6 7 2 2 2 6 7 16 7
Marcela 2 2 4 7 2 2 2 6 7 2 2 2 6 7 16 7
Angela Alegjandra 3 2 5 10 3 2 3 8 1 3 3 3 9 13 22 12
Luis Enrique 2 2 4 7 1 2 2 5 4 2 2 2 6 7 15 6
Esmeralda 2 2 4 7 1 2 2 5 4 2 2 2 6 7 15 6
Bryan Gabriel 2 3 5 10 2 2 1 5 4 2 2 2 6 7 16 7
Brayan Marcos 2 2 4 7 1 2 2 5 4 2 2 2 6 7 15 6
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Datos de salida de estudiantes

Dimension 1 Dimension2 Dimension 3 Total
ESTUDIANTES Item1 | ltem2 |Sumatoria| Nota | Item3 [ Item4 | Item5 [Sumatoria| Nota | ltem6 | Item7 | ltem8 (Sumatoria| Nota |Sumatoria Total| Nota Total
Giannella Valentina 3 3 6 13 4 3 4 11 18 4 3 3 10 16 27 16
Antonella Denisse 4 3 7 17 4 1 4 9 13 4 4 4 12 20 28 17
Yoisy Aisen 2 3 5 10 4 4 2 10 16 2 4 3 9 13 24 13
Evangelina 3 4 7 17 4 4 2 10 16 4 3 3 10 16 27 16
Dayana Abigail 3 2 5 10 3 3 4 10 16 4 4 8 11 18 26 15
Darwin Aldair 4 4 8 20 4 4 3 11 18 4 4 4 12 20 31 19
Joaquin Jarem 4 4 8 20 3 3 3 9 13 3 3 3 9 13 26 15
Mateo Daniel 3 3 6 13 3 3 4 10 16 4 4 3 11 18 27 16
Kira Chanel 4 4 8 20 3 3 3 9 13 4 3 3 10 16 27 16
Jorge Eduardo 3 3 6 13 4 4 4 12 20 3 3 3 13 27 16
e 4 4 8 20 | 4 | 3| 3 0 [ 16| 4 2 3 13 21 16
Kattaleya Victoria 3 3 6 13 3 3 4 10 16 4 4 4 12 20 28 17
Abigail Kimberly 3 4 7 17 4 3 4 11 18 3 3 3 13 27 16
Liam Thiago 3 4 7 17 3 2 2 7 9 3 2 3 11 22 12
Marcela 4 4 8 20 3 4 2 9 13 4 3 3 10 16 27 16
Angela Alejandra 3 3 6 13 3 4 3 10 16 3 3 3 13 25 14
Luis Enrique 3 3 6 13 3 2 2 3 2 4 13 22 12
Esmeralda 4 3 7 17 2 3 1 4 3 4 11 18 24 13
Bryan Gabriel 3 3 6 13 2 3 3 11 2 3 2 7 9 21 11
Brayan Marcos 4 3 7 17 4 3 3 10 16 4 3 3 10 16 27 16




MATRIS DE
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INDEPENDIENTE




Variable 2 Dimensiones Indicadores Actividades y/o
recursos
Explora los materiales. El | Juegos interactivos.
nifio explora los
materiales y el lugar | Juego deroles.
Familiarizacion proporcionados. Material reciclaje
Toma decisiones acerca
de lo que pueda hacer con
Modelo el material
didactico proporcionado, como lo | Material no
» puede hacer, donde lo | estructurado.
“Resuelve | argumentacion realizara y para que lo
3 .
kids realizara.
Dinamicas interactivas.
Comparte el | Juego de roles.
procedimiento que
realizo y aquellos
S hallazgos que descubrio. | Dinamicas interactivas.
Socializacion

Juego de roles.
Material didactico.

Juego de roles.




/! MATRIZ DEL
' MODELO :
/'  DIDACTICO °
“Resuelve kids”
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COMPETENCIAS: Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion

MATRIZ DE MODELO DIDACTICO “Resuelve Kids”

ENFOQUE | NIVELES DEL | CAPACIDADES DE TEORIAS MODELO RECURSOS
DEL AREA ENFOQUE LA PEDAGOGICO PSICOLOGICO PEDAGOGICA DIDACTICO
COMPETENCIA
Matematico | e  Pedagdgico | ® Modela  objetos George Polya Jean Piaget Maria Montessori Paso 1 | Juegos
con formas Teoria Teoria: Familiarizacion: interactivos.

geométricas y sus
transformaciones

e  Comunica su

comprension
sobre las formas y
relaciones
geomeétricas.

e Usa estrategias y

procedimientos
para orientarse en
el espacio.

“Resolucion de problemas”

Para entender el problema,
primero es necesario
entender la pregunta, los
datos y las condiciones y
decidir ~ si  estas  son
suficientes.

Elaborar un plan, unavez que
se entiende el problema se
cuestiona al nifio una manera
flexible y recursiva, alejada
del mecanismo.

Aplicar el plan, es importante
examinar todos los detalles e
implementar las estrategias
que se eligio hasta solucionar
completamente el problema.
Revisar 'y verificar, se
detiene a observar lo que
hizo, por consiguiente, se
necesita verificar el resultado
y razonamiento utilizado.

“El desarrollo cognitivo”

Los estadios del desarrollo: Es una serie
de estadios secuenciales, cada uno
caracterizado por formas Unicas de
pensamiento y razonamiento
Asimilacion 'y  acomodacion: La
asimilacion ocurre cuando los nifios
interpretan nuevas experiencias a través
de sus esquemas mentales existentes, por
otro lado, la acomodacion se produce
cuando los esquemas mentales se
modifican para adaptarse a la nueva
informacion.

Esquemas y organizacion: Los esquemas
como las estructuras mentales que
utilizamos para organizar y comprender
el mundo, estos se vuelven mas
complejos y abstractos, y los nifios
comienzan a organizarse en estructuras
cognitivas mas amplias y coherentes.

La importancia del juego: A través del
juego, los nifios exploran, experimentan
y ponen en practica sus conocimientos en
un entorno seguro.

Teoria:
“Montessori”

La mente de un
nifio es
matematica.

El docente debe
preparar al nifio

para un
aprendizaje mas
complejo.

El rol del adulto.
El ambiente
preparado.
Los materiales
manipulativos
son importantes
para que asi
pueda estimular
la mente del
nifio.

El nifio explora los
materiales 'y el
lugar
proporcionados.

Paso 2:
Reconocimiento:
el nifio  toma
decisiones acerca
de lo que pueda
hacer con el
material
proporcionado,
como lo puede
hacer, donde lo
realizard y para que
lo realizara.

