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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion, tiene el primordial objetivo de desarrollar la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” perteneciente al area de Matematica, a
través de la estrategia “GameMath” aplicada en estudiantes de 4 afios de edad de una
Institucion Educativa Inicial de Tacna durante el transcurso del afio 2023. En la presente
se aplicd un pretest (prueba de entrada) de la variable resuelve problemas de cantidad y
una lista de cotejo a 34 estudiantes de la seccion “Pequeiios Artistas” y “Pequefios
Pintores” antes de la ejecucion de la estrategia, de igual manera después de su aplicacion,
se realizd un Post test (prueba de salida) en una escala de 0-20. La investigacion realizada
fue de tipo experimental, con el disefio de cuasi — experimental, con el desarrollo de un
pre y post test. En los resultados se aprecia que el promedio del Post test en los estudiantes
del grupo experimental es de 18 (escala de 0 — 20) alcanzando el nivel de logro destacado,
superando al grupo control quienes obtuvieron un promedio de 12 ubicandose en un nivel
de proceso. En conclusion, la aplicacion de la estrategia “GameMath” tuvo un efecto
positivo en el desarrollo de la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del

nivel preescolar.

Palabras clave: competencia, estrategia, resolucion de problemas de cantidad,

Matematica, investigacion
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ABSTRAT

The present research work has the primary objective of developing the competence "Solve
quantity problems™ belonging to the area of Mathematics, through the "GameMath"
strategy applied to 4-year-old students of an Initial Educational Institution in Tacna
during the course of the year 2023. Here, a pretest (entry test) of the variable solves
quantity problems and a checklist was applied to 34 preschoolers from the “Little Artists”
and “Little Painters” section before the execution of the strategy, in the same way after
its application, a Post test (exit test) was carried out on a scale of 0-20. The research
carried out was experimental, with a quasi-experimental design, with the development of
a pre and post test. The results show that the average of the Post test in the children of the
experimental group is 18 (scale of 0 - 20), reaching the level of outstanding achievement,
surpassing the control group who obtained an average of 12, placing themselves at a
process level. In conclusion, the application of the “GameMath” strategy had a positive

effect on the development of solving quantity problems in preschool students.

Keywords: competition, strategy, quantity problem solving, Mathematics, research
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INTRODUCCION

Este trabajo de investigacion se realizd con el propdsito de desarrollar la
competencia Resuelve problemas de cantidad del &rea de matematica, para finalmente
contribuir en la construccion de conocimientos de los estudiantes del nivel inicial, para
cumplir con tal objetivo se realiz6 la formulacion y aplicacién de una estrategia acorde a
las necesidades de los estudiantes de una I.E.l de Tacna. A continuacion, se presentan los

cuatro capitulos que forman parte del presente trabajo de investigacion.

Capitulo I: Incluye en su contenido la descripcién y planteamiento del problema, los

objetivos, justificacion y asi también las hipotesis de investigacion.

Capitulo II: Este capitulo consta del marco tedrico en donde se realiza la definicion de
términos basicos los cuales se han utilizado en el trabajo de investigacion, los cuales son

el sustento teorico de la competencia Resuelve problemas de cantidad.

Capitulo I11: Menciona el tipo de investigacion que se desarrollo, y de igual manera la
poblacion y muestra de estudio incluyendo las técnicas e instrumentos, asi mismo el

procesamiento estadistico.

Capitulo IV: Presenta los resultados y conclusion obtenidas de las interpretaciones de las

tablas y figuras en la aplicacion de la estrategia.

Finalmente se mencionan las conclusiones a las que se llego, las sugerencias en base a

los resultados obtenidos después de la aplicacién, bibliografia y anexos.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del Problema

El area de Matematica es de gran importancia, ya que esta dirigida a
resolver conflictos. En este sentido Ale (2016) manifiesta que son parte del
quehacer humano en el medio que habita, el desenvolverse matematicamente y el
entendimiento permite ser participe del mundo que los envuelve, en todos los

aspectos.

Si se habla de trabajar con infantes de Il de Educacion Inicial se debe
mantener un trabajo activo dentro del aula. Es indispensable que las experiencias
iniciales sean positivas para ayudarlos a que sus habilidades de raciocinio se
desarrollen, y asi mismo fortalecer al nifio para que sea autbnomo, creativo y

comprenda el mundo que lo rodea (Novo, 2013).

Asimismo, son importantes la planificacion de estrategias llamativas para
estimular a los nifios y que asi, no tengan inconvenientes en el futuro para resolver
problemas cotidianos. A nivel internacional un examen llamado PISA. Donde los
resultados muestran que existe una gran diferencia entre paises asiaticos y

latinoamericanos, se identifica la medida y el nivel en que los estudiantes trabajan
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en el desarrollo de sus destrezas para formar parte de una sociedad. Los efectos
de la competencia matemaética en las evaluaciones realizadas en el 2018, ponen en
evidencia que los alumnos de China obtuvieron efectos mas altos que Singapur,
mientras que, en 12 paises de Latinoamérica, Uruguay es el pais con el promedio
mas elevado del area en cuestién, ocupando el lugar 58 y teniendo un puntaje de
418. Por otro lado, Per( se encuentra en el lugar 64 con 400 puntos, pero en
comparacion al afio 2012 en donde se obtuvo 368 y quedo en el dltimo lugar, se

hace evidente un avance significativo.

En el Perd, debido a la evaluacion muestral de estudiantes (EM) 2022 se
ha dado a conocer que el nivel de logro de la mayoria de estudiantes evaluados es
de inicio, en comparacion del afio 2016 en donde la gran parte de estudiantes se

encontraban en proceso.

Luego de realizar un diagnéstico en los estudiantes de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 396 “Alfonso Ugarte” de Tacna, 2023, se detecto
que los nifios muestran un insuficiente desarrollo de la competencia destinada
“Resuelve problemas de cantidad”, el cual se evidencia al tener dificultad al
establecer correspondencia entre algunos objetos al momento de clasificarlos y
comparar sus caracteristicas, para utilizar los cuantificadores de tiempo, cantidad
0 peso, a su vez se pudo observar que tienen dificultades para ordenar objetos y
expresar el ordenamiento de los objetos o de si mismos de manera lineal utilizando
expresiones como ‘“‘primero, segundo, tercero, cuarto, quinto”, también se
observar su dificultad para realizar seriaciones, y finalmente se evidencio su
dificultad a expresarse numéricamente, expresar su entendimiento sobre los

numeros hasta el 5 y las operaciones como afadir y quitar hasta 5 objetos, como
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también hacer uso de estrategias como el conteo, realizando un conteo espontaneo

y desordenado.

Algunas de las causas secundarias son el escaso acompariamiento por parte
de los padres de familia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, quienes
en ocasiones no prestan la suficiente atencion a las necesidades educativas de sus
hijos, por desconocimiento o poco interés en su aprendizaje, a causa de ello, los
infantes tienen conceptos e ideas que no logran concretar o comprender
completamente. También puede atribuirse al proceso de adaptacion posterior al
aislamiento social provocado por una pandemia mundial, el cual restringio la
interaccion con nifios de su misma edad, limitando las oportunidades de compartir
experiencias y socializar aprendizajes que favorecen la construccion de su

entendimiento.

Al respecto, se ha identificado que la causa principal por la cual no se da
un adecuado desarrollo de esta competencia, es la inadecuada aplicacion de
estrategias por parte de la docente durante el desarrollo de las actividades de

aprendizajes.

Por lo tanto, se propuso la aplicacién de la estrategia “GameMath” la cual
procura mejorar el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” en estudiantes de 4 afios de una Institucion Educativa Inicial de Tacna,

2023.
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Formulacion del Problema

Problema Principal.

¢Como desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad a través de la
Estrategia “GameMath” en estudiantes de 4 afios de una Institucion Educativa

Inicial de Tacna, 2023?

Problemas Secundarios.

a. ¢Cudl es el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de 4 afios de una Institucién Educativa Inicial de Tacna antes de

aplicar la Estrategia “GameMath™?

b. ¢Cual es el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de 4 afos de una Institucion Educativa Inicial de Tacna después

de aplicar la Estrategia “GameMath”?

Objetivos de la Investigacion

Obijetivos Generales.

Desarrollar la competencia Resuelve problemas de cantidad a través de la
estrategia “GameMath” en estudiantes de 4 afios de una Institucion Educativa

Inicial de Tacna, 2023.

Objetivos Especificos.

a. ldentificar cual es el nivel de la competencia Resuelve problemas de cantidad
en el grupo experimental y de control en nifios de 4 afios de una Institucion

Educativa Inicial de Tacna antes de aplicar la estrategia “GameMath”.
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b. ldentificar el nivel de la competencia Resuelve problemas de cantidad en el
grupo experimental y de control en nifios de 4 afios de una Institucion

Educativa Inicial de Tacna después de aplicar la estrategia “GameMath".
Justificaciéon y Limitacion de la Investigacion
a. Justificacion tedrica

Hay una justificacion tedrica dentro de la investigacion la cual “implica
describir cuales son las brechas de conocimiento existentes que la investigacion
busca reducir” (Alvarez, 2020, p. 1). Es por ello que se pretende incrementar los
conocimientos existentes relacionados a la competencia a tratar en la
investigacion; y de igual manera investigar sobre las estrategias ensefianza y

estrategias de aprendizaje.
b. Justificacién relevancia social

En cuanto a la relevancia social “es el posible impacto positivo que la
investigacion tiene en una comunidad o sociedad para satisfacer sus necesidades
de manera sostenible, técnica y con base en evidencias verificables” (Hidalgo,
2022, p. 5). Por ello, la presente investigacion buscé contribuir a que los infantes
del 1l ciclo de Educacion Inicial de una I.E.I de Tacna, se formen como futuros
ciudadanos de bien los cuales aporten y beneficien a la sociedad, asi mismos
ciudadanos reflexivos los cuales sepan organizar sus ideas para resolver problemas

que se puedan presentar, procurando ser coherentes y asertivos en sus decisiones.
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c. Justificacién metodoldgica

Por otro lado, el punto de vista metodologico “hace referencia al uso de
métodos y técnicas determinadas (instrumentos, como encuestas o formularios,
modelos matematicos) que han de servir de aporte para el estudio de problemas
similares al investigado y a su aplicacion posterior por otros investigadores”
(Méndez, 2000, p. 93). Siendo asi esta investigacion hizo uso de instrumentos de
evaluacion como lista de cotejo y fichas de evaluacién, asi mismo se desarrollé la
estrategia didactica “GameMath” con sus respectivos, procesos y materiales que
sirvieron para que la docente pueda emplearlas y asi mejorar el nivel de la

competencia.

d. Justificacion practica

En cuanto al aspecto practico “hace referencia a que el trabajo de
investigacion puede servir para resolver problemas practicos, es decir que dara
solucion al problema planteado en la investigacion” (Carrasco. 2006, p 119). Asi
mismo resulta un desafio llevar a cabo en el aula el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” del area de matematica, por tal motivo esta
investigacion se realizé con el fin de brindar una solucion factible al problema que
se presenta en los infantes de una Institucion educativa inicial, a través de la
implementacion de la estrategia “GameMath”, ya que es importante y necesario

que logren el desarrollo de sus habilidades cognitivas.

De igual manera esta investigacion es importante porque tuvo como
objetivo ayudar en el logro de la competencia resuelve problemas de cantidad. Del

mismo modo tuvo un aporte pedagogico, debido a que las problematicas
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educativas se abordan desde el ambito metodoldgico y cientifico con el fin de

promover la calidad educativa en el pais.

Hipotesis de la Investigacion

Hipotesis Generales.

La estrategia “GameMath” permite desarrollar la competencia Resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de una Institucion Educativa

Inicial de Tacna, 2023.

Hipotesis Especificas.
a. La competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de
una Institucion Educativa Inicial de Tacna se encuentra en un nivel de inicio

en el grupo control y experimental antes de aplicar la estrategia “GameMath”.

b. La competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios es
superior en el grupo experimental con respecto al grupo de control en una
Institucion Educativa Inicial de Tacna se encuentra en un nivel del logro

después de aplicar la estrategia “GameMath”.

Variables e Indicadores
Variable dependiente: Competencia “Resuelve problemas de cantidad”
Definicion conceptual

Se comprende que los infantes reflejan curiosidad natural por los objetos
de su alrededor, y descubrir sus propiedades perceptibles, como, reconocer su
tamafio, peso, forma, color, etc. Entonces el Ministerio de Educacion (2016)
Manifiesta que desde este punto comienzan a formar relaciones que los llevan a

organizar, ordenar, comparar, agrupar, quitar y contar segun su criterio y seguin
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sus carencias e intereses, esto ayudara a resolver conflictos que se le puedan
presentar, especificamente conflictos relacionados a los nimeros.
Definicion operacional
Es el puntaje obtenido por el estudiante de 4 afios del nivel inicial en la lista de
cotejo, instrumento que permite evaluar el nivel de desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”.
Indicadores:
. Agrupa objetos segun sus caracteristicas
. Realiza seriaciones por tamafios
o Establece correspondencia de objetos
. Utiliza expresiones sobre el tiempo
. Utiliza expresiones sobre el peso de los objetos
. Utiliza expresiones sobre cantidad
. Utiliza el conteo hasta cinco
. Hace uso de los numeros ordinales para establecer un orden
. Utiliza los nimeros ordinales “primero”, “segundo” y tercero
1.6.2 Variable independiente: Estrategia “GameMath”
Definicion conceptual
La estrategia “GameMath” es una estrategia didactica basada en el uso de
elementos del juego aplicados al aprendizaje de las matematicas, que busca
motivar al estudiante, favorecer la participacion activa y promover la comprension
de conceptos matematicos mediante dindmicas lddicas, retos y reglas,
convirtiendo el aprendizaje en una experiencia significativa (Prensky, 2001). De

esta forma la estrategia desarrolla habilmente la competencia planteada.
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Definicion operacional

Son estrategias interactivas, diversificadas, creativas y evaluadoras con
sus correspondientes materiales educativos que generen un cambio en el aula, con
el propésito de lograr mejoras cuantitativas y cualitativas en la competencia de
resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de una institucion
educativa inicial de Tacna.

Indicadores:

. Identifica los elementos del problema.

o Comprende que se pide en la situacion planteada.

. Representa el problema con materiales o dibujos.

. Explica con sus palabras lo que sucede.

o Propone una forma de resolver (contar juntar, quitar, repartir).
. Selecciona materiales concretos para resolver el problema.

. Predice o anticipa un resultado.

o Participa en la busqueda colectiva de soluciones.

. Manipula materiales para representar la situacion de cantidad.
. Aplica conteo oral y correspondencia uno a uno.

o Realiza operaciones simples de agregar o quitar.

e  Ajusta su accion si detecta un error.

. Explica como resolvio el problema.

. Revisa su resultado usando los materiales.

. Compara su solucion con la de sus compafieros.

° Corrige errores con apoyo o de manera auténoma.

Variables intervinientes: edad, sexo, condicion socioeconomia, capacitacion

docente.



1.6.3 Operacionalizacion de Variables.

25

dependiente

Competencia

Comunica su
comprension
sobre los

Utiliza expresiones sobre el peso de
los objetos

. . . . Escala de
Variable Dimensiones Indicadores .
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Agrupa objetos segun sus
caracteristicas
Traduce
cantidades a
expresiones Realiza seriaciones por tamarfios
numéricas
Establece correspondencia de objetos Ordinal
Variable Utiliza expresiones sobre el tiempo

Independiente

Estrategia
“GameMath”

Resuelve nimeros y las
problemasde | operaciones
cantidad Utiliza expresiones sobre cantidad
Utiliza el conteo hasta cinco
Usa estrategias y
procedimientos Hace uso de los nimeros ordinales
de estimacion y | para establecer un orden
calculo
Utiliza los numeros  ordinales
“primero”, “segundo” y tercero
Identifica los elementos del problema.
Comprende que se pide en la situacion
., lanteada.
Comprensién del P
Representa el  problema  con
problema . -
materiales o dibujos.
Variable Explica con sus palabras lo que

sucede.

Planificacion de
estrategias

Propone una forma de resolver (contar
juntar, quitar, repartir).

Selecciona materiales concretos para
resolver el problema.

Predice o anticipa un resultado.
Participa en la busqueda colectiva de
soluciones.
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Manipula materiales para representar
la situacién de cantidad.
Aplica conteo oral y correspondencia

Ejecucion  del | yno auno.
plan Realiza operaciones simples de
agregar o quitar.
Ajusta su accion si detecta un error.
Explica como resolvio el problema.
Revisa su resultado usando los
e, materiales.
Verificacion o L,
i, Compara su solucién con la de sus
reflexion

comparieros.
Corrige errores con apoyo o de
manera auténoma.




2.1

CAPITULO II

MARCO TEORICO

Antecedentes

En la realizacion de este trabajo de investigacion se toman como
antecedentes algunos estudios resaltantes los cuales fueron realizados por diversos
autores tanto a nivel internacional, nacional y local, recopilados a traves de la
indagacion en bibliotecas y plataformas virtuales confiables en los cuales se
presente contenido confiable y de valor, gracias a ello se identificaron dichas
investigaciones que respalden la elaboracion del presente.
Internacionales

Silva (2021) tuvo como objetivo general estudiar las estrategias didacticas
y el impulso de las nociones ldgicas en el area de matematicas en la modalidad
virtual. La presente investigacion fue cuantitativa y se tomd una muestra de 20
infantes en Nivel Inicial, subnivel 11 de la Unidad Educativa Ambato, Ecuador. Se
utilizo la técnica de la entrevista para realizar la correccion de datos, para esto se
formularon preguntas no estructuradas a las docentes y asi también guias de
observacion. Concluyendo que los niveles del desarrollo de las nociones ldgico
matematica en modalidad virtual se vid influenciada con el uso de estrategia
virtuales, debido a que 0,045 fue el valor de significancia y tal conserva la

hipétesis alterna y rechaza la nula.
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Granda (2020) concretdé una investigacion para desarrollar destrezas
matematicas en estudiantes de 4 a 5 afios de edad pertenecientes a la Institucion
Educativa Julio Maria Matovelle de la ciudad de Loja en el afio 2020, a través del
TANGRAM. La metodologia consistié en una investigacion cuasi experimental,
aplicado a una muestra de 19 estudiantes, divididos en 12 para el grupo
experimental y 7 para el grupo control, utilizando como técnica e instrumentos, la
observacion directa y la escala valorativa. Gracias a dicha investigacion, los
investigadores lograron diagnosticar que aquellos estudiantes que estaban en
proceso, mejoraron en un 39%, lo que quiere decir que finalmente pasaron a un
nivel de logro. Concluyen que los juegos con el tangram aportaron
significativamente al desarrollo de destrezas matematicas.

Gonzales y Ordofiez (2019) realizaron una serie de estrategias para el
desarrollo del sentido numeral en la Institucion Educativa “Ciudad de Cuenca”
Ecuador. Los investigadores trabajaron con una muestra de 26 nifios entre 3y 4
afos. Para el alcance pertinente de las 12 estrategias planteadas, se hizo uso de
material concreto, posteriormente se realizo la observacion, prueba diagnostica,
guia de observacion de la aplicacion de actividades y por Gltimo una prueba de
salida. De dicha aplicacion se obtuvo que el 100% de los nifios realizan la
clasificacion, comparacion, y correspondencia; asi mismo el 100% puede realizar
secuencias, y finalmente un 96,15% el conteo estructurado y no estructurado un
88,46, lo cual demuestra que los estudiantes obtuvieron un gran avance.

Encalada (2019) realizé una investigacion llamada estrategias ludicas para
el desarrollo de nociones de cantidad y numero en el nivel inicial 2, aplicado en
la escuela béasica Carlos Rigoberto Vintimilla, de la comunidad de Vendeleche,

del cantén Cafar, Ecuador, el tipo de trabajo tuvo un enfoque cualitativo y
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cuantitativo, su poblacién fueron 16 nifios de 4 a 5, se utilizé como instrumento
una ficha de observacion con 11 indicadores, durante el diagndstico inicial la
mayoria de nifios se encontraba Bueno, o Regular, sin embargo al terminar la
aplicacidn, los nifios alcanzaron el nivel Muy bueno en un 87%, lo que indica que
la aplicacion de actividades Iudicas para las nociones de cantidad y numero si son
importantes.

Delgado (2020) plante6 una investigacion sobre el juego para favorecer la
nocion de niimero y la solucion de problemas en el Jardin “Cristobal Colon”, en
México. Para dicha investigacion se tuvo una muestra de 24 estudiantes. Se
realizaron ocho sesiones, con la finalidad de favorecer la comunicacion oral y
escrita de los nimeros, asi como contar, clasificar, comparar e igualar, dichas
sesiones fueron aplicadas a los estudiantes, y de esta aplicacion los resultaron
demostraron que se tuvo un mayor logro en la correspondencia y orden estable, al
obtener el 78% el nivel 4 y el 71% el nivel 3. Por ultimo, se concluye que los
nifios lograron el desarrollo de su capacidad para resolver problemas.

Nacionales

En cuanto al dmbito nacional, Cordova (2020) tiene como objetivo
principal descubrir de qué manera la competencia resuelve problemas de cantidad
del area de matematica se ve fortalecida con la ejecucion de estrategias ludicas.
Dicha investigacion fue cuantitativa usando un disefio pre — experimental y una
muestra de 18 infantes de 4 afios. Se utilizd la observacion para el recojo de
informacion, y asi también la guia de observacion. Concluy6 que después del uso
de estrategias ludicas se obtuvo una mejora importante en el preescolar N° 1162
Sausal — Chulucanas, Piura, en el afio 2018 del post test y pre test, la cual alcanzo

un 95% de nivel de confianza.
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Gomez, et al. (2021) presenta como meta determinar el impacto de la
aplicacion “Toddler Games” en el desarrollo de la competencia Resuelve
Problemas de Cantidad en parvularios de 5 afios del C.N.A. Huanuco 2020. La
investigacion fue aplicada y el disefio pre-experimental con una muestra de 17
nifios de 5 afos. Para el recojo de informacion de la prueba de entrada y salida se
utilizé la ficha de observacion con una escala valorativa (0.5, 1, 1.5, 2) total de 20
items para observar. Finalmente concluy6 que la aplicacion “Toddler Games” es
de manera significativa ya que en la preprueba tiene un 0,0% en inicio, 100,0%
en proceso, 0,0% en logro previsto y en logro destacado un 0,0% y en la post
prueba tiene un 0,0% en inicio, 0,0% en proceso, 58,8% en logro previsto y un
41,2% en logro destacado. Donde se puede interpretar y deducir que en la prueba
de entrada se tienen logros acumulados en niveles mas bajos, a diferencia de lo
que supera en la prueba de salida.

Ruiz (2020) tuvo como objetivo principal demostrar que la competencia
resuelve problemas de cantidad en parvulos de 3 afios en la I.E “Horizonte Jire”
en Satipo, Junin, 2019, se ve influenciada con la aplicacion de los juegos
cooperativos. La investigacion fue de tipo aplicada con un disefio cuasi
experimental y una muestra de 24 parvulos de 3 afios. Para el recojo de
informacion se utilizé como instrumento una prueba pedagdgica como pre test y
post test. Concluyé que hay una diferencia significativa entre la media del grupo
experimental y las calificaciones del grupo control. Se obtiene P-Values = 0,04;
229l y Alpha 0,05; comprobando que la competencia si es desarrollada por los
juegos cooperativos.

Nima (2022) tiene como objetivo general comprobar la mejora de la

competencia referida a la resolucion de conflictos matematicos haciendo uso de
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juegos didacticos en los infantes de 5 afios de la I.E Peruano Norteamericano,
Coishco, Ancash — 2020. La metodologia de la investigacion es de tipo
cuantitativa y de un disefio pre experimental, tomando una muestra de 16
estudiantes de 5 afios. Para la obtencion de la informacion se hizo uso de una lista
de cotejo. Concluyendo en el post-test que un 94% de la muestra obtuvieron una
A como calificacion al desarrollar los juegos didacticos en la competencia, dando
a conocer una mejora de aprendizaje.

Calle y Viera (2019) realizaron un trabajo de investigacion en la
Universidad Nacional de Piura, titulada; Aplicacion de estrategias ludicas en el
aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Sefior
de la Divina Misericordia, Sullana — Piura. En dicha investigacion se realizd
planificacion piloto de 6 sesiones, en la cual se hizo uso de juegos ludicos
contando con una muestra para ello con 26 estudiantes de 4 afios de edad, a dichos
estudiantes se les aplico el instrumento de ficha de observacion. De dicha
aplicacion obtuvo como resultados dentro de sus 3 niveles, inicio (C), proceso (B),
y logro previsto (A), que el 45% se ubicaron en el nivel de logro previsto (A), el
20% se ubico en el nivel de proceso (B), y finalmente ningun estudiante se ubico
dentro del nivel de inicio. Entonces se concluyd que la aplicacion de estrategias

Iudicas mejoro de manera significativa el area de matematica en los nifios.

Locales

En el &mbito local, Mamani, et al. (2019) tuvieron como objetivo general
incrementar el nivel del conocimiento de los nimeros por medio del uso de la
estrategia “JUEGOMAT” en los parvulos de 5 afios de la IEI N°198 “Margarita
Bacigalupo de Lombardi” de Tacna en el 2019. Esta fue de tipo cuantitativa con

un disefio pre experimental, tomando una muestra de 25 estudiantes de la seccion
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“Rojo” del grupo de 5 afios. Para la recoleccion de informacion se utilizé como
instrumento la guia de observacién y el cuestionario. Concluyendo que el nivel
numérico en el area de matematica es de 78% en el nivel de inicio y un 95%

después de la aplicacion de la estrategia “La fiesta numérica”.

Condori, et al. (2019) tuvo como objetivo principal diagnosticar en qué
medida se relaciona el uso de materiales concretos con el proceso de ensefianza -
aprendizaje en el area de Matematica en los parvulos de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 327 Leontina Laura Marin, Candarave, Tacna, 2018. Dicha
investigacion es cuantitativa, con un disefio pre experimental, tomando una
muestra de 13 parvulas. Para el recojo de informacion se utilizo una lista de cotejo
de inicio y salida. Concluye que un 33,3% de docentes si planifican y un 66,7%
no planifica el uso de materiales concretos, indicando que no todos los infantes
hacen uso de materiales concretos en sus actividades, por lo tanto, impiden el
desarrollo de sus habilidades en el &rea de matematica.

Yupanqui (2019) tuvo como objetivo principal incrementar el nivel de las
nociones espaciales en los parvulos de 4 afios de la institucion la I.E.I. N° 227
Villa Hermosa, Tacna en el afio 2018 a través de la Aplicacion de la estrategia
LUDIMAT en el area de matematica. La investigacion es cuantitativa, en el disefio
pre experimental, tomando una muestra de 25 infantes de la seccion “Exitosos”
de 4 afios a quienes se les aplicé una guia de observacién y registro anecdotario.
Como resultado, antes de aplicar la estrategia “Recorriendo Caminos”, el
porcentaje de representantes fue de 88% al inicio y 12% durante el progreso, y
luego de la aplicacion el rendimiento estudiantil fue claramente de 84%, 12%
durante el progreso, se demuestra que han sido del 4% en las primeras etapas. Por

lo tanto, esta estrategia contribuye significativamente a la adquisicion de
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conceptos espaciales por parte de los estudiantes, lo que demuestra seguridad,
autonomia y representacion adecuada utilizando conceptos matematicos

apropiados para su edad.

Aliaga (2021) realiz6 un trabajo de investigacion titulado, Estilos de
aprendizaje y rendimiento académico matematico en estudiantes del segundo
ciclo. Para lo cual se cont6 con una muestra de 24 estudiantes, entre 13 nifiosy 11
nifias de 3y 4 afios de edad. Se aplico el cuestionario Honey Alonso de estilos de
aprendizaje, obteniendo como resultado que el 63.10% de estudiantes se encuentra
en un nivel insuficiente, y el 28.57% se posicion6 en el nivel aceptable. Por
ualtimo, se concluyd que existe una correlacion positiva entre los estilos de
aprendizaje reflexivo, tedrico y pragmatico, y por otro lado, se obtienen resultados
negativos para aspectos especificos del estilo activo en nifios y nifias del segundo

periodo del nivel inicial.

Mamani y Mufante (2023) tuvieron como objetivo desarrollar la
competencia la competencia “Resuelve problemas de cantidad” a través de la
estrategia didactica “Quiero ser un Matexperto” aplicada a estudiantes de 4 afos
de una I.E.l de Tacna, en el afio 2023. Para dicha investigacion tuvieron como
muestra no aleatoria de 36 estudiantes de una poblacion de 36 estudiantes. Se
utilizo la técnica de observacién junto a una lista de cotejo. Después de la
aplicacion de la estrategia se obtuvo que el grupo experimental obtuvo un nivel
de logro esperado al 70%, y un 30% en logro destacado, en comparacion con el
grupo control, quien alcanzo el nivel de proceso en un 80% Yy en el nivel de inicio
un 20%. Finalmente, las investigadoras concluyeron que la estrategia aplicada si

contribuy6 a un aumento del nivel de la competencia.
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Bases Tedricas
Variable Dependiente: Competencia “Resuelve Problemas de Cantidad”.

2.2.1.1 Area de Matematica.

Las matematicas se basan en una deduccion légica que ayuda a analizar
diferentes propiedades y relaciones de valores abstractos, tales como nimeros,
simbolos e iconos, figuras geométricas; todos estos conceptos se encuentran
presentes en distintos ambitos y momentos de la vida diaria del ser humano. Es
asi que las matematicas son el estudio y la relacion que existe entre la cantidad y
el espacio (Euclides, 2008).

Por otro lado, segun Rodriguez (2010) dice que la educacion matematica es una
ciencia de conocimiento general desde los inicios de la humanidad, y ha sido parte
del desarrollo del pensar y sentir en el ser humano.

Asimismo, Ruiz (2008) expresa que la matematica presenta un objeto de
estudio con cualidades las cuales demuestran no ser un reflejo directo de la
realidad objetiva, ya que tiene un caracter abstracto, para investigar desde el punto
de vista matematico cualquier objeto o fendmeno, es necesario aprender sus
cualidades Unicas, menos las que representan directamente la cantidad o la forma,
ya que, por el objeto de estudio de la matematica se acepta las relaciones
cuantitativas y formas espaciales del mundo real.

2.2.1.2 Area de Matematica en Educacion Inicial.

El &rea de matematica en la etapa preescolar propicia que los infantes
desarrollen habilidades cognitivas, un pensamiento ldgico, la resolucion de
problemas y asi permitirle actuar en situaciones diversas que se le presenten en su

viday actividades diarias, por ello fomentar la practica de las matematicas durante
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la etapa preescolar es fundamental e importante, para propiciar en el estudiante
una comprension significativa y profunda de los conceptos matematicos.

Segln Sanchez (2020) afirma que las habilidades matemaéticas tempranas
sirven como un predictor significativo del éxito acadéemico futuro, sugiriendo que
la comprension matematica contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas
futuras que son fundamentales en todas las areas del conocimiento.

Los docentes dentro del area deben preocuparse no solamente por dar a
conocer a sus estudiantes los contenidos y procedimientos matemaéticos
estipulados en el plan de estudio (Herrera et. al, 2012), sino es importante no
olvidarse de quien ensefia, ya que este produce con sus creencias y actitudes,
mensajes que afectan el aprendizaje de los estudiantes (Guzman, 2007).

En conclusidn, hay que tener en cuenta que en el nivel inicial comienza el
conocimiento matematico en los nifios y las nifias, en donde se considera que la
resoluciéon de problemas como un medio para desarrollar sus habilidades. La
resolucién de problemas es un proceso que involucra las diferentes etapas: la
comprensién del problema, elaboracion y disefio de estrategias, ejecucién de la
estrategia y reflexion sobre procesos es importante darse cuenta de que estas

etapas no se desarrollan de forma notoria en los primeros niveles.
2.2.1.3 Enfoque del Area de Matematica.

El enfoque del area de matematica se basa en la resolucion de problemas,
permitiendo asi que los estudiantes hagan uso de sus habilidades cognitivas, es
decir que superen problemas que se le plantean o presentan dentro del contexto en
el que se encuentran utilizando asi estrategias convenientes transformando sus

conocimientos previos en una oportunidad para construir nuevos conocimientos.
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Segun el Ministerio de Educacion (2019), el enfoque de Resolucion de
problemas esté dirigido a la ensefianza - aprendizaje, este indica tres fuentes: En
primer lugar, la teoria de situaciones ludicas, en segundo lugar, es la educacion
realista de la matematica y en tercer lugar es la resolucién de problemas como
enfoque.

La resolucion de problemas se vuelve una parte fundamental dentro de los
procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. De esta forma Polya
(1954) manifiesta que el estudiante puede adquirir el sentido matematico, como
una experiencia y actividad, cuando se le brinda la oportunidad de resolver
problemas a los cuales respondera, haciendo uno de su imaginacion vy
posteriormente algin punto adecuado a su nivel de resolucién. Del mismo modo,
Rojas (2015) menciona que un problema debe plantear un reto para los
estudiantes, de manera que su solucion provea una forma en que la que es
estudiante conozca el contexto en el que se encuentra. Se espera que la
formulacién de los problemas que se planteen a los estudiantes, no solo deben
basarse en el contexto propio de las matematicas, sino que estos deben ser
transversales a todas las ares del saber (Patifio,et. al, 2021).