Paso 3:
Argumentacion: el
nifio expresa su
opinion acerca del
tema de manera
auténoma.

Juego de roles.

Material
reciclaje

Juego de roles.
Material no
estructurado.

Dindmicas
interactivas.
Juego de roles.

Material
didéactico.
Juego de roles.




MANUAL DEL
MODELO
DIDACTICO
“Resuelve kids™




ACTIVIDAD 1
CONOCEMOS LAS FIGURAS GEOMETRICAS

2. Aprendizaje esperado

1. Objetivo: El dia de hoy vamos a prender sobre las figuras geométricas

Capacidades

Desempefios

* Modela objetos con formas
geométricas y sus

transformaciones.

Establece relaciones, entre las
formas de los objetos que

estdn en su entorno y las

: ., | formas  geométricas  que
¢« Comunica su comprension
. conoce, utilizando material
sobre las formas y relaciones
concreto.

geomeétricas.

. Usa estrategias y

procedimientos para

orientarse en el espacio.

3. Procedimientos:

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacion brindada por la maestra acerca del tema figuras
geométricas.

la maestra presenta un sobre magico que contiene
fichas donde hay imégenes de figuras geométricas
como:

e Circulo
e Cuadrado
e Triangulo

los nifios observan y recepcionan la informacion



Identifican las expresiones de las formas geométricas segun corresponde

Se presenta un tapete donde se encuentra las formas
geométricas en diferentes colores

Reconocen las formas geométricas y sus colores

RECONOCIMIENTO

Identifican las reglas del siguiente juego “ubicame a mi lugar”

e Se indica a los nifios que a través de las
fichas que la maestra ira mostrando uno por
uno al azar, ellos deberdan de situar el
peluche en la forma geométrica donde deba
de ir.

e los nifios reconoceran las  formas
Verifican que el peluche que colocaron estan el lugar correcto
La maestra indica a los nifios que conforme va
mostrando cada ficha vayan ubicando de manera
consecutiva el peluche en la siguiente figura que

ella les muestre.

Los nifios verifican si estan colocando el peluche en

Comprueban sus saberes compartiendo ideas con sus compafieros sobre el tema.

ARGUMENTACION




Fundamentan sus respuestas a traveés de las siguientes preguntas:

La maestra pregunta a los nifios:

¢Como son las figuras geométricas?

¢ Qué colores pudimos ver en las figuras geométricas?
¢Para qué nos servira lo aprendido de hoy?

¢De qué otra manera mas podemos aprender largo corto?

4. Tiempo :45 min
5. Materiales:
v Cuento de las figuras geométricas
v" Fichas de figuras geométricas,
v" Peluche
v’ Tapete de formas

6. Evaluacién: Rubrica de Evaluacion



ACTIVIDAD 2
CONOCEMOS LARGO Y CORTO
Obijetivo: Conocer sobre el cuidado que necesitan las plantas para poder vivir sanas
y fuertes.

Aprendizaje esperado

Capacidades Desempefios

* Modela objetos con formas | Establece  relaciones  de
geomeétricas y sus | medida en situaciones
transformaciones. cotidianas y usa expresiones

29 ¢

) ., | como “es mas largo”, “es mas
+ Comunica su comprension

. corto”.
sobre las formas y relaciones

geométricas.

« Usa  estrategias vy

procedimientos para

orientarse en el espacio.

Procedimientos:

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacion brindada por la maestra acerca del tema: “largo “y
“corto”.

la maestra presenta una caja magica que contiene objetos
largos y cortos y les explica cuales son largos y cortos.

reglas
escobas
carritos
gusanitos
correas
chalinas

los nifios observan y recepcionan la informacion



Identifican las expresiones “largo” y “corto” nombrando los objetos segun
corresponde

Se coloca la siguiente musica y se pide a los nifios que
bailen al ritmo de la cancion donde se les explicard que en
una parte de la cancion dice” largo™ Y ellos se tendran que
quedar parados y cuando diga “corto” tendrdn que
agacharse.

https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAKksus&li
st=RDBSgEtWAKksus&start_radio=1https://www.yout
ube.com/watch?v=BSgEtWAKksus&list=RDBSgEtWA
ksus&start_radio=1

29 ¢¢

Reconocen las expresiones “largo” “corto”

La maestra realiza a los nifios las siguientes preguntas:

¢ Qué objetos del salon seran largos?

¢ Qué objetos del salon son cortos?

¢las nifias del saldon tienen cabello largo? ¢ corto?
¢Dénde podemos saber que un objeto es largo o
corto?

RECONOCIMIENTO

Identifican las reglas del siguiente juego “encuéntrame si puedes”

e Seagrupaa los nifios en equipos de dos: EQUIPO
LARGO Y EQUIPO CORTO

e se ordenan en dos filas y los dos primeros nifios
irdn a buscar el objeto largo y corto en la piscina
de colores donde habra los siguientes objetos:
falda, pantalon peluche de serpiente, lapiz,
cabello, peines, regla, hileras, correas, cintas,
globo pencil, plumones, conos de papel, pinceles,
cables;

e |os nifios reconocerdn estos objetos y los
colocardn en las cajas correspondiente con las
palabras largo y corto.


https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1

Verifican que los objetos que colocaron estén el lugar correcto

La maestra indica a los nifios que retiren todos los objetos
de su caja

Los nifios verifican si estan los objetos correspondientes
dentro de la su caja

Comprueban sus saberes compartiendo ideas con sus comparieros sobre el tema.

ARGUMENTACION

Fundamentan sus respuestas a través de las siguientes preguntas:
La maestra pregunta a los nifios:
¢Como sabemos cuando algo es corto o largo?
¢Qué animales seran largos y cual sera corto?
¢Para qué nos servira lo aprendido de hoy?

¢De qué otra manera mas podemos aprender largo
corto?

Tiempo :45 min
Materiales:
v" Peluche de anaconda
v Blfer
v’ diferentes objetos largos y cortos
v’ cajalarga
v’ caja corta
v" sombrero pregunton.

Evaluacion: Rubrica de Evaluacion



ACTIVIDAD 3
JUGAMOS AL BINGO
Obijetivo: Conocer cerca y lejos

Aprendizaje esperado

Capacidades Desempefios

* Modela objetos con | Se ubica a si mismo y ubica objetos en el
formas geométricas y | espacio en el que se encuentra; a partir de
sus transformaciones. | ello, organiza sus movimientos y acciones

. para desplazarse. Establece relaciones
. Comunica su

. espaciales al orientar sus movimientos y
comprension sobre las

. acciones al desplazarse, ubicarse y ubicar
formas y relaciones

geométricas objetos en situaciones cotidianas. Las

expresa con su cuerpo o algunas palabras

° Usa estrategias Y | como “cerca de” “lejos de”, “al lado de”;

procedimientos para “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un
orientarse en el espacio. | 1ado”, “hacia el otro lado “que muestran las
relaciones que establece entre su cuerpo, el

espacio y los objetos que hay en el entorno.

Procedimientos:

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacion brindada por la maestra acerca del tema: “cerca de “o
“lejos de”.

Se invita a los nifios a participar del baile denominado “Ronda
de los conejos”

e Seinvitaa los nifios a que se cologuen en el medio del
salon

e Cuando suena la cancidon y diga “cerquita” todos
deben de acerca a la profesora

e Cuando suena la cancion y diga “muy lejos, muy
lejos” todos deben de alejarse de la profesora



Identifican las formas geométricas de la tarjeta del bingo

Se entrega a los nifios una tarjeta de bingo y un
marcador, los nifios observan, Seguidamente se
realiza las siguientes preguntas:

e ;Que observamos?

e ;Ustedes conocen el bingo?

e (Qué podemos encontrar dentro de nuestra
tarjeta de bingo?

e ;Queé figuras seran?

Reconoce donde se ubican las formas geométric

La maestra indica a los nifios que observen su bingo
atentamente y realiza las siguientes preguntas.

e ;Qué figura geométrica esta mas cerca del
tesoro?

e (Qué figura geométrica esta lejos del tesoro?

e (Qué podemos encontrar dentro de nuestra
tarjeta de bingo?

e (Qué figuras seran?

BT Ne o
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RECONOCIMIENTO

Identifican las normas del juego

Se indica a los nifios las instrucciones claras del juego.

e La maestra tendré fichas con todas las formas geométricas que estan
en la tarjeta de bingo.

e Sacard al azar una tarjeta y se mostrara a los nifios seguidamente se
pegara en la pizarra y asi sucesivamente con las demas tarjetas.

e Los nifios deberan buscar la forma en su tarjeta y marcarla con un
aspa.

e El nifio que termine de completar la tarjeta dird bingo

e En este caso todos los nifios ganaran



Verifican las formas geométricas

La maestra da inicio al juego “bingo”

e Se muestra la tarjeta al azar
e Los nifios observan y marcan con un aspa la forma.
e Verifican si estdn marcando la figura correcta

La maestra realiza las siguientes preguntas dentro del
juego.

e ;Que figura esta cerca del tesoro?
e ;Qué figura esta lejos del tesoro?

Comprueban si completaron la tarjeta del bingo de manera correcta observando la
pizarra donde estan pegadas todas las tarjetas al azar del bingo.

ARGUMENTACION

Fundamentan sus respuestas a través de las siguientes preguntas:

La maestra pregunta a los nifios:

¢Qué figuras encontraste en el bingo?

¢Qué figuras estaban cerca del tesoro?

¢Qué figuras estaban lejos del tesoro?
¢Como sabes cuando algo esta lejos o cerca?
¢ Qué objetos estan lejos de ti?

¢ Qué objetos estan cerca de ti?

Tiempo :45 min
Materiales:

v' Titere de un nifio
Cofre del tesoro
Mapa (bingo)
Marcadores

Cartulina carton

NN NN

Contac
v Micro6fono preguntén

Evaluaciéon: Rubrica de Evaluacion



ACTIVIDAD 4:

FESTEJANDO EL DIA DEL CAMPESINO

Aprendizaje esperado

Obijetivo: El dia de hoy aprenderan “hacia delante”, “hacia atras.

Capacidades

Desempefios

* Modela objetos con
formas geomeétricas
y sus

transformaciones.

e Comunica su

Se ubica a si mismo y ubica objetos en
el espacio en el que se encuentra; a
partir de ello, organiza sus movimientos
y acciones para desplazarse. Establece
relaciones espaciales al orientar sus

movimientos y acciones al desplazarse,

comprension  sobre
ubicarse y ubicar objetos en situaciones
las formas y
. cotidianas. Las expresa con su cuerpo o
relaciones

geométricas algunas palabras como “cerca de” “lejos

de”, “al lado de”; “hacia adelante”

* Usa estrategias y | «pacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el

procedimientos para. | 16 Jado “que muestran las relaciones

orientarse en el | que establece entre su cuerpo, el espacio

espacio. y los objetos que hay en el entorno.

Procedimientos:

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacion brindada por la maestra acerca del tema: “hacia
delante “o “hacia atras”.

Se presenta en la pizarra una lamina sorpresa con el paisaje del campo
también la imagen del campesino, sus verduras y sus herramientas.

La maestra coloca un objeto delante del campesino y les pregunta:
e ;este objeto estara delante o detras del campesino?
La maestra coloca un objeto detréas del campesino y les pregunta:

e /este objeto estara delante o detrés del campesino?



Identifican las expresiones “hacia delante” y “hacia atras” con la ayuda de la
cancion “yo me muevo hacia adelante”. Los nifios bailan y mueven su cuerpo.

Reconocen las expresiones “hacia delante” “hacia atras”

La maestra realiza a los nifios las siguientes preguntas:
¢ Qué objetos esta delante de ti?

¢Que objetos esta detras de ti?

¢Qué objeto esta delante de tu compafiera? ¢detras?

¢ Qué objetos esta delante de la mesa?

¢ Qué objetos esta delante de la mesa?

RECONOCIMIENTO

Identifican las normas del juego

Se indica a los nifios las siguientes indicaciones
Se colocara en la pizarra 3 poster donde estar un paisaje y un campesino

e Los nifios deberan formar grupo de 5 por colores (rojo, amarillo, azul)

e Formamos 3 filas por colores

e Los primeros de cada fila participaran primero y deberan colocarse al
fondo al culminar.

e Deberan sacar una tarjeta de la bolsa magica que contiene imagenes
de verduras y frutas y colocarlas en el poster segln la indicacion que
de la maestra (ADELANTE O ATRAS)

e Lamaestra anotara en la pizarra lo que va indicando, ejemplo: (detras,
detras, delante, detras, delante...etc.)

e Al terminar el ultimo nifio de cada grupo culmina el juego y la maestra
verifica cual de los grupo trabajo correctamente.



Verifican que los objetos que colocaron estén el lugar correcto

La maestra hace conteo de cuantos objetos dicto delante
y atras deben tener cada equipo.

Hacia Delante: 5
Hacia Atras: 10

Los nifios realizan el conteo y verifican si la cantidad es
correcta.