En este sentido es fundamental que la docente encargada del
acompaflamiento de los estudiantes, procure un planteamiento de retos o
problemas que pongan a prueba sus habilidades, favoreciendo asi el desarrollo de
nuevas estrategias matematicas que movilicen sus conocimientos y habilidades de

manera creativa.
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2.2.1.4 Competencias del Area de Matematica.
Definicién

La competencia segin De Miguel (2006, citado en Lépez, 2016) se
identifica como “el resultado de la interseccion de los componentes: habilidades
y destrezas, conocimientos, actitudes y valores” (p. 314).

Segun el Ministerio de Educacion (2020) las habilidades matematicas se
desenvuelven en contextos reales; por esta razon, es importante que podamos
comprender como se van desarrollando en los parvulos del nivel inicial, y de igual
manera reflexionar sobre ello en la ejecucion de las practicas educativas que
persisten en la educacion basica regular.

Actualmente se debe entender primero, las circunstancias a las que se va
a afrontar, y meditar los medios que puedan ayudar a su resolucion. Es decir, que
se deben reconocer las habilidades y conocimientos que se tienen en el entorno,
asi como estudiar las mezclas mas adecuadas y pertinentes al momento y al
propdsito, posteriormente decidir algo y poner en marcha o realizar la

combinacidn seleccionada.

La competencia resuelve problemas de cantidad, segun Ministerio de
Educacion (2019), expresa que: Para que un estudiante pueda construir y percibir
los principios de los numeros tiene que buscar resolver el problema o proponer
nuevos problemas, en consecuencia, eso le ayuda a la comprension y creacion de
las posibles soluciones, como la eleccion de diferentes estrategias, pasos y

seleccion de recursos.
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2.2.1.5 Capacidades del Area de Matematica.
Definicién

La capacidad de una persona segun Alkire, et al. (2008) representa su
libertad o sus oportunidades reales para ser o hacer lo que valora en su vida. De
igual manera, Sen (1993) define capacidad como una habilidad personal para
hacer cosas que son valiosas para determinada persona, o ser alguien valioso

segun sus concepciones y razones; son las combinaciones alternativas de cosas

(ue una persona es capaz de ser o hacer.

Las capacidades, segun el Ministerio de educacién (2020) expresa que son
recursos que ayudan al estudiante a actuar y desenvolverse de manera competente
en su entorno. Estas herramientas son las destrezas, conocimientos previos y
caracter que los parvulos utilizan para afrontar una situacion dada. Estas
habilidades abarcan operaciones basicas de las competencias, que son ejercicios

mas complejos.

En esta competencia implica tres capacidades, segin el MINEDU (2019)
describe cada una de ellas:
o Traduce cantidades a expresiones numéricas:
Esta capacidad, transforma la conexion de los datos numéricos segun la
situacion del problema en el que se presenta. Los estudiantes realizan
diversas interrogantes dirigidas a las expresiones numéricas que se
presentan en su alrededor. Igualmente, evalUa si la propuesta de solucion
satisface las caracteristicas de la expresion o problema original.

o Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo:
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El estudiante hace uso de diversas estrategias y procesos que pueden ser
creados o ajustados como el pensamiento, la aproximacion, la medicion,
calculos escritos, etc.

o Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones:
Da a conocer lo comprendido usando diversos lenguajes numérico y
representaciones de los conceptos u operaciones realizadas.

2.2.1.6 Desempefios del Area de Matematica.
Definicion

El desempefio, segun (Flores, et al., 2020), El desempefio tiene relacion
con las actitudes y aptitudes que pueda poseer una persona con el propdsito de sus

metas u objetivos que desee alcanzar, es asi que la combinacion de habilidades, y

saber adecuado permite la eficacia de sus acciones.

Por otro lado, Aguilar (2002), considera que el desempefio académico
debe comprenderse desde dos Opticas, como un sinénimo de aprovechamiento
dentro del contexto del aula y el otro las interacciones que se dan entre los
estudiantes y los procesos de ensefianza-aprendizajes que cotidianamente se

presentan en la escuela y que es evaluado por los profesores.

Para Morales (2006, citado en Quintero y Orozco, 2013), el desempefio
escolar es la resultante del complejo mundo que envuelve al estudiante:
capacidades individuales, su medio socio-familiar, su realidad escolar y por lo

tanto su analisis resulta complejo y con multiples interacciones.

Segun el Ministerio de educacion (2016), expresa en lineas que el parvulo

desarrolla la competencia de resuelve problemas de cantidad, este se ubica en un
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nivel esperado del ciclo Il, y esto se puede apreciar a través lo los siguientes

desempefios:

Establece relaciones entre los objetos de su entorno segln sus

caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar aquellos objetos

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

e  Seria los objetos segun el tamafio de estos.

o Realiza acciones de correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

o Usa algunas expresiones que muestran su comprension acerca de la
cantidad, el tiempo y el peso — “muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, “pesa
poco”, “antes” o “después”— en situaciones cotidianas.

e  Cuenta hasta 5, en situaciones cotidianas en las que requiere contar,

empleando material concreto o su propio cuerpo.

o Establece la posicion de una persona u objetos utilizando nimeros

ordinales como “primero”, “segundo” y “tercero, en situaciones cotidianas.

2.2.1.7 Dimensiones de la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad.

Se evidencia en el momento que el infante realiza acciones sobre los
objetos que tiene un su entorno, y los relaciona entre ellos descubriendo asi las
caracteristicas que poseen. Asi mismo pueden dar solucion a algin problema que
surja en alguna situacion durante su dia a dia de una forma practica, empleando
una serie de estrategias que el mismo crea. Es de esta manera, en la que el infante
empieza a organizar los pasos que realizara para resolver algo, construye nociones

espaciales, de tiempo y causa como base de la evolucién de su pensamiento.
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Con forme el parvulo vaya creciendo, su exploracion y manipulacion
también, todo en favor de su madures, y en funcion de las oportunidades que
obtenga de su entorno. Por tal motivo, es importante propiciar condiciones y
contextos que generen acciones de exploracion para que los infantes, puedan
descubran relaciones entre las caracteristicas de algin objeto, asi como diferenciar
sus semejanzas, compararlos, y finalmente ordenarlo y agruparlos obedeciendo al

criterio del mismo nifo.

Para efecto de la investigacion se consideran a las capacidades de la

competencia resuelve problemas de cantidad como las dimensiones.

o Traduce cantidades a expresiones numéricas
o Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo

o Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

En conclusién, hay que tener en cuenta que desde el | ciclo del nivel
inicial, comienzan a desarrollar sus habilidades matemaéticas, en donde el medio
para el avance de sus competencias es la resolucion de problemas. Esto conlleva
una secuencia de diversas etapas: la comprension del problemas, elaboracion y
disefio de estrategia, el desarrollo y reflexion de la estrategia, como también el
analisis de los procesos y resultados. Es importante tener en cuenta que estas

etapas van desarrollandose en el nivel inicial.

Variable Independiente: Estrategia “GameMath”.

2.2.2.1 Definicion de la Estrategia.

En las siguientes lineas se define a la estrategia de manera general por

autores, ya que es importante para entender la finalidad del presente trabajo de
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investigacion, asi pues, este término es empleado en diferentes contextos y se le
atribuyen conceptos de acuerdo al ambito en el que se utiliza.

La formulacion adecuada de una estrategia, ayuda a mejorar y distribuir,
con base a todas sus propiedades y sus limitaciones internas, los recursos de la
organizacién para lograr una situacion original y viable, asi como para predecir
posibles cambios en el entorno y acciones inesperadas de oponentes inteligentes.
(Ruiz 2003).

Todas las estrategias vienen a ser actividades proyectivas y ademas
probabilisticas, las cuales nos obligan a considerar cada detalle de su desarrollo
para que se pueda ajustar, arreglar cada eslabon y de esta forma solucionar un
problema alcanzando asi la meta deseada. (Barrios y Diez, 2017). Por otra parte,
uno de los primeros conceptos cientificos que se le atribuy6 a la estrategia fue
dado por Kaufmann (1997, como se cité en, Maldonado et. al. 2017) el define a
la estrategia como “la decision establecida de antemano para el logro de un
objetivo fijado, considerando todas las posibles reacciones del adversario o
sistema” (p. 28).

Entonces se puede decir que la estrategia, son una serie de pasos
organizados en donde se encuentra principalmente la planeacién y en él, las
acciones y decisiones que se realizan para contribuir en su realizacion, asi mismo
estas estrategias pueden ser modificadas durante su ejecucion segun los problemas
que se vayan presentando y finalmente conseguir alcanzar los objetivos definidos

por el grupo.
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A. Tipos de estrategias

a. Estrategias de aprendizajes

Estas estrategias de aprendizaje forman parte de las actividades con las
cuales se puede alcanzar una meta que se proponen de manera intencional y no
pueden ser solo rutinas, es decir las estrategias son pasos 0 secuencias de
habilidades que tiene el estudiante y por ello se puede planificar y reflexionar al
momento en que se aplican debido a la practica y ejecucion que se realiza un
espacio en el cual se pueden procesar otros aspectos (Gamboa y Meza, 2019).
Caracteristicas

Segun Pozo y Postigo (1993 como se cito en, Valle et. al. 1998) las
caracteristicas de las estrategias de aprendizaje son las siguientes:

o La aplicacion de esta estrategia es controlada, y gracias a esta la
planificacion se realiza de forma precisa y controlada, de igual manera esta
estrategia tiene mucha relacion con la metacognicion y los saberes que se
tienen sobre los procesos mentales.

o Esta estrategia selecciona recursos y capacidades que tiene a su alcance, y
para que el alumno pueda utilizar una estrategia es necesario que se
disponga materiales y recursos en alineacion con lo que requiere la tarea y
los que ellos crean convenientes.

Estan conformadas de elementos mas sencillos, las cuales son las tacticas
0 técnicas de aprendizaje, asi como habilidades y destrezas. Para que una
estrategia sea eficaz depende mucho de las técnicas que presente, y su dominio

requiere ademas de habilidades una profunda reflexion.
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b. Estrategias de ensefianza

Estas estrategias son decisiones que toma el docente a cargo en funcion
del aprendizaje que quiere lograr a sus estudiantes. Son orientacion sobre como
ensefar algun contenido que el docente requiere que sus estudiantes comprendan
y respondan la pregunta como ¢por qué? y ¢para qué? (Anijovich y Mora, 2009).
Caracteristicas

Galvez (2005) expone las siguientes caracteristicas para describir a las
estrategias de aprendizaje:

o Las estrategias se consideran como habilidades superiores, ya que son mas
que solo consecuencias 0 un conjunto de habilidades, porque van mucho
mas alla de simples reglas, técnicas de estudio o habitos.

o En la mayoria de casos, dichas estrategias son realizadas para contenidos
determinados, por ello se dice que siempre apuntan a una finalidad.

o Estas estrategias pueden ejecutarse de manera lenta o tan rapida que a veces
no se puede precisar si se aplicé una estrategia, mas aun si fue producto de
la creacion del sujeto.

o Presentan habilidades superiores que facilitan el desarrollo de capacidades
0 procesos importantes como: critica, comprension, creatividad, etc. Las
cuales cumplen con la funcién de controlar o regular las acciones afectivas,
practicas e intelectuales.

o Las estrategias de aprendizaje se pueden aplicar en todos los niveles
educativos asi también en disciplinas y actividades, ya que una de sus
caracteristicas es ser flexible en cuanto a amplitud, aplicacién y
profundidad, teniendo en cuenta que el individuo que lo ejecute entienda la

naturaleza de las mismas.
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o Ayuda en el desarrollo del aprendizaje significativo, la invencion y la
elaboracion y creacion de estrategias, y saberes; ya que no encasillan al
estudiante para manejar esquemas disefiados por el docente.

o Se adecuan perfectamente a la naturaleza del aprendizaje como proceso que
ocurre de adentro hacia fuera, a la construccién del conocimiento por el
sujeto mismo con la mediacién del docente, permitiendo con ello la
independencia del estudiante con respecto al profesor.

Estas dos estrategias tienen relacion, ya que en el ambito educativo se da
un continuo ciclo de ensefianza-aprendizaje. En cuanto a las estrategias de
ensefianza son las que se dan por parte de la docente y de las acciones que realiza
en el aula y si hablamos de estrategias de aprendizaje, son las actividades que
tienen como propdsito alcanzar determinados objetivos.

2.2.2.2 El Juego Como Estrategia de Aprendizaje.

El juego se vincula con el desarrollo de los nifios, pero que de igual manera
este perdura a lo largo de la vida, y llevado acabo de distintas maneras segln la
etapa en las que se encuentre, satisfaciendo las distintas necesidades e intereses
de estas.

Segun Berger y Thompson (1997, como se citd en, Alfonso, 2021) sefialan
que los educadores, influidos por esta teoria piagetiana llegan a la conclusién de
que el aula debe ser un lugar activo, en donde la curiosidad del alumnado sea
satisfecha con materiales adecuados, con los que puedan llevar a cabo
exploraciones, discusiones y debates.

Por otro lado, Ldpez (2010) considera que el desarrollo de los nifios esta
totalmente relacionado con el juego, ya que ademas de ser una actividad natural

del nifio, a través de esta el desarrolla cualidades importantes como sus
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habilidades sociales y su personalidad, capacidades psicomotoras e intelectuales,
asi mismo esta brinda experiencias reales. Por ello las capacidades del nifio se
desarrollan mejor durante el juego.

Se puede concluir que para facilitar el desarrollo del aprendizaje es
necesario aplicar juegos los cuales puedan captar la atencion de los estudiantes,
ademas estos juegos deben contar con materiales adecuados, para que logre el
proposito de la clase, asi mismo el uso del juego genera un ambiente dindmico y
de intercambio con sus pares, lo cual favorece y facilita la construccion de sus

conocimientos.

2.2.2.3 El Juego en las Matematicas.

En las siguientes lineas se abordara el impacto que tiene el desarrollo del
juego para el aprendizaje de las matematicas en los nifios. Para ello es importante
considerar el decalogo del juego Alsina (2005):

o Menciona que es una parte real en la vida de los infantes, por ello si el juego
se utiliza como metodologia plasmaria la realidad de los estudiantes a la
Institucion Educativa permitiendo asi que estos comprendan la necesidad y
cuan importante es aprender las matematicas.

o Los alumnos se ven mucho mas motivados con las actividades ludicas, y de
esta manera ellos pueden implicarse en y estar atentos a ellas.

o Trata diferentes tipos de habilidades actitudes y conocimientos referidos a
las matematicas.

o Permite el afrontar nuevos contenidos matematicos sin miedo al fracaso

inicial.
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o Les permite a los estudiantes aprender del propio error y del error de los
demas.

o Es mas significativo que el estudiante pueda jugar en funcién a sus
capacidades, ya que de esta manera se respeta la diversidad de los
estudiantes.

o Permite el desarrollo de procesos psicoldgicos necesarios para el
aprendizaje de la matematica, como a atencion, concentracion, memoria,
percepcidon busqueda de estrategias y la resolucion de problemas, entre
otros.

o Permite un proceso de socializacion mas sencillo, y a la vez la propia
autonomia.

El area de matematica entonces se ve afectado positivamente con el uso o
aplicacion de juegos en el aula, ya que durante el desarrollo el nifio consigue
desarrollar habilidades basicas como, la atencion, concentracion resolucion de
problemas y otros, por otro lado, brinda la oportunidad al individuo de facilitar su
proceso de socializacion con sus pares por el mismo dinamismo del juego, y la
construccion de su autonomia.

A. El juego segun Montessori

Muchas de las estrategias que se utilizan hoy por hoy en las I.E.l parten o
toman como base, de los juegos Montessori, ya que ellos tenian como objetivo,
permitir que los nifios sean quienes construyan sus nuevos conocimientos en base
a sus experiencias, y durante este proceso, es importante el utilizar materiales

didacticos los cuales pueden ser individuales o ser utilizados de forma grupal.



48

Caracteristicas

Al hablar de materiales, nos referimos a recursos educativos que cumplen

las caracteristicas del método Montessori. Por ello, Hernandez (2020), hace

mencion sobre algunas caracteristicas que forman parte de ellos, y a continuacion

se mencionan algunos de ellos:

Son materiales manipulativos: Esto quiere decir que los nifios y nifias
aprenderdn de manera manipulativa usando estos materiales. Como decia
Maria Montessori “las manos son el instrumento de la inteligencia”.