Comprueban sus saberes compartiendo ideas con sus comparieros sobre el tema.

ARGUMENTACION

Fundamentan sus respuestas a través de las siguientes preguntas:

La maestra pregunta a los nifios:
¢Como sabemos cuando algo esta adelante o detras?
¢Para qué nos servira lo aprendido de hoy?

¢De que otra manera mas podemos aprender adelante o
atras?

Tiempo :45 min

Materiales:
v" Disfraz de campesina
v’ aguayo, productos
v’ paisaje de chacra
v campesino
v Tarjetas

v’ Titere pregunton

Evaluacion: Rubrica de Evaluacion



ACTIVIDAD 5
NOS UBICAMOS Y DESPLAZAMOS EN EL ESPACIO
Obijetivo: El dia de hoy vamos prender a ubicarnos y desplazarnos en el espacio que
nos encontramos

Aprendizaje esperado

Capacidades Desempefios

* Modela objetos con formas | Prueba diferentes formas de
geomeétricas y sus | resolver una determinada
transformaciones. situacion relacionada con la

. ., | ubicacion, desplazamiento en
* Comunica su comprension

. el espacio y la construccién de
sobre las formas y relaciones

geométricas objetos con material concreto.

Elige una manera para lograr
© Usa estrategias Yy | g propgsito y dice por qué la

procedimientos para us6.

orientarse en el espacio.

Procedimientos:

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacion brindada por la maestra acerca del tema: “ubicacion
“desplazamiento”.

Se una presenta a los nifios carritos de colores (amarillo, verde, rojo, azul)
una imagen con varios caminos y metas De cada color ya nombrado

e Se ubica en el piso los caminos y carritos de colores
e La profesora pregunta a los nifios ;Cémo podemos llegar a la meta?

e Los nifios observan, analizan y responden

e Avanzando, siguiendo el camino, moviendo el carrito



Identifican que es espacio y desplazamiento realizando el juego “carrera de
carritos”

Se coloca musica de fondo para comenzar el juego

e Se forma grupo de 5 nifios

e Formamos 4 filas

e El primero de cada fila debe de llevar a su carrito a la meta
e Cuando el ultima de la fila termine culmina el juego.

Reconocen las expresiones de ubicacion y desplazamiento después de jugar el juego
“carrera de carrito

La maestra realiza a los nifios las siguientes preguntas:

¢Qué hiciste para que tu carrito llegue a la meta?
¢habréa otra manera de desplazarnos?

¢Donde se encuentra el carrito?

¢Donde te encuentras tu?

¢Dolnde se encontrard tu mama, papa, hermanos,
amiaos. etc.?

RECONOCIMIENTO

Identifican las expresiones relacionadas a la ubicacion y desplazamiento.

La maestra invita a los nifios al patio de la I. E para que puedan bailar
una cancion.

e Ubica a los nifios en una figura rectangular

e Seguidamente les recuerda que cada nifio tiene un
espacio, un lugar.

e Se pide a los nifios que formen un circulo

e Seguidamente les recuerda que cada nifio ahora esta en
otro lugar

e Se pide a los nifios que formen una fila de nifios y otra
de nifas.

e Regresan al salon de forma ordenada



Verifican que se pueden desplazar de un lugar a otro

Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢Qué realizamos en el patio?

¢COmo lo hicimos?

¢ Estabamos en un mismo sitio?

¢ Como regresamos al salon?

Comprueban sus saberes compartiendo ideas con sus comparieros sobre el tema

ARGUMENTACION

Fundamentan sus ideas compartiendo sus experiencias en una asamblea de lluvia
de ideas

Se invita a los nifos a formar un circulo en el medio del
salon de clase

Los nifios comparten sus experiencias, ideas, vivencias con
sus comparieros.
Tiempo :45 min
Materiales:
v' buffer
v lamina de pista de carrera
V' carritos de colores
v’ titere preguntén

Evaluacién: Rubrica de Evaluacion



SESIONES DE
APRENDIZAJE




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

EDUCACION INICIAL

SESION 1

. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa:

N° 459 “Satélite del Sur”

Nombre de la Docente de Aula:

Yovanna Nancy Mamani Lopez

Estudiante Practicante

Jhosselyn coila Ochoa

Seccion — Edad

“anaranjada” 5 afios

Fecha: 03/05/2024
Programa de Estudios Educacién Inicial.
Ciclo VII A

1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacién de la experiencia
de aprendizaje

Actividad de aprendizaje

“Conocemos las figuras geométricas”

Proposito de aprendizaje

“El dia de hoy aprenderan figuras geométricas”

I1l.  PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETEN DESEMPENO CRITERIO | INSTRU
CIA S DE MENTO
EVALUACI DE
ON EVALUA
CION
matematica | Resuelve Establece relaciones, entre las | Reconocen Rubrica de
problemas de | formas de los objetos que estan | las  formas | evaluacion
forma en su entorno y las formas | geométricas
movimiento y | $eometricas  que  conoce, | a traves de
localizacién utilizando material concreto. material
concreto.




VI. SECUENCIA DIDACTICA

RECURSOS/
SECUENCIA
DIDACTICA ESTRATEGIAS II\E/ISATERIAL
MOTIVACION
Cuento de las
La maestra ingresa al salon y led indica a los nifios figuras
que se sienten en circulo y escuchen un cuento: geomeétricas
En el mégico reino de Geoformas, vivian formas
geométricas que estaban preparando una fiesta. El
Circulo queria bailar en el centro, el Cuadrado estaba
buscando una esquina, y el Triangulo necesitaba un
rincon.
Pero, joh no! Las formas no sabian dénde ir. Entonces,
pidieron ayuda a los nifios del reino para que les
mostraran sus lugares especiales en la fiesta
INICIO

SABERES PREVIOS
Los nifios responden a las siguientes preguntas:

¢Qué formas geométricas conocen?
¢Alguna vez han escuchado este cuento?
¢Conocen las figuras geométricas? ;Como son?

PROBLEMATIZACION

Las formas geométricas quieren encontrar su lugar
correcto ¢Ayudarias a encontrar su lugar correcto?

PROPOSITO

El dia de hoy vamos a prender sobre las figuras
geomeétricas

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacién brindada por la maestra
acerca del tema figuras geomeétricas.