Son materiales sensoriales: Una buena manera de que nuestro cerebro
recuerde lo que hacemos es involucrando los sentidos en el aprendizaje.
Cuando se utilizan alguno de los cinco sentidos, a la hora de trabajar resultara
mas sencillo el desarrollo de la misma.

Son materiales ludicos: Cuando se quiere ensefiar a nifios y nifias es muy
importante captar su atencion. Es por ello que los materiales didacticos deben
ser atractivos para los estudiantes. Con estos materiales divertidos para
aprender se conseguira que los nifios se concentren y desarrollen de una
manera divertida sus habilidades.

Adaptados a las necesidades del nifio o nifia: Una de las caracteristicas
importantes del método de ensefianza Montessori es que el ritmo o actividades
educativas son las que se adaptan a las habilidades del nifio o nifia, y no al
reves. Existen materiales y actividades de diferentes niveles con los que

podemos conseguir adecuar el nivel de ensefianza a cada nifio.

2.2.2.4 Definicion de la Estrategia “GameMath”.

La estrategia “GameMath” se define como una serie de actividades

dindmicas referidas al area de matematicas las cuales ayudaran a que el estudiante,
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pueda involucrarse en ella de manera divertida, y de igual manera estas tienen el
proposito de desarrollar sus habilidades matematicas referidas a la resolucion de
problemas, conteo, seriacion y agrupacion.

2.2.2.5Finalidad de la Estrategia “GameMath”

La presente estrategia “GameMath” tiene la finalidad de lograr el
desarrollo de la competencia “resuelve problemas de cantidad” referido al area de
matematica en infantes de 4 afios de edad de una Institucion Educativa Inicial de
Tacna, procurando gue el nifio pueda movilizar sus habilidades para la resolucion

de problemas planteados en su contexto.

Para George Polya (1974) esta resolucion de problemas matematicos implica
cuatro etapas importantes que permiten observar el dominio cognitivo y

procedimental de los estudiantes:

e Comprension del problema: Esta es la primera fase de Polya, en ella se debe
identificar elementos del problema reconocer datos relevantes que puedan
ayudar a su resolucion y entender cuél es el objetivo que debe alcanzar. Esto
implica que el nifio observe, describa y represente situaciones cotidianas.

e Planificacion de estrategias: En esta etapa el nifio debera plantear y pensar
en maneras y formas posibles para resolver un problema que se le presenta,
hecho esto deberd seleccionar su material, anticipar resultados, y plantear
estrategias adecuadas. Polya (1974) la define como el momento en que el
alumno disefia un camino para llegar a la solucion.

e Ejecucion del plan: Esta etapa se denota en la aplicacion de su estrategia
seleccionada llevada a la practica para resolver un problema, y durante este

momento el estudiante manipula objetos, aplica el conteo, y observa
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resultados. Polya (1974) enfatiza que el pensamiento se consolida en la accion
y que la ejecucion es una forma de comprobar la validez de la estrategia.

e Verificacion y reflexion: En esta etapa, el estudiante revisa los resultados
obtenidos, compara su respuesta con la situacion original y reflexiona sobre
su procedimiento. Polya (1974) sefiala que esta etapa consolida el aprendizaje,
ay que el estudiante evalGa la validez de su estrategia y generaliza lo

aprendido.

2.2.2.6 Caracteristicas de la Estrategia “GameMath”.

La estrategia “GameMath” tiene como caracteristica ser un estrategia
interactiva debido a que los estudiantes pueden interactuar con sus comparieros de
forma ludica y a su vez ir construyendo sus conocimientos matematicos referidos
al desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad, es decir el nifio
puede poner en préctica sus habilidades matemaéticas, como el conteo, seriar
objetos, y agruparlos segln sus caracteristicas perceptuales, en las siguientes

lineas se presentan algunas de las caracteristicas de esta estrategia:

o En la estrategia “GameMath” se desarrolla la competencia “Resuelve

problemas de cantidad” en beneficio de los estudiantes.

o Plantea actividades ludicas e interactivas segin las necesidades de los

estudiantes de 4 afos.

o Las actividades que se plantean se trabajan de forma colectiva para
favorecer el dinamismo durante la su ejecucion y asi enriquecer y compartir

conocimientos.
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Elaboracién de materiales interactivos y apropiados para el trabajo con los
nifios, ademas estos materiales cumplen la funcion de despertar el interés de

los estudiantes al ser creativos.

2.2.2.7 Estructura de la Estrategia “GameMath”.

La estrategia “GameMath” contiene una serie de actividades ludicas las

cuales permiten el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad

y a su vez promueven que los estudiantes trabajen en sus habilidades matematicas

como el conteo, la agrupacion y la seriacion de objetos con caracteristicas

perceptuales similares. Segun lo expuesto se presenta a continuacion la estructura

planteada en la estrategia “GameMath™:

ACTIVIDAD 1:

Nombre de la actividad: “El semaforo de la agrupacion”

Dimensién: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Obijetivo: Esta actividad tiene como objetivo que los nifios y nifias realicen
ejercicios de agrupacién con su cuerpo, en el cuales son ellos quienes tienen
que averiguar segun que, debera agruparse.

ACTIVIDAD 2:

Nombre de la actividad: “;Coémo me transporto?”

Dimension: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Objetivo: Esta actividad tiene como objetivo que los nifios, utilice material
que el mismo elabora, para luego compartir con sus comparfieros y asi evaluar
cdémo va a agrupar lo que estd manipulando

ACTIVIDAD 3:

Nombre de la actividad: “Paseando por la ciudad”
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Dimension: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Objetivo: Esta actividad tiene como objetivo que los estudiantes pueda seguir
trabajando ejercicios de agrupacion de forma grupal y divertida, y también
que sean ellos quien digan de qué forma se van a agrupar.

ACTIVIDAD 4:

Nombre de la actividad: “Rompecabezas”

Dimension: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Objetivo: Esta actividad “Rompecabezas” pretende que el estudiante realice
ejercicios de seriacion por tamarios, es decir grande mediano y pequefio,
segun el tamafio que descubran al armar los cubos.

ACTIVIDAD 5:

Nombre de la actividad: “Tablas revueltas”

Dimensién: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Obijetivo: Esta actividad tiene como proposito que los nifios realicen una
competencia de forma divertida para lograr construir unas tablas en las cuales
al finalizar descubriran imégenes, y finalmente las ordenaran desde las
pequefias a la mas grande o segun el criterio de orden que indique el
estudiante

ACTIVIDAD 6:

Nombre de la actividad: “Salta saltarin”

Dimensién: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Objetivo: La actividad “Salta saltarin”, se trabaja con figuras en forma de
sapos, los cuales son diferentes tamarios, por tal motivo el propdsito sera que

los ordenen los tamafios segun su criterio.
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ACTIVIDAD 7:

Nombre de la actividad:” Ordenando mis tienditas”

Dimension: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Objetivo: La actividad “Ordenando mis tienditas” los nifios deberan ubicar
los objetos segln su criterio, y en donde corresponda, para ellos deberan
discernir entre todos los objetos para saber de qué manera debera hacerlo.
ACTIVIDAD 8:

Nombre de la actividad: “Jugando minigolf”

Dimensién: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Objetivo: La actividad “Jugamos un minigolf” tiene como objetivo que los
estudiantes realicen juegos de correspondencia de acuerdo a la cantidad que
observen el material que se presenta.

ACTIVIDAD 9:

Nombre de la actividad: “Pesos pesados”

Dimension: Comunica su comprensién sobre los nUmeros y operaciones
Objetivo: La actividad “Pesos pesados” tiene como objetivo que el exprese
cuando un objeto pesa mucho y cuando pesa poco, para esto, en dicha
actividad ellos seran balanzas humanas, y también utilizaran balanzas caseras
para comprobar el peso de los objetos.

ACTIVIDAD 10:

Nombre de la actividad: “Sapos glotones”

Dimensién: Comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones
Objetivo: La actividad “Sapos glotones” tiene como objetivo que el estudiante
nuevamente sea una balanza humana la cual pueda comprobar que sapo pesa

mas, o cual pesa menos.
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ACTIVIDAD 11:

Nombre de la actividad: “Armando fresiamigos”

Dimension: Comunica su comprensién sobre los niumeros y las operaciones
Objetivo: La actividad “Armando fresiamigos” tiene como objetivo que el
estudiante pueda expresar cuando una situacion es antes o cual es después, a
través de actividades cotidianas, con las cuales ellos se podran familiarizar
sus acciones con dichos términos.

ACTIVIDAD 12:

Nombre de la actividad: “Nos vestimos para una fiesta”

Dimensién: Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones
Objetivo: La actividad “Nos vestimos para una fiesta” también tiene como
objetivo que el estudiante pueda reconocer cuando es antes y después con las
acciones que realiza.

ACTIVIDAD 13:

Nombre de la actividad: “;Sera antes o después?”

Dimension: Comunica su comprensién sobre los niumeros y las operaciones
Objetivo: La actividad tiene como objetivo que el estudiante pueda expresar
cunado es antes y cuando es después, a través de imagenes, en donde se
muestras situaciones variadas.

ACTIVIDAD 14:

Nombre de la actividad: “Monstruos come pelotas”

Dimensién: Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones
Objetivo: La actividad denominada “Monstruos come pelotas” tiene como

objetivo que los nifios expresen en qué situacion es mucho y cuando es poco.
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ACTIVIDAD 15:

Nombre de la actividad: “Trompitas”

Dimension: Comunica su comprensién sobre los niumeros y las operaciones
Objetivo: La actividad “Trompitas” tiene el objetivo que el estudiante de a
conocer la cantidad de aros que enceste en las trompas de los elefantes para
finalmente expresar cuando es mucho y cuando es poco.

ACTIVIDAD 16:

Nombre de la actividad: “jMis pies queman!”

Dimensién: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
Objetivo: La actividad “;Mis pies queman!” tiene como objetivo que el
estudiante cuente utilizando su cuerpo.

ACTIVIDAD 17:

Nombre de la actividad: “Atrapa mosquitos”

Dimension: Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
Objetivo: La actividad tiene como propoésito que el estudiante cuente,
haciendo uso de material concreto, y colocando la cantidad de objetos
necesarios, segun la cantidad que se pida.

ACTIVIDAD 18:

Nombre de la actividad: “Corre, observa y siéntate”

Dimensién: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
Objetivo: La actividad “Corre, observay siéntate” tiene como objetivo que el
estudiante pueda ubicarse, y decir en qué orden se encuentra posicionado.
ACTIVIDAD 19:

Nombre de la actividad:” ;En qué lugar estas?”

Dimension: Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
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Objetivo: La actividad tiene como objetivo que el estudiante menciona cual
es su posicion con respecto a los demas, a traves de una pequefia carrera.
e ACTIVIDAD 20:
Nombre de la actividad: “La gran carrera”
Dimension: Usa estrategias de procedimientos de estimacion y célculo
Objetivo: En esta tltima actividad también tiene como objetivo, que los nifios
reconozca cuando llego primero, segundo y tercero, a través de una carrera.
Definicion de Términos

a) Competencia:

Es el conjunto de capacidades cognitivas — conductuales que les permite poner en
practica los conocimientos adquiridos para saber actuar pertinentemente en una
situacion determinada (Charria et. al 2011, p.142)

b) Capacidad:

Son recursos que el estudiante debe utilizar para actuar competentemente frente a
una problemaética, estos recursos deben desarrollarse simultdneamente ya que el
logro de las capacidades nos conduce al logro de la competencia (Suarez et. al,
2007)

c) Desempefios:

Son descripciones especificas de lo que realizan los estudiantes respecto a los
niveles de desarrollo de las competencias. (MINEDU, 2020)

d) Estrategia:

Son procesos intencionales que facilitan la adquisicion de informacion cuya

finalidad es lograr un objetivo especifico en el aprendizaje y a la vez permitir
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construir conocimientos segln las caracteristicas del contexto (Camizan et. al,
2021)

e) Resolucién de problemas matematicos:

Se puede definir como la habilidad que posee un ser humano para identificar un
problema, tomar decisiones logicas para encontrar una solucion deseada, y
supervisar y evaluar la implementacion de tal solucién (Bahamonde y Vicuiia,

2011)



3.1

3.2

CAPITULO 1l

METODOLOGIA

Tipo de Investigacion

Esta investigacion acoge el tipo de investigacion experimental segln la
clasificacion hecha por Herndndez et al., (2022) “la investigacion experimental
consiste en provocar deliberadamente una situacion o fenémeno y registrar sus
efectos con el proposito de establecer relaciones causales entre variables.” (p. 125)
Disefio de Investigacion

El disefio es cuasi experimental y este tiene como propdsito comprobar la
existencia de una relacion causal entre variables que pueden ser dos o mas,
permitiendo calcular los impactos de la estrategia, en base de comparacion

apropiada. (Hedrick et. al. 1993, como se cit6 en Bono, 2012).

GE 01 X 02
GC 03 - 04

Donde:

GE = Grupo experimental

GC = Grupo control

0O1- 03 = Pre - test 0 prueba de entrada

02-04 = Post - test o prueba de salida

X = Variable experimental

- = Ausencia de experimento
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Poblacion y Muestra

a. Pablacién

La poblacion esta constituida en su totalidad por 34 estudiantes de 4 afios
de una Institucién Educativa Inicial de Tacna ubicada en el distrito Gregorio
Albarracin Lanchipa, provincia y regién de Tacna. Segin Arias y Villacis et al.,
(2016) la poblacion es un “conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que
formara el referente para la eleccion de la muestra y que cumple con una serie de

criterios predeterminados” (p. 202).

Tabla 1
Paoblacion
N° DE
TOTAL
CICLO ANOS  SECCION ESTUDIANTES
H M
T 4 afos A 7 10 17
| 4 afos B 9 8 17
TOTAL 3

Nota: Ficha de matricula.

b. Muestra

Segun Hernandez et al. (2022) menciona que una muestra censal es la que
incluye todos los elementos que conforman la poblacion; es decir, no se selecciona
una parte, sino que se estudia la totalidad de los casos. Asimismo, Tamayo y
Tamayo (2004) nos dice que cuando la cantidad de elementos que integran la
poblacion es reducida, es posible efectuar una muestra censal, la cual consiste en

estudiar y examinar a todos los integrantes sin dejar a ninguno fuera.
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La muestra de estudio esta conformada por 34 nifios de la seccion “A” y
“B” de la I.E.I N°396 Alfonso Ugarte, siendo la seccion “B” el grupo control y la
seccion “A” el grupo experimental, ya que tienen mayor dificultad en la
competencia resuelve problemas de cantidad, siendo asistentes regulares de las
sesiones de ensefianza aprendizaje.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Para la variable independiente referida a la estrategia “GameMath” se
aplico la técnica de la observacion. Segin Matos y Pasek (2008) se trata de un
registro sistematico el cual es confiable y valido en su forma de actuar, ademas
permite desarrollar comportamientos de reflexion, investigacion y visualizacion
del mundo interno y externo.

Por otro lado, como instrumento se aplico la lista de cotejo. Segun Tamayo
(2021) plantea que es una lista de indicadores de logro, o items que forman el
estandar de aprendizaje de la competencia, los cuales son seleccionados por los
docentes en compafiia de los estudiantes; estableciendo la ausencia o presencia en
el aprendizaje conseguido. Dicha técnica e instrumento tendra como objetivo
evaluar la competencia resuelve problemas de cantidad en sus tres dimensiones a
los estudiantes de 4 afios “Pequefos pintores” y “Pequefos artistas” antes y
después de la aplicacion de la estrategia.

La variable dependiente “Resuelve problemas de cantidad” también se
utilizo la técnica de observacion con su instrumento la lista de cotejo, en donde se
evalud la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en sus tres dimensiones:
traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension sobre
nameros y las operaciones y usa estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.
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ELEMENTOS DESCRIPCION
Titulo Lista de cotejo para evaluar la resolucién de
problemas
Autor Chambi Castillo, Ayme Giordana

Yupanqui Laqui, Karen Alessandra

Lugar de procedencia Tacna

Tipo general: psicométrico, | Interactivo

proyectivo, cognitivo Diversificado
Creativo
Evaluador

Forma de aplicacion: En pareja

Cuestionario y otros materiales

34 listas de cotejo con sus correspondientes

fichas de aplicacion.

Tiempo de aplicacion:

15 minutos por cada nifio.

Numero de items: 10 items
Escala de valoracion Si(2)
No (0)

Instrucciones para administrar,

calificar e interpretar

En la lista de cotejo la calificacion se realiza en
funcion de dos respuestas (Si-No) segun el
desempefio de los estudiantes en la realizacion
de cada uno de los indicadores. La calificacion
serd segun las dimensiones que se proponen
teniendo en consideracion los siguientes
criterios:

Logro Destacado (18-20)

Logro Previsto (15-17)

Proceso (11-14)

Inicio (1-10)

Validacion

El instrumento se someti6 a juicio de 3
expertos. Quienes determinaron la validez del
mismo, y por consiguiente su aprobacion para

la aplicacion.
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Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos

Para poder realizar un analisis de informacion adecuado pertinente se
aplicé un pre y post test a los estudiantes, los cuales contenian datos relacionados
a la resolucion de problemas y determinar las caracteristicas de la variable
estudiada, antes y después de la estrategia, asi mismo establecer la media
aritmética y desviacion estandar de los puntajes obtenidos por los estudiantes y
posteriormente establecer la contrastacion.

En el procesamiento de los datos se utilizo las técnicas estadisticas, tanto
la descriptiva como inferencial.
a. Estadistica descriptiva

Segin Mendenhall et al. (2013) la estadistica descriptiva comprende un
conjunto de procedimientos numericos y graficos que permiten resumir y analizar
la informacion de un grupo de datos sin realizar inferencias ni generalizaciones
sobre la poblacion de origen. Se empleo esta estadistica para la descripcion y

analisis de un conjunto de datos recopilados del grupo experimental.

o Media aritmética: Da a conocer el puntaje promedio obtenido del pre y post
test.

e  Varianza: Ayuda a comparar la variable de las calificaciones con respecto a
la media y tener mayor exactitud y precision en los resultados y reducir el
indice de error.

o Desviacion Estandar: Permite expresar la variabilidad de las calificaciones.

b. Estadistica inferencial

Segun Spiegel (2001) la estadistica inferencial se fundamenta en la
formulacién de conclusiones y la toma de decisiones sobre las caracteristicas de

una poblacion, a partir de informacion parcial o incompleta obtenida de una
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muestra. La estadistica inferencial ayuda a confirmar si los resultados obtenidos
en la estadistica descriptiva en el grupo experimental se puedan validar. Debido a
que la muestra es 17 (menos de 30) que constituye al grupo experimental, se

utilizo la prueba “t” para probar estadisticamente las hipotesis.

Validez y confiabilidad
Validez del instrumento

Los instrumentos disefiados fueron sometidos a un estudio técnico para la
precision de su validez. Segun Carrasco (2009) la validez es una caracteristica
esencial de los instrumentos de investigacion, pues garantiza que estos midan con
precision, objetividad y autenticidad de las variables o constructos que se pretende
evaluar en un estudio; es decir que un instrumento es valido cuando permite
extraer datos que se necesitan dar a conocer y medir aquello que realmente se

pretende medir.

Por otro lado, Escobar y Cuervo (2008) indica que el juicio de expertos es
una técnica de validacion de contenido Util que busca evaluar la claridad,
coherencia, relevancia y suficiencia de los items de un instrumento mediante la
revision de tres a ocho personas profesionales expertas y con experiencia en el

area.

Consecuentemente, el instrumento de recoleccion de datos ha sido
sometida a la técnica del juicio de expertos conformado por tres expertos para

asegurar su validez.



64

Tabla 2

Resultados de la validez de expertos

Nombresy apellidos  Perfil

. Valoracion Porcentaje
de los expertos profesional
Lastenia Cicela Profesora de
. . A 4

Vargas Villanueva Educacién Inicial probado o
Elsa NormaAnco Profeso_rial de_ _ Aprobado 03
Laqui Educacion Inicial
Ghina Caroli Prof d

!na ?m,ma ro eso.riel e_ : Aprobado 100
Quispe Jiménez Educacién Inicial
TOTAL 97%

Nota: Resultados de la validacion de expertos

Confiabilidad del instrumento

En consideracién a este punto, Kerlinger y LEE (2002) sefialan que la
confiabilidad se refiere a la consistencia, precision y estabilidad de los resultados
obtenidos por un instrumento de medicion, al aplicarse mas de una vez a un grupo
de personas en diferentes momentos de tiempo. Para determinarla, se puede
emplear diversos métodos, como el coeficiente alfa de Cronbach, lo que permitira
establecer el nivel de coherencia entre los items y la estabilidad de las respuestas

obtenidas.
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Rangos del coeficiente Alfa de Cronbach

Rangos Magnitud
0,81-1,00 Muy alto
0,61-0,80 Alto
0,41-0,60 Moderado
0,21-0,40 Bajo
0,0-0,20 Muy bajo

Nota: Rango del coeficiente de alfa de Cronbach fue obtenido de Bolivar (2002)

El cuadro muestra los rangos de magnitud, donde valores cercanos a 1 indican una
relacion muy alta y los més bajos reflejan una relacién baja, pasando por niveles

alto, moderado y bajo.

Resultados del SPSS

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 13 100,0
Excluido 0 0
Total 13 100,0

La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento

Tabla 3

Estadistica de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
125 10
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CAPITULO IV
RESULTADOS

Descripcion del Trabajo de Campo
El presente trabajo de investigacion se llevo a cabo en la Institucion
Educativa Inicial N°396 “Alfonso Ugarte” que se encuentra ubicada en el distrito

Coronel Gregorio Albarracin Lanchipa.
a. Planificacion

El proyecto inicio en el IX ciclo del afio 2023, en el mddulo de préactica e
investigacion. Para ello se hizo una coordinacion con la docente de practica en la
institucion educativa para la posterior aplicacion en los nifios que seran la muestra
de estudio, posteriormente se envio al departamento de investigacién e innovacion
pedagdgica para su aprobacion y designacion de asesor.

b. Ejecucion

La experiencia comenzo el mes de agosto con estudiantes de dos aulas de
4 afios, desarrollando como primer paso la validaciéon de los instrumentos de
recoleccion de datos a través de 3 jueces expertos, la prueba de entrada (pre test)
se ejecuto con el fin de determinar el nivel de la competencia “Resuelve problemas
de cantidad” en el que se encuentran los estudiantes. De esta manera se design6

el grupo control y el grupo experimental.
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Posteriormente se realiz6 un disefio de los procesos metodoldgicos que
conforman la estrategia como parte de la investigacion. La aplicacion de la
estrategia en el jardin designado, se realiz6 los dias jueves y viernes, y esta se
aplicd por diez semanas previa coordinacion con la docente de aula como se

detalla a continuacion:

Cronograma de ejecucion de actividades

N° Fecha Denominacion de las actividades
01 31-08-2023 Pre test grupo control

02 01-09-2023 Pre test grupo experimental
03 07-09-2023 El seméaforo de la agrupacion
04 08-09-2023 ¢COomo me transporto?

05 14-09-2023 Paseando por la ciudad

06 15-09-2023 Rompecabezas

07 21-09-2023 Tablas revueltas

08 28-09-2023 Salta saltarin

09 29-09-2023 Ordenando mis tienditas
10 05-10-2023 Jugando minigolf

11 06-10-2023 Pesos pesados

12 12-10-2023 Sapos glotones

13 13-10-2023 Armando fresiamigos

14 19-10-2023 Nos vestimos para una fiesta
15 20-10-2023 ¢Seré antes o después?

16 26-10-2023 Monstruos come pelotas
17 27-10-2023 Trompitas




68

18 02-11-2023 iMis pies queman!

19 03-11-2023 Atrapa mosquitos

20 09-11-2023 Corre, observa y siéntate
21 13-11-2023 ¢En qué lugar estas?

22 14-11-2023 La gran carrera

23 16-11-2023 Post test grupo control
24 17-11-2023 Post test grupo experimental

Nota: Elaboracion propia.

c. Evaluacion

Se evalu6 la competencia “Resuelve problemas de cantidad” antes y

después de la aplicacién de la experiencia a través de la lista de cotejo segun el

cronograma descrito.
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4.2  Analisis Descriptivo e Inferencial de los Resultados
4.2.1 Anélisis descriptivo de la evaluacion de entrada del grupo control.

4.2.1.1 Anélisis descriptivo por variable (total) — grupo control.
Tabla 4

Niveles de logro de la competencia Resuelve problemas de cantidad, en la

evaluacidn inicial de los estudiantes del grupo control

Niveles de logro f %
Logro destacado (18 — 20) 0 0%
Logro esperado (15— 17) 0 0%
Proceso (11 — 14) 1 6%
Inicio (0 — 10) 16 94%
Total 17 100%

Nota: Frecuencia y porcentajes de los niveles de logro.

Figura 1

Niveles de logro de la competencia en la evaluacion inicial del grupo control

100% a
80%
60%
40%

20% 6%

0%

Logro destacado  Logro esperado Proceso Inicio

(18-20) (15-17) (11-14) (0-10)

Nota: Porcentajes de los niveles de logro.
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Analisis y descripcion

Los resultados del pre test muestran el nivel de logro del grupo control en
la competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de la

I.E.I. N° 396 Alfonso Ugarte de Tacna, 2023.

Se evidencia que del 100% de estudiantes evaluados, el 94% se encuentra
en nivel de inicio, con calificaciones menores a 10 puntos, cuyo calificativo se
encuentran en un intervalo de 0-10, el 6% se encuentran en el nivel de proceso
con calificaciones de 11-14 y ningun estudiante se encuentra en el nivel de logro

destacado, ni de logro esperado.

Se concluye que los estudiantes de 4 afios del grupo control de la L.LE.I. N°
396 Alfonso Ugarte, se encuentran en el nivel de inicio el cual se evidencia en la
evaluacion inicial de los estudiantes, 1o que permite demostrar que la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” de Matematica no se encuentra desarrollada,
por lo cual los estudiantes muestran dificultades para traducir cantidades a
expresiones numericas, comunicar su comprension sobre los nuameros y las

operaciones y usar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
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4.2.1.2 Analisis Descriptivo por Dimensiones — Grupo Control.
Tabla 5

Dimensiones de la competencia Resuelve problemas de cantidad, en la

evaluacidn inicial de los estudiantes del grupo control

. D2:
D1: . _ D3:
Traduce omunica su ;
. comprension Usa estrategias y
] cantidades a .
Niveles . sobre los procedimientos de
expresiones . S
UMéricas namerosy las estimacidén y calculo
operaciones.
f % f % f %
Logro destacado (AD) O 5% 1 5% 0 0%
Logro esperado (A) 10 55% 7 30% 0 0%
Proceso (B) 5 30% 9 65% 7 40%
Inicio (C) 2 10% 0 0% 10 60%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: Frecuencia y porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.
Figura 2

Dimensiones de la competencia Resuelve problemas de cantidad, en la

evaluacion inicial de los estudiantes del grupo control

70%
60%

50%

40%

30%

20% S

0%

D1: Traduce cantidades a D2: Comunica su D3: Usaestrategias y
expresiones numericas comprension sobre los procedimientos de

ndmeros y las estimacion y calculo

operaciones.

m Logro destacado (AD) Logro esperado (A)  ®Proceso (B) ®Inicio (C)

Nota: Porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.
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Analisis y descripcion

En la tabla 5 se presenta los resultados de la evaluacion inicial a los
estudiantes del grupo control, segin cada dimension en relacion a los niveles
planteados respecto a la competencia “Resuelve problemas de cantidad” del area
de Matematica en los estudiantes de 4 afios de la I.E.I. N°396 Alfonso Ugarte de

la ciudad de Tacna.

En la primera dimension, traduce cantidades a expresiones numeéricas, se
adquiere que del 100% de los estudiantes, el 5% de estudiantes se ubica en el nivel
de logro destacado, el 55% se ubica en el nivel de logro esperado, el 30% se ubica

en un nivel de proceso y el 10% se encuentra en un nivel de inicio.

En la segunda dimension, comunica su comprension sobre los niUmeros y
las operaciones, se adquiere que del 100% de los estudiantes, el 5% se encuentra
en un nivel de logro destacado, el 30% se encuentra en un nivel de logro esperado,
el 65% se ubica en un nivel de proceso y ningun estudiante se encuentra en un
nivel de inicio. En la tercera dimension, usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo, se adquiere que del 100% de los estudiantes, ningun
estudiante se ubica en el nivel de logro destacado, ni logro esperado, el 40% se

ubica en un nivel de proceso y el 60% se encuentra en un nivel de inicio.

Se concluye que los estudiantes se encuentran en el nivel de inicio, lo cual
evidencia que la competencia “Resuelve problemas de cantidad” del area de
Matematica no se encuentra desarrollada éptimamente, con mayor énfasis en la
tercera dimension de usa estrategias de estimacién y calculo, dando a conocer que
los estudiantes tienen dificultades al utilizar el conteo hasta el cinco, hacer uso de

nameros ordinales para establecer un orden.
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Evaluacion inicial de la competencia Resuelve problemas de cantidad, de los

estudiantes del grupo control por items

Sl NO
N° items
f % f %
Dimension 01: Traduce cantidades a expresiones numéricas
1 Agrqpa objetos por caracteristicas en 13 76% 4 24%
comun.
9 ReaI|~za seriacion de hasta 3 objetos por 6 35% 11 65%
tamafio.
3 Estableqe corrgspopdenma entre objetos, 6  35% 11 65%
personajes y situaciones.
Dimension 02: Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones
Us_a expresiones sobre el peso de los 11 65% 6 350
objetos.
5 Usa expresiones sobre el tiempo. 3 18% 14 82%
Usa expresiones que muestran su 12 71% 5 20%
compresion sobre la cantidad
Dimension 03: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
7 Utiliza el conteo hasta 5 empleando su 10 59% v 41%
cuerpo.
8 Cuenta la cantidad de hasta 5 objetos que 6  35% 11 65%
se presenta.
9 ‘l‘JtI|I2a Ioinu‘r‘neros o’r,dlnales “primero”, 0 0% 17 100%
segundo” y “tercero
10 Establece la posicion de si mismo. 5 2% 12 71%

Nota: Frecuencia y porcentajes por items.
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Evaluacion inicial de la competencia Resuelve problemas de cantidad de los

estudiantes del grupo

10

Establece la posicion de si mismo.

Utiliza los nimeros ordinales “primero”,
“segundo” y “tercero”

Cuenta la cantidad de hasta 5 objetos que se
presenta.

Utiliza el conteo hasta 5 empleando su cuerpo.

Usa expresiones que muestran su compresion
sobre la cantidad

Usa expresiones sobre el tiempo.

Usa expresiones sobre el peso de los objetos.

Establece correspondencia entre objetos,
personajes y situaciones.

Realiza seriacion de hasta 3 objetos por tamafio.

Agrupa objetos por caracteristicas en comun.

control, por

S
X

71% 29%

0% 10%20%30%40%50%60%70%80%90%100%

u S| mNO

Nota: Porcentajes por items referidos

items
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Analisis y descripcion

Se presentan los resultados por items de la evaluacion inicial referidos a la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” del area de matematica en los

estudiantes de 4 afos del grupo control.

Se evidencia que, en la primera dimensién, el 76% de estudiantes si han
logrado agrupar los objetos por sus caracteristicas, sin embargo, un 65% ha
presentado dificultades para realizar seriaciones de hasta 3 objetos y establecer
correspondencia entre objetos, personajes y situaciones. En la segunda dimension
el 82% ha presentado dificultades para usar expresiones de tiempo, el 65% usa
expresiones sobre el peso de los objetos y el 71% si comprenden sobre la cantidad

que se les presenta como “muchos” o “pocos”.

En el caso de la tercera dimension solo el 59% puede contabilizar hasta 5
empleando su cuerpo, por el contrario, presentan dificultades al contar cantidades
hasta 5 objetos, usar numeros ordinales y establecer su posicion de si mismo en

un lugar.

Se concluye que los estudiantes del grupo control se encuentran en un

nivel de inicio de acuerdo a la evaluacién inicial por items.
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4.2.1.4 Medidas estadisticas descriptivas — grupo control.
Tabla 7

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la competencia

“Resuelve problemas de cantidad” en la evaluacion inicial del grupo control

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 8
Desviacion estandar S 2
Muestra N 17

Nota: Pre test aplicada a los estudiantes del grupo control.

Figura 4

Resultado de las medidas estadisticas del nivel de la competencia “Resuelve

problemas de cantidad” en la evaluacion inicial del grupo control

Promedio (X) Desviacién estandar (S)

Nota: Pre test aplicada a los estudiantes del grupo control.
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Analisis y descripcion

Se presenta el promedio y desviacion estandar de las puntuaciones del
nivel de logro del grupo control de la competencia Resuelve problemas de
cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 4 afios de la I.E.l. N° 396
Alfonso Ugarte en la prueba de entrada antes de la aplicacion de la estrategia

“GameMath”.