Fichas de
figuras
geométricas

Peluche




DESARROLLO

la maestra presenta un sobre magico que
contiene fichas donde hay imagenes de figuras
geométricas como:

e Circulo
e Cuadrado
e Triangulo

Identifican las expresiones de las formas geométricas
segun corresponde

Se presenta un tapete donde se encuentra las
formas geométricas en diferentes colores

Reconocen las formas geométricas y sus colores

RECONOCIMIENTO

Identifican las reglas del siguiente juego “ubicame a
mi lugar”

e Se indica a los nifios que a través de las
fichas que la maestra ira mostrando uno por
uno al azar, ellos deberdn de situar el
peluche en la forma geométrica donde deba
de ir.

e los iflos reconoceran las formas

~Aammn At AanA ArnnAdA ArnvvAanmAnm Ann

-Tapete
formas

de




Verifican que el peluche que colocaron estan el lugar

p

La maestra indica a los nifios que conforme va
mostrando cada ficha vayan ubicando de manera
consecutiva el peluche en la siguiente figura que
ella les muestre.

Los nifios verifican si estan colocando el peluche

Comprueban sus saberes compartiendo ideas con sus
comparieros sobre el tema.

ARGUMENTACION

Fundamentan sus respuestas a través de las siguientes
preguntas:

La maestra pregunta a los nifios:
¢Como son las figuras geométricas?

¢Qué colores pudimos ver en las figuras
geomeétricas?

¢Para qué nos servira lo aprendido de hoy?

¢De qué otra manera mas podemos aprender
largo corto?

CIERRE

RETROALIMENTACION

Se hace preguntas a los nifios:

¢Qué aprendiste el dia de hoy?

¢Qué es lo que mas te gusto?

¢Como te sentiste durante el juego?

¢A quiénes podemos compartir lo aprendido hoy?

Esponja
preguntona




EVALUACION:

Criterios de Evaluacion Instrumento

Reconocen las formas geométricas a través

. Rubrica de evaluacion
de material concreto.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE

SESION 2

EDUCACION INICIAL

IV. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa:

N° 459 “Satélite del Sur”

Nombre de la Docente de Aula:

Yovanna Nancy Mamani Lopez

Estudiante Practicante

Jhosselyn coila Ochoa

Seccion — Edad

“anaranjada” 5 afios

Fecha: 10/05/2024
Programa de Estudios Educacién Inicial.
Ciclo VII A

V. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacién de la experiencia

de aprendizaje

Actividad de aprendizaje

“Conocemos largo y corto”

Proposito de aprendizaje

“El dia de hoy aprenderan largo y corto”

VI. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETEN DESEMPENO CRITERIOS DE | INSTRUMEN
CIA EVALUACION TO DE
EVALUACIO
N
matematica | Resuelve Establece relaciones | compara y | Rubrica de
problemas de | de medida en | reconoce objetos | evaluacion.

forma
movimiento y
localizacién

situaciones cotidianas

usando

y usa expresiones | expresiones como
como “es es “es mas largo”
, . | o “es mas corto”

mas largo”, “es mas
corto”. Utiliza
expresiones como

Zan

“mas largo” “mas
corto” durante la
actividad




VIl. SECUENCIA DIDACTICA
SECUENC RECURSOS
1A /
DIDACTI ESTRATEGIAS MATERIAL
CA ES
MOTIVACION
Peluche de
Colocamos la cancién “anaconda” anaconda
La maestra ingresa al salon bailando con un peluche de —
anaconda , “Il.gﬁ'
Invita a los nifios a levantarse de sus asientos y bailar junto
con ella, luego indica que formen un gusano largo como la
anaconda. BUfer
Luego la maestra les indica a los nifios que formen un gusanito
corto en grupos.
INICIO | SABERES PREVIOS

Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢ Qué hemos realizado?

¢Alguna vez han escuchado esta cancién?
¢Conocen a la anaconda? ;Como es?

PROBLEMATIZACION

¢Qué creen que aprenderemos hoy? ;Cémo podemos saber
cuando algo es largo o corto?

PROPOSITO

El dia de hoy vamos a prender que es “largo” y “corto”

FAMILIARIZACION




DESARRO
LLO

Recepcionan la informacidn brindada por la maestra acerca

13 13

del tema: “largo “y “corto”.

la maestra presenta una caja méagica que contiene
objetos largos y cortos y les explica cuéles son largos
y cortos.

e reglas
escobas
carritos
gusanitos
correas
chalinas

los nifios observan y recepcionan la informacion

Identifican las expresiones “largo” y “corto” nombrando los
objetos segun corresponde

Se coloca la siguiente masica y se pide a los nifios
que bailen al ritmo de la cancion donde se les
explicara que en una parte de la cancion dice”
largo” y ellos se tendran que quedar parados y
cuando diga “corto” tendran que agacharse.

https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWA
ksus&list=RDBSgEtWAKksus&start radio=1htt
ps://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAKksu
s&list=RDBSgEtWAKksus&start_radio=1

99 ¢¢

Reconocen las expresiones “largo” “corto”

diferentes
objetos largos
y cortos

&

caja larga

caja corta



https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus&list=RDBSgEtWAksus&start_radio=1

La maestra realiza a los nifios las siguientes
preguntas:

e ;Qué objetos del salon seran largos?

e ;Qué objetos del salon son cortos?

e (las nifias del salon tienen cabello largo?
¢corto?

e ;Dobnde podemos saber que un objeto es
largo o corto?

RECONOCIMIENTO

Identifican las reglas del siguiente juego “encuéntrame si
puedes”

e Se agrupa a los nifios en equipos de dos:
EQUIPO LARGO Y EQUIPO CORTO

e se ordenan en dos filas y los dos primeros
nifios iran a buscar el objeto largo y corto en
la piscina de colores donde habrd los
siguientes objetos: falda, pantaléon peluche
de serpiente, lapiz, cabello, peines, regla,
hileras, correas, cintas, globo pencil,
plumones, conos de papel, pinceles, cables;

e los nifios reconoceran estos objetos y los
colocaran en las cajas correspondiente con
las palabras largo y corto.

Verifican que los objetos que colocaron estan el lugar
correcto

La maestra indica a los nifios que retiren todos los objetos
de su caja

Los nifios verifican si estan los objetos correspondientes
dentro de la su caja




Comprueban sus saberes compartiendo ideas con sus
comparieros sobre el tema.

ARGUMENTACION

Fundamentan sus respuestas a través de las siguientes
preguntas:

La maestra pregunta a los nifios:

¢Como sabemos cuando algo es corto o largo?
¢Que animales seran largos y cual sera corto?
¢Para qué nos servira lo aprendido de hoy?

¢De qué otra manera mas podemos aprender largo corto?

RETROALIMENTACION

Se hace preguntas a los nifios:

¢Qué aprendiste el dia de hoy?

¢Qué es lo que mas te gusto?

¢COmo te sentiste durante el juego?

¢A quiénes podemos compartir lo aprendido hoy?

CIERRE

Sombrero
pregunton

Il. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion Instrumento

Utiliza expresiones como “mas largo” “mas

corto” durante la actividad.

compara y reconoce objetos usando
expresiones como es “es mas largo” o “es
mas corto”

Rubrica de evaluacion




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
EDUCACION INICIAL

SESION 3
I. DATOS INFORMATIVOS:

I.1. Institucion Educativa: N° 459 “Satélite del Sur”

I.2. Nombre de la Docente de
Aula:

1.3. Estudiante Practicante

1.4. Seccion — Edad

Yovanna Nancy Mamani Lopez

Jhosselyn coila Ochoa
“anaranjada” 5 anos

1.5. Fecha: 17/05/2024
1.6. Programa de Estudios Educacion Inicial.
1.7. Ciclo VII A

I1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacién de la experiencia
de aprendizaje

Actividad de aprendizaje “Jugamos al bingo”

Propdsito de aprendizaje Conocer cerca y lejos.

I1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETE DESEMPENO CRITERIOS | INSTRUMENT
NCIA DE ODE
EVALUACIO EVALUACIO
N N
matematic | Resuelve Se ubica a si mismo y ubica | Utiliza Rubrica de
a problemas objetos en el espacio en el | expresiones evaluacion.
de  forma| que se encuentra; a partir de | como “cerca de”
movimiento | ello, organiza sus | “lejos de”
y movimientos y acciones para | durante la
localizacion desplazarse. Establece | actividad.
re!aaones espa.C|a'Ies al Ubica objetos en
orientar sus movimientos y .
i el espacio que se
acciones al desplazarse,
) , : encuentra.
ubicarse y ubicar objetos en




situaciones cotidianas. Las
expresa con su cuerpo o
algunas palabras como “cerca
de” “lejos de”, “al lado de”;
“hacia  adelante”  “hacia
atras”, “hacia un lado”,
“hacia el otro lado “que
muestran las relaciones que
establece entre su cuerpo, el
espacio y los objetos que hay
en el entorno.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

RECURSOS
/
MATERIAL
ES

INICIO

MOTIVACION

Relatar a los nifios un cuento con ayuda de los recursos
didacticos como el titere.

Habia una vez en un lugar muy lejano, un nifio llamado
Mateo, travieso y jugueton. Un dia encontré un mapa
muy antiguo, con formas geométricas brillantes y de
colores.

Decia el mapa con letras curiosas, "Encuentra el tesoro
en la tarjeta

La tarjeta era de un bingo, con diferentes formas
geomeétricas de colores jqué buen juego! En cada forma
encontrado, Juan decia, "Este esta cerca, y aquel esta
lejos, jqué alegrial”, mientras el buscaba la clave para
abrir el tesoro con las formas se emocionaba mas y mas.

PROBLEMATIZACION

Hoy vamos a explorar como Mateo puede abrir el cofre
con la ayuda del bingo, mientras relaciona las formas
geomeétricas.

¢Alguna vez han jugado al bingo?

Titere de un
nifo

Cofre del
tesoro




SABERES PREVIOS

Se hace preguntas a los nifios como:
¢alguien conoce las formas geométricas?
¢Qué es cerca de?

¢ QuEé es lejos de?

PROPOSITO

El dia de hoy vamos a prender que es “cerca de” y “lejos
de” jugando al bingo

DESARROLLO

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacién brindada por la maestra
acerca del tema: “cerca de “o “lejos de”’.

Se invita a los nifios a participar del baile
denominado “Ronda de los conejos”

e Seinvita a los nifios a que se coloquen en el
medio del salén

e Cuando suena la cancion y diga “cerquita”
todos deben de acerca a la profesora

e (Cuando suena la cancion y diga “muy lejos,
muy lejos” todos deben de alejarse de la
profesora

Identifican las formas geométricas de la tarjeta del bingo

Se entrega a los nifios una tarjeta de bingo y un
marcador, los nifios observan, Seguidamente se
realiza las siguientes preguntas:

e (Que observamos?

e ¢ Ustedes conocen el bingo?

e ;Qué podemos encontrar dentro de nuestra
tarjeta de bingo?

e ;Qué figuras seran?

Mapa (bingo)
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Reconoce donde se ubican las formas geométric

La maestra indica a los nifios que observen su bingo
atentamente y realiza las siguientes preguntas.

e ;Qué figura geométrica esta mas cerca del
tesoro?

e ;Queé figura geométrica estéa lejos del tesoro?

e ;Qué podemos encontrar dentro de nuestra
tarjeta de bingo?

e ;Queé figuras seran?

B 6 o
oA NON
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RECONOCIMIENTO

Identifican las normas del juego

Se indica a los nifios las instrucciones claras del
juego.

e Lamaestratendra fichas con todas las formas
geomeétricas que estan en la tarjeta de bingo.

e Sacara al azar una tarjeta y se mostrara a los
nifios seguidamente se pegara en la pizarra'y
asi sucesivamente con las demas tarjetas.

e Los nifios deberan buscar la forma en su
tarjeta y marcarla con un aspa.

e El nifio que termine de completar la tarjeta
dird bingo

e En este caso todos los nifios ganaran

Verifican las formas geométricas




La maestra da inicio al juego “bingo”

e Se muestra la tarjeta al azar

e Los nifios observan y marcan con un aspa la
forma.

e Verifican si esttn marcando la figura
correcta

La maestra realiza las siguientes preguntas dentro
del juego.

e ;Que figura esta cerca del tesoro?
e ;Qué figura esta lejos del tesoro?

Comprueban si completaron la tarjeta del bingo de
manera correcta observando la pizarra donde estan
pegadas todas las tarjetas al azar del bingo.

ARGUMENTACION

Fundamentan sus respuestas a traves de las siguientes
preguntas:

La maestra pregunta a los nifios:

¢Qué figuras encontraste en el bingo?
¢Qué figuras estaban cerca del tesoro?
¢Qué figuras estaban lejos del tesoro?
¢Como sabes cuando algo estd lejos o
cerca?

¢Qué objetos estan lejos de ti?

e ;Qué objetos estan cerca de ti?

CIERRE

RETROALIMENTACION

Se hace preguntas a los nifios:
¢Qué aprendiste el dia de hoy?
¢Qué es lo que mas te gusto?
¢Qué es cerca de?

Micréfono
pregunton




¢Que es lejos de?
¢Como aprendieron a ubicar en el bingo?
¢Como pudieron identificar el tesoro?