Se aprecia que el promedio de las calificaciones obtenidas en la lista de
cotejo, sobre traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica Ssu
comprensién sobre los nUmeros y operaciones y usa estrategias de procedimientos
de estimacidn y célculo, fue de 8, que corresponde al nivel de inicio en la escala
de aprendizaje. La desviacion estandar 2 obtenida por los estudiantes del grupo
control, por lo que es homogénea y propicia realizar la aplicacion de la estrategia
“GameMath”, concluyéndose que el desarrollo de la competencia Resuelve

problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios es deficiente.
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4.2.2 Anélisis Inferencial de la Evaluacion de Entrada del Grupo Control.
A. Prueba estadistica

a. Formulacion de hipdtesis estadistica

Hipdtesis nula

Ho: La competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios
de una institucion Educativa Inicial de Tacna no se encuentra en un nivel de inicio

en el grupo control antes de aplicar la estrategia didactica “GameMath”

Hipotesis alterna

Ha: La competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios
de una institucion Educativa Inicial de Tacna se encuentra en un nivel de inicio

en el grupo control antes de aplicar la estrategia didactica “GameMath”
b. Nivel de significancia

Se asume el nivel de significancia del 5% alfa . = 0,05

c. Tipo de prueba

Considerando la direccion de la hipotesis alterna el tipo de contraste es la cola

izquierda.
d. Distribucién de la prueba

Segun el tamafio de la muestra y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen
normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t” de Student para la

muestra.

tz(f_—slo)*\/n
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e. Disefio de la prueba
Grados de libertad: GL =n-1=17-1=16
Valor de “t” de Student en tablas

Para o = 0.05 se tiene t: = —1.746

Zonade rechazo Zona de
de la Ho aceptacion Ho

tc = —4,1 Tt=-1,746

f. Calculo estadistico de la prueba

Indicadores Valor
Promedio x=8
Desviacion estandar S=2
Muestra N =17

tc = w %17
tc=—1 *V17
tc =—-4,1

Regla de decision
Sitc<tt: SerechazalaHo

Si tc > tt: se acepta la Ho
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g. Decisiony conclusion

Como el valor de “tc” (-4,1) es menor al valor critico de tt (-1,746) se
decide rechazar la hipdtesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la hipotesis

alterna (Ha).

Se concluye con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios de una
institucion Educativa Inicial de Tacna se encuentra en un nivel de inicio en el

grupo control antes de aplicar la estrategia didactica “GameMath”.
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4.2.3 Andlisis descriptivo de la evaluacion de entrada del grupo experimental.
4.2.3.1 Anélisis descriptivo por variable (total) — grupo experimental.

Tabla 8

Niveles de logro de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en la

evaluacidn inicial de los estudiantes del grupo experimental

Niveles de logro f %
Logro destacado (18 — 20) 0 0%
Logro esperado (15 —17) 0 0%
Proceso (11 — 14) 0 0%
Inicio (0 — 10) 17 100%
Total 17 100%

Nota: Frecuencia y porcentajes de los niveles de logro.

Figura 5

Niveles de logro de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en la

evaluacion inicial de los estudiantes del grupo experimental
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(18-20) (15-17) (11-14) (0-10)

Nota: Porcentajes de los niveles de logro
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Analisis y descripcion

Los resultados del pre test muestran el nivel de logro de la competencia
Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de la .E.I. N° 396

Alfonso Ugarte de Tacna, 2023.

Se evidencia que del 100% de estudiantes evaluados, el 100% se encuentra
en nivel de inicio, con calificaciones menores a 10 puntos en un intervalo de 0-
10; ninguin estudiante se encuentra en el nivel de proceso con calificaciones de
11-14, ningln estudiante se ubica en el nivel de logro esperado con calificaciones
de 15— 17 y de la misma forma ningun estudiante se encuentra en el nivel de logro

destacado con calificacion mayores de 18.

Se concluye que los estudiantes de 4 afios del grupo experimental de la
I.E.l. N° 396 Alfonso Ugarte, se encuentran en el nivel de inicio el cual se
evidencia en la evaluacion inicial de los estudiantes, lo que permite demostrar que
la competencia “Resuelve problemas de cantidad” de Matematica no se encuentra
desarrollada, por lo cual los estudiantes muestran dificultades para traducir
cantidades a expresiones numeéricas, comunicar su comprension sobre los
numeros y las operaciones y usar estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.



4.2.3.2 Analisis Descriptivo por Dimensiones — Grupo Experimental.

Tabla9
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Dimensiones de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en la

evaluacidn de los estudiantes del grupo experimental

D1: D2:

Traduce cantidades

Comunica su Usa estrategias y
comprension sobre  procedimientos

M T ey decsinadony

f % f % f %

Logro destacado (AD) 0 0% 0 0% 0 0%
Logro esperado (A) 11 55% 3 15% 0 0%
Proceso (B) 6 45% 12 65% 9 53%
Inicio (C) 0 0% 2 20% 8 47%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: Frecuencia y porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.

Figura 6

Dimensiones de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en la

evaluacion de los estudiantes del grupo experimental
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nimeros y las
operaciones.

® Logro destacado (AD) Logro esperado (A) ®Proceso (B) mInicio (C)

Nota: Porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.
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Analisis y descripcion

Los resultados de la evaluacion inicial a los estudiantes, segun cada
dimensidn en relacion a los niveles planteados respecto a la competencia Resuelve
problemas de cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 4 afios de la

I.E.I. N°396 Alfonso Ugarte de la ciudad de Tacna.

En la primera dimension, traduce cantidades a expresiones numeéricas, se
adquiere que del 100% de los estudiantes, ningun estudiante se ubica en el nivel
de logro destacado, el 55% se ubica en el nivel de logro esperado, el 45% se ubica

en un nivel de proceso y ningun estudiante se encuentra en un nivel de inicio.

En la segunda dimension, comunica su comprension sobre los niameros y
las operaciones, se obtuvo que del 100% de los estudiantes, ningun estudiante se
ubica en el nivel de logro destacado, el 15% se ubica en el nivel de logro esperado,

el 65% se ubica en un nivel de proceso y el 20% se encuentra en un nivel de inicio.

En la tercera dimension, usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo, se obtuvo que del 100% de los estudiantes, ningun estudiante se ubica en
el nivel de logro destacado, ni en el nivel de logro esperado, el 53% se ubica en

un nivel de proceso y el 47% se encuentra en un nivel de inicio.

Se concluye que los estudiantes de 4 afios del grupo experimental de la
I.E.I. N° 396 Alfonso Ugarte, se encuentran en el nivel de inicio y proceso lo cual
evidencia que la competencia Resuelve problemas de cantidad del area de
Matemaética no se encuentra desarrollada 6ptimamente, con mayor énfasis en la
tercera dimension de usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo,

dando a conocer que los estudiantes tienen dificultades al utilizar el conteo hasta
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5 empleando su cuerpo, utiliza nimeros ordinales “primero”, “segundo” y

tercero” y establece la posicion de si mismo.



4.2.3.3 Analisis Descriptivo por Items — Grupo Experimental.

Tabla 10

Resultados de la prueba de entrada del Grupo Experimental por items
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Sl NO
N° ftems
f % f %
Dimension 01: Traduce cantidades a expresiones numeéricas
1 Agrupa objetos por caracteristicasencomin. 15 88% 2 12%
9 tli?sl:;s seriacion de hasta 3 objetos por 6 35% 11 65%
3 Estableqe corrgspor)denma entre objetos, 7 41% 10 58%
personajes y situaciones.
Dimension 02: Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones
4 Usa expresiones sobre el peso de los objetos. 5  29% 12 71%
5 Usa expresiones sobre el tiempo. 1 6% 16 94%
6 Usa expresiones que muestran su compresion 12 7% 5 29%
sobre la cantidad
Dimension 03: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
; (L:JJS:SS el conteo hasta 5 empleando su 9 53% 8 47%
8 Cuenta la cantidad de hasta 5 objetos que se 11 65% 6 35%
presenta.
9 ‘l‘Jtlllza Ioinu‘r‘neros o’r’dmales primero”, 1 6% 16 94%
segundo” y “tercero
10 Establece la posicién de si mismo. 3 18% 14 82%

Nota: Frecuencias y porcentajes por item.



Figura 7
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Resultados de la prueba de entrada del Grupo Experimental por items
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Andlisis e interpretaciones

Se presentan los resultados por items de la evaluacion inicial del grupo
experimental referido a la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en los
estudiantes de 4 afos.

En la primera dimension, los estudiantes presentaron dificultades para
realizar una seriacion de 3 objetos por tamafio y establecer correspondencia entre
objetos, personajes y situaciones, sin embargo, el 88% de estudiantes agruparon
objetos con las mismas caracteristicas.

En la segunda dimension, el 71% de los estudiantes si usan expresiones
que muestran la comprensién de las cantidades, pero, muestran dificultades al usar
expresiones del peso de los objetos y expresiones sobre el tiempo. En la tercera
dimension el 53% de los estudiantes utiliza el conteo hasta 5 haciendo uso de
cuerpo, el 65% cuenta hasta 5 objetos; en cambio, el 94% no utiliza nimeros
ordinales como “primero”, “segundo” y “tercero” y el 82% no puede establecer la
posicion de si mismo.

Se puede concluir que, en la mayoria de items presentan dificultades y es
necesario enfocarse en desarrollar las nociones mateméticas de forma integral

para el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.
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4.2.3.4 Medidas Estadisticas Descriptivas — Grupo Experimental.
Tabla 11

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en la evaluacion inicial del grupo

experimental

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 8
Desviacion estandar S 15
Muestra N 17

Nota: Pre test aplicada a los estudiantes del grupo experimental.

Figura 8

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en la evaluacion inicial del grupo

experimental

N W U1 N

Promedio (x) Desviacion estandar (S)

Nota: Pre test aplicada a los estudiantes del grupo experimental.
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Analisis y descripcion

Se presenta la comparacion del promedio y desviacion estandar de las
puntuaciones del nivel de logro de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” del area de Matematica en los estudiantes de 4 afos de la I.E.I. N° 396
Alfonso Ugarte en la prueba de entrada antes de la aplicacion de la estrategia

“GameMath”.

Se aprecia gque el promedio de las calificaciones obtenidas en la lista de
cotejo, sobre traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica Su
comprensién sobre los nimeros y operaciones y usa estrategias de procedimientos
de estimacidn y célculo, fue de 8, que corresponde al nivel de inicio en la escala
de aprendizaje. La desviacion estandar 1.5 obtenida por los estudiantes del grupo
experimental, por lo que es homogénea y propicia realizar la aplicacion de la
estrategia “GameMath”, concluyéndose que el desarrollo de la competencia

“Resuelve problemas de cantidad” en los estudiantes de 4 afios es deficiente.
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4.2.4 Andlisis Inferencial de la Evaluacion de Entrada del Grupo Experimental.
A. Prueba estadistica

a. Formulacion de hipétesis estadistica

Hipdtesis nula

Ho: La competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios
de una institucion Educativa Inicial de Tacna no se encuentra en un nivel de inicio

en el grupo experimental antes de aplicar la estrategia didactica “GameMath”

Hipotesis alterna

Ha: La competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios
de una institucion Educativa Inicial de Tacna se encuentra en un nivel de inicio

en el grupo experimental antes de aplicar la estrategia didactica “GameMath”

b. Nivel de significancia

Se asume el nivel de significancia del 5% alfa o = 0,05
c. Tipo de prueba

Considerando la direccién de la hipotesis alterna, el tipo de contraste es a la cola

izquierda.
d. Distribucién de la prueba

Segun el tamafo de la muestra y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen
normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t” de Student para la

muestra.

(x—10) _
T

e. Disefio de la prueba



Grados de libertad: GL =n-1=17-1=16

Valor de “t” de Student en tablas

Para o = 0.05 se tiene t: = —1.746

Zonade rechazo de
la Ho

Zona de
aceptacion Ho

tc = =547 tt=-1,746

f. Calculo estadistico de la prueba

8-100 __

tc =————
15 « V17

tc =-1.3 %17
tc = =547
Regla de decision:
Si tc < tt: Se rechaza la Ho

Si tc > tt: Se acepta la Ho
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g. Decisiony conclusion

Como el valor de “t¢” (-5,47) es menor al valor critico de tt (-1,746) se
decide rechazar la hipdtesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la hipotesis

alterna (Ha).

Se concluye con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios de una
institucion Educativa Inicial de Tacna se encuentra en un nivel de inicio en el

grupo experimental antes de aplicar la estrategia didéctica “GameMath”.
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4.2.5 Anélisis descriptivo de la evaluacion de salida del grupo control.

4.2.5.1 Analisis descriptivo por variables (total) — grupo control.

Tabla 12

Niveles de logro de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en la

evaluacidn de salida de los estudiantes del grupo control

Niveles de logro f %
Logro destacado (18 — 20) 0 0%
Logro esperado (15 —17) 0 0%
Proceso (11 - 14) 13 76%
Inicio (0 — 10) 4 24%
Total 17 100%

Nota: Frecuencia y porcentajes de los niveles de logro.

Figura 9

Niveles de logro de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en la

evaluacidn de salida de los estudiantes del grupo control
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Nota: Porcentajes de los niveles de logro.
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Analisis y descripcion

Los resultados del post test muestran el nivel de logro del grupo control
en la competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de la

I.E.I. N° 396 Alfonso Ugarte de Tacna, 2023.

Se evidencia que el 100% de estudiantes evaluados, el 24% se encuentra
en nivel de inicio, con calificaciones menores a 10 puntos, el 76% se encuentran
en el nivel de proceso con calificaciones de 11-14, ningln estudiante se encuentra

en nivel de logro esperado, ni en el nivel de logro.

Se concluye que la mayoria de estudiantes de 4 afios del grupo control de
la 1.LE.I. N° 396 Alfonso Ugarte, se encuentran en el nivel de proceso el cual se
evidencia en la evaluacion final de los estudiantes, lo que permite demostrar que
la competencia “Resuelve problemas de cantidad” de Matematica ha tenido un
escaso desarrollo, por lo cual los estudiantes aun muestran dificultades para
traducir cantidades a expresiones numericas, comunicar su comprension sobre los
numeros y las operaciones y usa estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.
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4.2.5.2 Analisis Descriptivo por Dimensiones — Grupo Control.

Tabla 13

Dimensiones de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en la

evaluacidn de salida de los estudiantes del grupo control

D1: D2:
. D3:
Traduce Comunica su
. cantidades a comprension Usa estrategias de
Niveles expresiones  sobre losniimeros estimacion y calculo
numéricas y las operaciones
f % f % f %
Logro destacado (AD) 3 18% 2 12% 0 0%
Logro esperado (A) 11 64% 11 65% 5 30%
Proceso (B) 3 18% 4 23% 8 47%
Inicio (C) 0 0% 0 0% 4 23%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: Frecuencias y porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.

Figura 10

Dimensiones de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en la

evaluacion de salida de los estudiantes del grupo control
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Nota: Porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.
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Analisis y descripcion

Los resultados de la evaluacion final de los estudiantes, segun cada
dimensidn en relacion a los niveles planteados respecto a la competencia Resuelve

problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afos.

En la primera dimension, se adquiere que del 100% de los estudiantes, el
18% se encuentra en un nivel de logro destacado, el 64% se encuentra en un nivel
de logro esperado, el 18% se ubica en un nivel de proceso y ningun estudiante se
encuentra en un nivel de inicio. En la segunda dimensién, se adquiere que del
100% de los estudiantes, el 12% se encuentra en un nivel de logro destacado, el
65% se encuentra en un nivel de logro esperado, el 23% se ubica en un nivel de
proceso y ningln estudiante se encuentra en un nivel de inicio. En la tercera
dimension, se adquiere que del 100% de los estudiantes, ningin estudiante se
encuentra en un nivel de logro destacado, el 30% se encuentra en un nivel de logro
esperado, el 47% se ubica en un nivel de proceso y el 23% se encuentra en un

nivel de inicio.

Se concluye que los estudiantes de 4 afios del grupo control, se encuentran
en el nivel de logro esperado en las dos primeras dimensiones de traducir
cantidades a expresiones numeéricas y comunicar su comprension sobre los
numeros y las operaciones y en la ultima dimension que es usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo, se encuentran en el nivel de proceso,
dando a conocer gque aun tienen algunas dificultades para utilizar el conteo hasta
5 con su cuerpo, utilizar los numeros ordinales y establecer la posicién de si
mismo; lo cual evidencia que la competencia “Resuelve problemas de cantidad”

del &rea de Matematica se encuentra poco desarrollada.
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4.2.5.3 Analisis Descriptivo por Items — Grupo Control.
Tabla 14

Evaluacion inicial de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, de los

estudiantes del grupo control por items

Sl NO
N° Items

Dimension 01: Traduce cantidades a expresiones numericas

1 Agrupa objetos por caracteristicas en coman. 14 82% 3 18%

5 ReaI|~za seriacion de hasta 3 objetos por 7 41% 10 59%
tamafio.

3 Establece correspondencia entre objetos, 13 76% 4 24%

personajes y situaciones.