V. EVALUACION:

Criterios de Evaluacién Instrumento

Utiliza expresiones como “cerca de” “lejos

de” durante la actividad. ) »
Rubrica de evaluacion

Ubica objetos “cerca” “lejos” en el espacio
que se encuentra.

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS: (Autor (Afio), Titulo, Lugar,
Edicion y/o Direccion Electronica



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL

SESION 4
I1. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa: N° 459 “Satélite del Sur”
Nombre de la Docente de Aula: | Yovanna Nancy Mamani Lopez
Estudiante Practicante Jhosselyn coila Ochoa
Seccion — Edad “anaranjada” 5 afios
Fecha: 24/05/2024
Programa de Estudios Educacion Inicial.
Ciclo VIIA

IV. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacién de la experiencia
de aprendizaje

Actividad de aprendizaje “Festejando el dia del campesino”

o - “El dia de hoy aprenderan “hacia delante”, “hacia
Propdsito de aprendizaje atras”

V. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETEN DESEMPENO CRITERIOS INSTRU
CIA DE MENTO
EVALUACIO DE
N EVALUA
CION
matematica | Resuelve Se ubica a si mismo y ubica | Utiliza Rubrica de
problemas de | objetos en el espacio en el que se | expresiones evaluacion
forma encuentra; a partir de ello, | como “hacia
movimiento y | Organiza sus movimientos Y | adelante “0
localizacién acciones  para  desplazarse. | “hacia  atras”
Establece relaciones espaciales | urante la

al orientar sus movimientos Y | jctividad.
acciones al desplazarse, ubicarse
y ubicar objetos en situaciones | Realiza
cotidianas. Las expresa con su | movimientos y
cuerpo o algunas palabras como | acciones  para
“cerca de” “lejos de”, “al lado | desplazarse

de”; “hacia adelante” ‘“hacia




atras”, “hacia un lado”, “hacia el
otro lado* que muestran las
relaciones que establece entre su
cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

VI. SECUENCIA DIDACTICA

RECURSO
SECUENCIA S/
DIDACTICA ESTRATEGIAS MATERIA
LES
MOTIVACION
disfraz  de
La maestra ingresa vestida de campesina bailando la campesina
“cancion del campesino” y escenificando lo que hace un
campesino luego se presenta: hola nifios alguien ¢Sabe
quién soy yo? hoy he venido a mostrarles una sorpresa
(aguayo con frutas y verduras dentro)
SABERES PREVIOS
Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢Qué creen que contendra mi aguayo? aguayo:
¢Conocen estos productos?
¢Quiénes lo sembraran?
INICIO

PROBLEMATIZACION

La campesina se ubica en el medio del sal6n y coloca
verduras delante y detras de ella y les cuenta lo siguiente:

Nifios en mi aguayo tengo muchas verduras y frutas muy
ricas para alimentarme, pero se me perdieron algunas
custedes saben donde estan? ¢(Me pueden ayudar a
encontrarlas?

Los niflos participan utilizando las palabras “delante” y
“atras”

PROPOSITO

/i :
productos:




El dia de hoy vamos a prender que es “hacia delante” y
“hacia atras”

DESARROLLO

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacion brindada por la maestra
acerca del tema: “hacia delante “o “hacia atras”.

Se presenta en la pizarra una ldmina sorpresa con el
paisaje del campo también la imagen del
campesino, sus verduras y sus herramientas.

La maestra coloca un objeto delante del campesino
y les pregunta:

e ;este objeto estard delante o detras del
campesino?

La maestra coloca un objeto detras del campesino y
les pregunta:

e ;este objeto estard delante o detras del
campesino?

Identifican las expresiones “hacia delante” y “hacia
atrds” con la ayuda de la cancién “yo me muevo hacia
adelante”. Los nifios bailan y mueven su cuerpo.

b

Reconocen las expresiones “hacia delante” “hacia atras’

La maestra realiza a los nifios las siguientes
preguntas:

¢ Qué objetos esta delante de ti?
¢ Qué objetos esta detras de ti?
¢ Qué objeto esta delante de tu comparfiera? ¢detras?

¢ Qué objetos esta delante de la mesa?

paisaje
chacra

de

iimon

B

fuayaba

»

-

coronja




RECONOCIMIENTO

Identifican las normas del juego

Se indica a los nifios las siguientes indicaciones

Se colocara en la pizarra 3 poster donde estara un
paisaje y un campesino

e Los nifios deberan formar grupo de 5 por
colores (rojo, amarillo, azul)

e Formamos 3 filas por colores

e Los primeros de cada fila participaran
primero y deberan colocarse al fondo al
culminar.

e Deberan sacar una tarjeta de la bolsa magica
que contiene iméagenes de verduras y frutas
y colocarlas en el poster segun la indicacién
que de la maestra (ADELANTE O ATRAS)

e La maestra anotara en la pizarra lo que va
indicando, ejemplo: (detras, detras, delante,
detras, delante...etc.)

e Al terminar el ultimo nifio de cada grupo
culmina el juego y la maestra verifica cual
de los grupo trabajo correctamente.

Verifican que los objetos que colocaron estan el lugar
correcto

La maestra hace conteo de cuantos objetos dictd
delante y atras deben tener cada equipo.

Hacia Delante: 5
Hacia Atras: 10

Los nifios realizan el conteo y verifican si la cantidad
es correcta.




Comprueban sus saberes compartiendo ideas con sus
comparieros sobre el tema.

ARGUMENTACION

Fundamentan sus respuestas a traves de las siguientes
preguntas:

La maestra pregunta a los nifios:
¢Cbémo sabemos cuando algo esta adelante o detras?
¢Para qué nos servira lo aprendido de hoy?

¢De que otra manera mas podemos aprender
adelante o atras?

RETROALIMENTACION

Se hace preguntas a los nifios:

¢Qué aprendiste el dia de hoy?

CIERRE ¢Qué es lo que mas te gusto?

¢COmo te sentiste durante el juego?

¢A quienes podemos compartir lo aprendido hoy?

Titere
pregunton

VII. EVALUACION:

Criterios de Evaluacién Instrumento

Utiliza expresiones como “hacia delante”
“hacia atras” durante la actividad.

Ubica objetos en el espacio que se
encuentra.

Rubrica de evaluacion




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION INICIAL

SESION 5
l. DATOS INFORMATIVOS:
1.8. Institucion Educativa: N° 459 “Satélite del Sur”
ik Eﬁglbre ol D 6 Yovanna Nancy Mamani Ldpez
1.10. Estudiante Practicante Jhosselyn coila Ochoa
1.11. Seccién — Edad “anaranjada” 5 afos
1.12. Fecha: 24/05/2024
1.13. Programa de Estudios Educacion Inicial.
1.14. Ciclo VIIA

1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Denominacién de la experiencia
de aprendizaje

Actividad de aprendizaje Nos Ubicamos y Desplazamos en el Espacio

. - “El dia de hoy vamos prender a ubicarnos y
Proposito de aprendizaje desplazarnos en el espacio que nos encontramos”

I1l.  PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA DESEMPENO CRITE | INSTRUMEN
RIOS TODE
DE EVALUACIO
EVALU N
ACION
matematica | Resuelve Prueba diferentes formas | Reconoce | Rubrica de
problemas de | de resolver una | el espacio | evaluacion.
forma movimiento determinada situacion | donde se
y localizacion relacionada  con  la| encuentra
ubicacion, desplazamiento | se
en el espacio 'y la desplaza
construccion de objetos segin las
con material concreto. | . 7. .
. indicacion
Elige una manera para




lograr su proposito y dice | es de la
por qué la uso. maestra

IV. SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA
DIDACTICA

RECURSOS/

ESTRATEGIAS MATERIALES

INICIO

MOTIVACION

Se entrega a los nifios pafiuelos de colores para
mover el cuerpo a través de la siguiente cancion |
“todos a movernos” Bufer

Muevo mi cuerpo shu shu ba
Muevo mi cuerpo shu shu ba
Muevo mis hombros también mis manos,
Cadera a un lado y ahora al otro,
Doblo rodillas y me toco los pies.

SABERES PREVIOS

Los nifios responden a las siguientes preguntas:

¢ Qué hemos realizado?

¢Alguna vez han escuchado esta cancién?

¢Qué partes de tu cuerpo moviste? (Como lo
hiciste?

¢Coémo podemos movernos?

PROBLEMATIZACION

Durante el recreo cuando todos los nifios salen a
jugar

¢Se quedan quietos en un solo lugar? ;Qué hacen
para poder jugar?

PROPOSITO




El dia de hoy vamos a prender a “ubicarnos y
desplazarnos en el espacio”

FAMILIARIZACION

Recepcionan la informacién brindada por la
maestra acerca del tema: “ubicacion
“desplazamiento”.

Se una presenta a los nifios carritos de colores
(amarillo, verde, rojo, azul) una imagen con
varios caminos y metas De cada color ya

campesino
nombrado P
e Se ubica en el piso los caminos y
carritos de colores
e La profesora pregunta a los nifios
¢Cémo podemos llegar a la meta?
e Los nifios observan, analizan y
responden
Tarjetas

e Avanzando, siguiendo el camino,
moviendo el carrito

Identifican que es espacio y desplazamiento
DESARROLLO realizando el juego “carrera de carritos

Se coloca musica de fondo para comenzar el
juego

e Se forma grupo de 5 nifios

e Formamos 4 filas

e El primero de cada fila debe de llevar a
su carrito a la meta

e Cuando el ultima de la fila termine
culmina el juego.




Reconocen las expresiones de ubicacion y
desplazamiento después de jugar el juego “carrera
de carrito

La maestra realiza a los nifios las siguientes
preguntas:

e (Qué hiciste para que tu carrito llegue a
la meta?

e ;habré otra manera de desplazarnos?

e ;Dobnde se encuentra el carrito?

e ;Donde te encuentras tu?

RECONOCIMIENTO

pdesdeldentifican las expresiones relacionadas a la
ubicacion y desplazamiento.

La maestra invita a los nifios al patiode la I. E
para que puedan bailar una cancion.

e Ubica a los nifios en una figura
rectangular

e Seguidamente les recuerda que
cada nifio tiene un espacio, un
lugar.

e Se pide a los nifios que formen
un circulo

e Seguidamente les recuerda que
cada nifio ahora estd en otro
lugar

e Se pide a los nifios que formen
una fila de nifios y otra de

Verifican que se pueden desplazar de un lugar a
otro




Los nifios responden a las siguientes
preguntas:

¢ Qué realizamos en el patio?
¢Coémo lo hicimos?
¢ Estabamos en un mismo sitio?

¢Cémo regresamos al salon?

Comprueban sus saberes compartiendo ideas con
sus comparieros sobre el tema

ARGUMENTACION

Fundamentan sus ideas compartiendo sus
experiencias en una asamblea de lluvia de ideas

Se invita a los nifios a formar un circulo en el
medio del salén de clase

Los nifios comparten sus experiencias, ideas,
vivencias con sus compafieros.

CIERRE

RETROALIMENTACION

Se hace preguntas a los nifios:

¢Qué aprendiste el dia de hoy?

¢Qué es lo que mas te gusto?

¢Como te sentiste durante el juego?

¢A quiénes podemos compartir lo aprendido hoy?

Titere preguntén




V. EVALUACION:

Criterios de Evaluacion

Instrumento

maestra.

Reconoce el espacio donde se encuentra y
se desplaza segun las indicaciones de la

Rubrica de evaluacion







FOTOGRAFIAS

SESION 1

Este juego consiste en que los nifios deben ubicar la figura que mostrara la profesora en
la ruleta. Podemos observar que los nifios a través de este juego mejoran su
concentracion y asocian las formas geométricas con objetos de su entorno.




SESION 2

Podemos observar que los nifios realizan el baile de la anaconda, tambien se formé una
fila creando un gusanito largo asi poder aprender de manera didactica sobre el tema
“largo y corto”

Los nifios jugaron a los objetos largos y cortos reconociendo objetos que tenian en casa
0 que ya conocian y lo relacionaron con sus aprendizajes.




SESION 3

Podemos observar que los nifios jugaron al bingo de las figuras geométricas con ayuda
tambien realizaron dinamicas que permite ejercitar su mente para que puedan razonar y
sentirse mas activos durante las clases.

El bingo ayudo a reconocer que objetos estaban cerca y lejos del tesoro del mismo modo
que reforzo a recordar a las figuras geométricas,




SESION 4

Podemos observar que se celebro el dia del campesino de esta manera vinculamos el
tema de hacia delante y hacia atrés utilizando la estrategia como el baile, canciones,
juegos. Nos permitié ensefiar de manera didactica captando el interés de todos los nifios.




SESION 5

Podemos observar que los nifios realizan formas en el espacio, se desplazan y a través
del juego carrerita de piecitos. Los nifios se divierten a través de estos juegos esto nos
permite desarrollar aprendizajes significativos que le ayudaran no solo en el presente si
no tambien en un futuro.
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