Dimension 02: Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones

4 Usa expresiones sobre el peso de los objetos. 11 65% 6 35%
5 Usa expresiones sobre el tiempo. 8 4% 9 53%
5 Usa expresiones que muestran su compresion 13 76% 4 24%

sobre la cantidad

Dimension 03: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

7 Utiliza el conteo hasta 5 empleando su cuerpo. 7 41% 10 5%
8 Cuenta la cantidad de hasta 5 objetos que se 14 8% 3  18%
presenta.
Utiliza los nimeros ordinales “primero”, o
9 “segundo” y “tercero” 7oA% 10 59%
10 Establece la posicion de si mismo. 7 41% 10 5%

Nota: Frecuencia y porcentajes por items.



99

Figura 11

Evaluacion de salida de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, de

los estudiantes del grupo control por items

Establece la posicion de si mismo. ‘
Utiliza los nimeros ordinales "primero", ‘

"segundo" y "tercero"

Cuenta la cantidad de hasta 5 objetos que se
-82‘V -18<y
presenta. b °
Utiliza el conteo hasta 5 empleando su ‘
41% 59%
CUeTpo.
Usa expresiones que muestran su - ‘

comprension sobre la cantidad.

Usa expresiones sobre el tiempo.
Usa expresiones sobre el peso de los ‘
: 65% 35%
Establece correspondencia entre objetos - ‘

personajes y situaciones.

Realiza seriacion de hasta 3 objetos por ‘
~ 41% 59%
tamerio
Agrupa objetos por caracteristicas en
, -82<y -18‘7
comin. : °
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
E Sl mNO

Nota: Porcentajes por items referidos.
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Andlisis e interpretacion

Se presenta los resultados por items de la evaluacion final referidos a la
competencia “Resuelve problemas de cantidad”, los porcentajes son equivalentes
al nimero de respuestas, tanto afirmativas como negativas.

En la primera dimensién, el 82% de estudiantes si agrupa objetos por
caracteristicas en comun y el 18% no lo ha logrado; el 41% de estudiantes si
realiza seriaciones de hasta 3 objetos por tamafio, el 59% aun no lo logra; el 76%
si ha logrado establecer correspondencia entre objetos, personajes y situaciones,
el 24% no lo ha logrado.

En la segunda dimension, el 65% de los estudiantes si lograron usar
expresiones sobre el peso, el 35% aun no lo ha logrado; el 47% si usa expresiones
sobre el tiempo, el 53% no lo hace y el 76% si usa y comprende expresiones de
cantidad, el 24% no lo ha logrado.

En la tercera dimension, el 41% de estudiantes si emplea su cuerpo para
contar hasta 5, el 59% no lo ha logrado; el 82% cuenta objetos hasta 5, el 59% no
lo hace; el 41% usa nimeros ordinales, el 59% no lo hace y el 41% establece la
posicion de si mismo sin embargo el 59% aln no ha logrado.

Se concluye, que los estudiantes del grupo control aun presentan algunas
dificultades en las tres dimensiones de la competencia “Resuelve problemas de

cantidad”.
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4.2.5.4 Medidas Estadisticas Descriptivas — Grupo Control.

Tabla 15

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la competencia

“Resuelve problemas de cantidad” en la evaluacién de salida del grupo control

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 12
Desviacion estandar S 13
Muestra N 17

Nota: Post test aplicada a los estudiantes del grupo control.

Figura 12

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en la evaluacion de salida del grupo de

control

Promedio (x) Desviacion estandar (S)

Nota: Post test aplicada a los estudiantes del grupo control.
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Analisis y descripcion

Se presenta el promedio y desviacion estandar de las puntuaciones del
nivel de logro del grupo control de la competencia Resuelve problemas de
cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 4 afios de la I.E.l. N° 396

Alfonso Ugarte en la prueba de salida.

Se aprecia gque el promedio de las calificaciones obtenidas en la lista de
cotejo, sobre traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica Su
comprensién sobre los nimeros y operaciones y usa estrategias de procedimientos
de estimacion y célculo, fue de 12, que corresponde al nivel de proceso en la escala
de aprendizaje. La desviacion estandar 1.3 obtenida por los estudiantes del grupo
control, por lo que es homogénea, concluyéndose que el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 4 afios fue

deficiente.
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4.2.6 Andlisis descriptivo de la evaluacion de salida del grupo experimental.
4.2.6.1 Anélisis descriptivo por variable (total) — grupo experimental.

Tabla 16

Niveles de logro de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en la

evaluacion de salida de los estudiantes del grupo experimental

Niveles f %
Logro destacado (18 — 20) 13 76%
Logro esperado (15 —17) 1 6%
Proceso (11 — 14) 3 18%
Inicio (0 — 10) 0 0%
Total 17 100%

Nota: Frecuencia y porcentajes de los niveles de logro.

Figura 13

Niveles de logro de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en la

evaluacion de salida de los estudiantes del grupo experimental
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Analisis y descripcion

Los resultados del pre test muestran el nivel de logro de la competencia
Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de la .E.I. N° 396

Alfonso Ugarte de Tacna, 2023.

Se evidencia que el 100% de estudiantes evaluados, ningln estudiante se
encuentra en el nivel de inicio, con calificaciones menores a 10 puntos, cuyo
calificativo se encuentran en un intervalo de 0 - 10, el 18% se encuentra en el nivel
de proceso, cuyo calificativo se encuentran en un intervalo de 11 - 14, el 6% se
encuentran en el nivel de logro esperado con calificaciones de 15 - 17 y el 76% se

ubica en el nivel de logro destacado con calificaciones entre 18-20.

Se concluye que los estudiantes de 4 afios de la .E.I. N° 396 Alfonso
Ugarte, se encuentran en el nivel de logro destacado el cual se evidencia en la
evaluacion final de los estudiantes, lo que permite demostrar que la competencia
Resuelve problemas de cantidad de Matematica se encuentra desarrollada
optimamente, por lo cual los estudiantes ya no muestran dificultades para traducir
cantidades a expresiones numeéricas, comunicar su comprension sobre los
numeros y las operaciones y usar estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.
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4.2.6.2 Analisis Descriptivo por Dimensiones — Grupo Experimental.
Tabla 17

Resultados de la prueba de salida del grupo experimental por dimensiones

D2:

D1: ' D3:
Traduce Cc:gr?:urr::;grl: Usa estrategias y
Nivel cantidades a sotF))re los procedimientos de
iveles i imacié
expresiones ntmerosy las estimacion y
numéricas . calculo
operaciones
f % f % f %
Logro destacado (AD) 15 88% 15 88% 11 65%
Logro esperado (A) 2 12% 2 12% 2 12%
Proceso (B) 0 0% 0 0% 4 23%
Inicio (C) 0 0% 0 0% 0 0%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: Frecuencias y porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.

Figura 14

Resultado de la prueba de salida del grupo experimental por dimensiones
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D1: Traduce cantidades a D2: Comunica su D3: Usaestrategias y
expresiones numericas comprension sobre los procedimientos de
numeros y las estimacion y calculo

operaciones.

® Logro destacado (AD) Logro esperado (A) ®Proceso (B) ®Inicio (C)

Nota: Porcentajes de los niveles de logro por dimensiones.
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Analisis y descripcion

Los resultados de la evaluacion final de los estudiantes, segin cada
dimensidn en relacion a los niveles planteados respecto a la competencia Resuelve

problemas de cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 4 afos.

En la primera dimension, el 88% se encuentra en un nivel de logro
destacado, el 12% se encuentra en un nivel de logro esperado, ningln estudiante
se ubica en un nivel de proceso, ni en el nivel de inicio con calificativos entre 0 —

10.

En la segunda dimensién, el 88% se encuentra en un nivel de logro
destacado, cuyo calificativo se encuentra en un intervalo de 18 — 20, el 12% se
encuentra en un nivel de logro esperado, cuyo calificativo se encuentra en un

intervalo de 15 — 17, ningun estudiante se ubica en un nivel de proceso o inicio.

En la tercera dimensién, el 65% se encuentra en un nivel de logro
destacado, cuyos calificativos se encuentran en un intervalo de 18 — 20, el 12% se
encuentra en un nivel de logro esperado, cuyos calificativos se encuentran en un
intervalo de 15 — 17, el 23% se ubica en un nivel de proceso con calificativos de

11 — 14 y ningun estudiante se encuentra en un nivel de inicio.

Se concluye que los estudiantes se encuentran en el nivel de logro esperado
y de logro destacado, lo cual evidencia que la competencia “Resuelve problemas
de cantidad” del area de Matematica se encuentra desarrollada dptimamente, en
las tres dimensiones de traduce cantidades a expresiones numeéricas, comunica su
comprensién sobre los numeros y las operaciones y usa estrategias y

procedimientos de estimacion y célculo.
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4.2.6.3 Analisis Descriptivo por Items — Grupo Experimental.
Tabla 18

Evaluacion de salida de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” de

los estudiantes del grupo experimental por items

Sl NO
N° items

Dimension 01: Traduce cantidades a expresiones numéricas

1 Agrupa objetos por caracteristicas en comun. 17 100% 0 0%

Realiza seriacion de hasta 3 objetos por

~ 17 100% 0 0%
tamano.

Establece correspondencia entre objetos,

0, 0,
personajes y situaciones. 15 8% 2 12%

Dimension 02: Comunica su comprensidn sobre los nimeros y las operaciones

4 Usa expresiones sobre el peso de los objetos. 16 94% 1 6%

5 Usa expresiones sobre el tiempo. 16 94% 1 6%

Usa expresiones que muestran su compresion

0, 0,
sobre la cantidad 17 100% O 0%

Dimension 03: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

7 Utiliza el conteo hasta 5 empleando su cuerpo. 14 82% 3 18%

Cuenta la cantidad de hasta 5 objetos que se 15 88% 2 12%

presenta.

9 ‘L‘Jtlllzaloinu‘r‘neros o’r,dmales primero”, 15 88% 2  12%
segundo” y “tercero

10 Establece la posicion de si mismo. 14 82% 3 18%

Nota: Frecuencias y porcentajes por items.
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Figura 15

Evaluacion de salida de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” de

los estudiantes del grupo experimental por items
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Nota: Porcentajes por items referidos.



109

Andlisis e interpretacion

Se presenta los resultados por items de la evaluacion final referidos a la
competencia “Resuelve problemas de cantidad”, los porcentajes son equivalentes

al nimero de respuestas, tanto afirmativas como negativas.

En la primera dimension, el 100% de estudiantes si agrupa objetos por
caracteristicas en comun y realiza seriaciones de hasta 3 objetos por tamafio; el
88% si ha logrado establecer correspondencia entre objetos, personajes y

situaciones, el 12% no lo ha logrado.

En la segunda dimension, el 94% de los estudiantes si lograron usar
expresiones sobre el peso y usa expresiones sobre el tiempo, el 6% no lo hace y

el 100% si usa 'y comprende expresiones de cantidad.

En la tercera dimensidn, el 82% de estudiantes si emplea su cuerpo para
contar hasta 5, el 18% no lo ha logrado; el 88% cuenta objetos hasta 5, el 12% no
lo hace; el 88% usa nimeros ordinales, el 12% no lo hace y el 82% establece la

posicion de si mismo, sin embargo, el 18% aun no ha logrado.

Se concluye, que los estudiantes del grupo experimental alcanzaron llegar
al nivel de logro destacado en el desarrollo de la competencia, por ello es preciso
desarrollar las nociones matematicas de forma integral para el desarrollo de la

competencia “Resuelve problemas de cantidad”.
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4.2.6.4 Medidas estadisticas descriptivas — grupo experimental.
Tabla 19

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en la evaluacion de salida del grupo

experimental

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 18
Desviacion estandar S 2
Muestra N 17

Nota: Post test aplicada a los estudiantes del grupo experimental.

Figura 16

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en la evaluacion de salida del grupo

experimental
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Nota: Post test aplicada a los estudiantes del grupo experimental.
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Analisis y descripcion

Se presenta la comparacion del promedio y desviacion estandar de las
puntuaciones del nivel de logro de la competencia Resuelve problemas de
cantidad del area de Matematica en los estudiantes de 4 afios de la I.E.l. N° 396
Alfonso Ugarte en la prueba de entrada antes de la aplicacion de la estrategia

“GameMath”.

Se observa que el promedio de las calificaciones obtenidas en la lista de
cotejo, sobre traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica Su
comprensién sobre los nimeros y operaciones y usa estrategias de procedimientos
de estimacion y calculo, fue de 18, que corresponde al nivel de logro destacado
en la escala de aprendizaje. La desviacidn estandar 2 obtenida por los estudiantes
del grupo experimental, por lo que es homogénea. Concluyéndose que el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes

de 4 afios es eficiente.
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4.2.7 Anélisis Inferencial de la Evaluacion de Salida del Grupo Control y Grupo
Experimental Descriptivo Después de la Aplicacion de la estrategia didactica.

A. Prueba estadistica del grupo control y experimental

a. Formulacion de hipdtesis estadisticas

Hipdtesis nula

Ho: La competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios no
es superior en el grupo experimental con respecto al grupo de control en una

institucién educativa inicial de Tacna.

Hipotesis alterna

Ha: La competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afos es
superior en el grupo experimental con respecto al grupo de control en una

institucion educativa inicial de Tacna.

b.  Nivel de significancia

Se asume el nivel de significancia del 5% alfa o = 0,05
c. Tipo de prueba

Considerando la direccién de la hipotesis alterna, el tipo de contraste es a la cola

derecha.
d. Distribucién de la prueba

Segun el tamafio de la muestra y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen
normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t” de Student para dos

muestras independientes diferentes.
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(XGE —XGO)
tc =
\/(n—1)52+(m—1)52\/1+1
n+m-—2 n m

e. Disefio de la prueba

Grados de libertad: GL=n4+m—-2=17+17—-2 = 32

Valor de “t” de Student en tablas:

Para o= 0,05 se tiene t; = 1,694

Region de
aceptacion de Ho

Region de rechazo
de Ho

tt =1,694

f.  Calculo estadistico de la prueba

Tabla 20

Medidas estadisticas de la evaluacién de salida en el grupo experimental y

control
. Evaluacion de salida Evaluacion de salida
Indicadores .
grupo experimental grupo control
Promedio (X) 18 12
Desviacion estandar (S) 2 1,3
Muestra (n) 17 17

Nota: Comparacién de las medidas estadisticas del post test del grupo control y experimental
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(18 — 12)
tc =
JA7-D2Z2+ (17 - D13 L L
17+17 -2 17 t17
6

te=—— =

\/2784-5\/—

17

tc =10,37

Regla de decisién

Si tc > ty; se rechaza la Ho.
Si tc < t; se acepta la Ho.

g. Decisiony conclusion

Como el valor de “t¢” calculado (10,37) es mayor al valor critico de “t;”
(1,694) se decide rechazar la hipotesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la

hipotesis alterna (Ha).

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad se encuentra en un nivel de logro
destacado en el grupo experimental y es superior con respecto al grupo control
después de aplicar la estrategia didactica "GameMath” en estudiantes de 4 afios

de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.
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Verificacion de Hipdtesis
Verificacion de Hipotesis Especificas.

4.3.1.1 Verificacion de Primera Hipotesis Especifica (a).

La competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios
de una Institucion Educativa de Tacna se encuentra en un nivel de inicio en el
grupo control y experimental antes de aplicar la estrategia “GameMath”

Los resultados de las tablas 4 y 8, muestran que en la evaluacion de
entrada; el 94 % de los parvulos del grupo control y el 100% de los parvulos del
grupo experimental se encuentran en el nivel de inicio. Asi mismo, en las tablas 7
y 11 se muestran los promedios obtenidos por cada grupo en la evaluacion de
entrada. El grupo control y el grupo experimental alcanzaron un promedio de 8,00
puntos en la evaluacién de entrada, ubicandose en un nivel de inicio.

Los resultados del analisis estadistico descriptivo se demuestran, con
mayor significatividad, con la prueba t de Student, en la que se expone que el nivel
de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, se encuentra en
el nivel de inicio con un nivel de confianza del 95%, considerando que los valores
calculados de t de Student (-4,1 y -5,47) correspondientes al grupo control y
experimental, se ubican fuera de la zona de aceptacion de la hipétesis nula. Por lo

tanto, queda verificada la hipotesis de investigacion especifica (a).

4.3.1.2 Verificacion de segunda hipétesis especifica (b).

La competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios
superior en el grupo experimental con respecto al grupo control en una Institucién
Educativa de Tacna se encuentra en un nivel de logro después de aplicar la

estrategia “GameMath”
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Los resultados de las tablas 12 y 16, muestran que en la evaluacion de
salida; el 76 % de los estudiantes del grupo control se encuentran en el nivel de
proceso, mientras que en el grupo experimental el 76% se encuentran en el nivel
logro destacado. Asi mismo, en las tablas 15 y 19 se muestran los promedios
obtenidos por cada grupo en la evaluacién de entrada. EI grupo control alcanzo
un promedio de 12 puntos, ubicAndose en un nivel de proceso; mientras que el
grupo experimental obtuvo 18 puntos en la evaluacion de salida, ubicandose en
un nivel de logro destacado.

Los resultados del analisis estadistico descriptivo se demuestran, con
mayor significatividad, con la prueba t de Student, en la que se expone que el nivel
de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, se encuentra en
el nivel de logro destacado en el grupo experimental, respecto al grupo control,
con un nivel de confianza del 95%; considerando que los valores calculados de t
de Student (10,37) se ubican fuera de la zona de aceptacion de la hipdtesis nula.

Por lo tanto, queda verificada la hipotesis de investigacion especifica (b).

Verificacion de Hipdtesis General

La estrategia "GameMath" permite desarrollar el nivel de la competencia
resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de una Institucion
Educativa Inicial de Tacna, 2023,

Los resultados de las tablas 8 y 16, muestran que la totalidad de los
estudiantes del grupo experimental (100%) se ubican en un nivel de inicio en la
evaluacion de entrada, por otro lado, en la evaluacién de salida se obtuvo un nivel
de logro destacado por parte de un 76% de los parvulos. Asi mismo, en las tablas

11y 19 se evidencia el progreso de los estudiantes del grupo experimental con la
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aplicacion de la estrategia didactica “GameMath” al iniciar con un promedio de 8
puntos en la evaluacion de entrada, frente a unos 18 puntos en la evaluacion de
salida.

Considerando los resultados de la desviacion estandar de las evaluaciones
de entrada y salida (2 y 1,3) se observa que la dispersion de los aprendizajes se ha
homogenizado, concentrandose alrededor del valor del promedio.

Los resultados del analisis estadistico descriptivo demuestran que los
parvulos del grupo experimental han logrado un nivel de logro destacado en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, con un nivel de
confianza del 95%, considerando el valor calculado de la t de Student (10,37) que
se ubica fuera de la zona de aceptacion de la hipétesis nula. Por lo tanto, queda

verificada la hipotesis general.
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CONCLUSIONES

Primera

Con un nivel de confianza del 95%, el nivel de logro de la competencia Resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de 4 afios de la I.E.1 N°396 Alfonso Ugarte,
se encontr6 en un nivel de inicio antes de la aplicacion de la estrategia
“GameMath”, obteniendo como resultado dentro del grupo control un 94% de
estudiantes ubicados en dicho nivel, y al mismo tiempo, dentro del grupo
experimental se obtiene que el 100% de estudiantes también se encuentran en un
nivel de inicio, debido a estos resultados, se evidencié que los estudiantes
presentan dificultades para utilizar estrategias de estimacion y célculo, traducir
cantidades a expresiones numeéricas, y también para comunicar su comprension

sobre los numeros y las operaciones.

Segunda

Con un nivel de confianza del 95% el desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de cantidad en los parvulos de 4 afios de la I.E.I N°396 Alfonso Ugarte,
se encuentra en nivel de logro destacado en un 76% en el grupo experimental, a
diferencia del grupo control el cual durante la prueba de salida obtuvo un 76% de
estudiantes en el nivel de proceso, por lo tanto esta diferencia entre ambos grupos
muestra un avance en el desarrollo de la competencia después de la aplicacién de

la estrategia “GameMath” en el grupo experimental.

Tercera.

Finalmente se evidencia que el desarrollo de la competencia Resuelve problemas

de cantidad en los estudiantes de 4 afios de la I.E.1 N°396 Alfonso Ugarte, obtuvo
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un notorio avance durante la aplicacion de la estrategia “GameMath” en el grupo
experimental, el cual se evidencié al comparar los resultados obtenidos en la
prueba de entrada, en el cual los estudiantes se encontraban en su totalidad en un
nivel de inicio antes de la aplicacion de la estrategia, sin embargo dicho resultado
fue superado en la evaluacion de salida en donde alcanzaron un nivel de logro

destacado del 76% al ejecutar las estrategias matematicas.
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RECOMENDACIONES

Primera

A la directora de la L.LE.I. N° 396 “Alfonso Ugarte”, se recomienda fomentar y
motivar a las docentes a participar activamente en cursos, seminarios y talleres de
capacitacion, orientados a la mejora y propuesta de estrategias innovadoras de
enseflanza, como la estrategia “GameMath”, con el proposito de fortalecer el
proceso de ensefianza—aprendizaje y elevar los niveles de desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de la institucion.
Segunda

A los docentes de la I.E.I N° 396 Alfonso Ugarte, motivar a los estudiantes del
aula para provocar su interés por la resolucion de problemas, asi mismo fortalecer
el aprendizaje de nociones de cantidad, expresion numerica, a través de estrategias
didacticas como “GameMath” que respondan a las necesidades e intereses de los
estudiantes.

Tercera

A los padres de familia de la I.LE.I. N° 396 Alfonso Ugarte, realizar un
acompafiamiento continuo a los estudiantes durante su proceso de aprendizaje,
promoviendo situaciones cotidianas que planteen problematicas sencillas, en las
que puedan reforzar y poner en practica sus conocimientos, apoyandose en

actividades ludicas inspiradas en la estrategia “GameMath”.
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DESARROLLO DE LA COMPETENCIA “RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD” A TRAVES DE LA ESTRATEGIA “GAMEMATH” EN LOS ESTUDIANTES
DE 4 ANOS DE UNA |.E.I DE TACNA - 2023

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Principal General General VARIABLE

¢COmo desarrollar la competencia DEPENDIENTE Enfoque

Resuelve problemas de cantidad a | Desarrollar ~ la competencia | La estrategia “GameMath” permite | Resuelve  problemas de | @ Cuantitativo

través de la estrategia | Resuelve problemas de cantidad a | desarrollar la competencia Resuelve | cantidad Tipo

“GameMath” en estudiantes de 4 | través de la estrategia | problemas de  cantidad en ® Experimental

afios de una Institucion Educativa | “GameMath” en estudiantes de 4 | estudiantes de 4 afios de una | Dimensiones: Disefio

de Tacna en el transcurso del afio | afios de una Institucion Educativa | Institucién Educativa Inicial de . .
2023? de Tacna en el transcurso del afio | Tacnaen el transcurso del afio 2023. | ¢ Traduce cantidades a ;Ogll;isig%experlmental

Secundarios

¢Cuél es el nivel de la competencia
Resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de 4 afios en el grupo
control y experimental de una
Institucion Educativa Inicial de
Tacna antes de aplicar la estrategia
“GameMath”?

¢Cual es el nivel de la competencia
Resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de 4 afios en el grupo
control y experimental de una
Institucion Educativa Inicial de
Tacna después de aplicar la
Estrategia “GameMath”?

2023.
Especificos

Identificar el nivel de la
competencia Resuelve problemas
de cantidad en el grupo control y
experimental en estudiantes de 4
afios de una Instituciéon Educativa
Inicial de Tacna antes de aplicar la
estrategia “GameMath”.

Identificar el nivel de Ila
competencia Resuelve problemas
de cantidad en el grupo control y
experimental en estudiantes de 4
afios de una Institucion Educativa
Inicial de Tacna después de aplicar
la estrategia “GameMath”.

Especificas

La competencia Resuelve
problemas de cantidad en
estudiantes de 4 afios de una
Institucion Educativa Inicial de
Tacna se encuentra en un nivel de
inicio en el grupo control y
experimental antes de aplicar la
estrategia “GameMath”.

La competencia escribe diversos
tipos de textos en su lengua materna
en estudiantes de 4 afios es superior
en el grupo experimental con
respecto al grupo de control en una
Institucion Educativa Inicial de
Tacna se encuentra en un nivel del
logro después de aplicar la estrategia
“GameMath”.

e Usa

expresiones numéricas

e Comunica su

comprension sobre los
ndmeros y las
operaciones.

estrategias  de
estimacion y calculo

VARIABLE
INDEPENDIENTE
Estrategia “GameMath”

Dimensiones:

e Comprension del
problema

e  Planificacion de

estrategias

e  Ejecucion del plan
e  Verificacion o reflexion

® 46 nifios y nifias de una L.E.l de
Tacna —2023.

Muestra:

® 34 nifios y nifias de una L.E.l de
Tacna — 2023.

Técnica de recoleccion de datos:

® Observacion

Instrumento de recoleccién de

datos:

® | ista de cotejo
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OBJETIVO:

El desarrollo de la competencia
~ “Resuelve problemas de
cantidad” a través de la
» c;tmtagia “@amaln‘ath" en los
estudiantes de 4 afios de una
Institucion Educativa inicial en
Tacna

COMUNICA SU COMPRENSION SOBRE LOS NUMEROS X LAS
OPERACIONES

-

»

USA ESTRATEGIAS X PROCEDIMIENTOS DE ESTIMACION
¥ CALCULO
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LISTADE COTEJO PARA EVALUAR LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD

Y= T el (o] ORI Fecha: .....ooovevieiii,

Nombre del eStUAIANTE: .......ooii ettt e,

. . p Si No
N Dimensiones / Items @) 0)
Dimension 01: Traduce cantidades a expresiones numeéricas
1 Agrupa objetos por caracteristicas en comin.
2. Realiza seriacion de hasta 3 objetos por tamafio.
3 Establece correspondencia entre objetos, personajes vy
' situaciones.
Dimension 02: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
4. Usa expresiones sobre el peso de los objetos.
5. Usa expresiones sobre el tiempo.
5 Usa expresiones que muestran su compresion sobre la
' cantidad
Dimension 03: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
7. Utiliza el conteo hasta 5 empleando su cuerpo.
8. Cuenta la cantidad de hasta 5 objetos que se presenta.
9 Utiliza los numeros ordinales “primero”, “segundo” y
' “tercero”
10. Establece la posicion de si mismo.
SUBTOTAL
TOTAL
Baremo
PUNTAJE NIVELES INTERPRETACION
Los nifios y nifias se encuentran en un nivel bajo
(0-10) Inicio (C) de produccidn de textos.

Los nifios y nifias se encuentran en un nivel medio
(11-14) Proceso (B) de produccion de textos.

Los nifios y nifias se encuentran en un nivel medio
alto de produccidn de textos, realizan de forma
(15-17) Logro esperado (A) correcta la mayoria de items.

Los nifios y nifias se encuentran en un nivel alto de
produccion de textos, realizan de forma correcta la
(18 —20) Logro destacado (AD) | mayoria de los items con autonomia y confianza.
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FICHA DE APLICACION
Nombrey Apellido: ... ...
La presente ficha de aplicacion es para observar el nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en el que se encuentran los estudiantes de 4 afios de una
de las secciones de una Institucién Educativa Inicial de Tacna.
DIMENSION 01: Traduce cantidades a expresiones numéricas.

1.  Agrupa los objetos segun las tres formas que se muestran, y enciérralos segtn los

-

colores de las figuras (rojo, azul, verde)

A1

®

e Dimensiones Tiems &1 () No (0}
] | Asnupa objetos Agzmupa mas de ¥ | Agrapamenocs de 3
© | caractensticas en comum elementos elementos




FICHA DE APLICACION

2. Recorta las siluetas de los perros y pégalas en los espacios vacios seriandolos del

mas grande al mas pequefio.

‘: :j
My
N

4 N

A A

\_ AN

~

/

-

\_

~

o Pega las siluetas seriandolas de pequefio a grande

4 N

~

ML 81 (2) Mo (00
=
’ , | Resliza seriacién debasta 3 | Seria en o orden Ei.&'uﬁ‘ifl‘“d?;
" | objetos por tamano. cormrecto las 3 silustas, =T o
. I
o

3
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FICHA DE APLICACION i

3. Relaciona las imagenes de la izquierda con la figura que corresponda.

A

bOOT VS

b 040

i Dimensionss Ttems 8i(2) No (0)
Establecs  comespondencia | Estableca Establecs
v 3. | eatrelos objetos, parsonajes v | comezpondencia  de | comezpondencia 2
situaciones. 5 obyetos obyetos.

»
b o® ve &~ e AQ



®@Vve < ® A O 9

FICHA DE APLICACION I

DIMENSION 02: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

4.  Coloca en la balanza los objetos de diferentes tamafios y pesos que se le presentan, ‘

y menciona cual pesa mas y cual pesa menos.

PbOO VS

N Dimensionas Ttams S1(2) No (0)
No exprasa
4 Usza expresiones sobre el peso | Expresa cnal pesa | comectaments el
v " | de loz obyetos. maz o pesamencs. | peso  de  los
obetos
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SFICHA DE APLICACION

Ubica las imagenes en donde pertenezcan, y expresa cual es antes y cual es después.

5.

DESPUES

ANTES

Mo ()

solo 2 srtuacionas.

S1(2)

cuando  es | Expresa cuando es

Expresa

antes v despues en las | amtsz v despues
3 sthmaciones

Usza expresionsz  sobre el
tempo.

@ AP

Ve
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FICHA DE APLICACION

!_, ‘h')

-

<

6.  Colorea la hoja donde haya muchas mariquitas y marca con una X la hoja que tenga
menos mariquitas.
N Dimensionas Ttams 81(2) Ho (B

Usza expresiones que mmestran
comprenzion  sobre  la

m

cantidad

Colorea la hoja que
tenga muchas
manguitas ¥ tacha con
unz X la hoja que hiene
menos margquitas.

No colorea la hoja
que tfieme muchas
mangquitas v hno
tacha con wnz X [a
hoja que tens
menos mariquitas.




FICHA DE APLICACION
DIMENSION 03: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

7. Relaciona el numero de las fichas con la cantidad de deditos levantados.

[
2] 3 -
[

T

7
&
3ls*°): -,
%
&

i Dimemziones Ttems 51(2)

- : Felaciona I
| Utlizm ol comteo hasta §|holmion R emB) gy e les
" | empleando =u euerpo. - ) ~ | dedos solo hasta el

mmero 5. -
mmera 3.
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FICHA DE APLICACION

O g
®

8.  Se presentara frente al nifio una cantidad de 5 objetos y se les preguntara ¢ Cuantos

objetos hay?

2

e Dimensionss Ttems 5i(2)

Fo (1

g Cuenta la cantidad de hasta 3| 9% Ofstos ufilizndo
objetos que == prazenta. conseeut :
hasta el nomero 5.

Mo

consecuivamsante
la canbhdad de
ulz_ljetm hasta el

mimero .

«
I |
L%
s
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FICHA DE APLICACION

Observa la imagen y menciona ¢En qué lugar llegaron los autos?

i Dimensiones Ttams 31 (2) Mo (D)
1 . : Menciona los=
P : ]m . -:-I-:Imal-e!rE mimeros  ordmales | Mo  menciona  los
"'ter-:l o © | primero, zagumdo v | mimeros ordimales.
= tercar lngar
) E
s ¢



FICHA DE APLICACION

10. Relaciona a cada nifio en el lugar que le corresponda.

@

‘K

iF

[/KJ

O O O O O

& <

51(2)

Mo ()

10 Establece la pomicion de =i

Estzblecs la posicion
de hasta 3 mnmios

corractamenta.

Mo

establace

las

posiciomes  de  los
nmos cormrectzments.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORJA” %
4

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

I. DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombre del experto: /’\Q‘iTQB'UC'W\Q\ICA‘BQSV\\\O.N—‘(VC'\
1.2. Cargo e institucién donde labora: Disedeca. . de o .65 0035960 enss..0
3 ' "
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: ...". “hdqr\ﬂl\f\(\d(’(a?}
1.4. Autor (es) del instrumento: hgmeQ\\cmb\‘—qumvaar- I ——
1.5. Estudiante(s) investigador (es): Aw\ebhtht(qs\l\\o Kmm‘iveﬂnau\)\aqux
I ASPECTOS DE VALIDACION
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 ia escalade 1a 5.
1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS I VALORACION
N{D|R|B|E
0!. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. /
02. OBIETIVIDAD Permite medir hechos observables
rd
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del 4rea, en correspondencia con la finalidad de la
misma. v’
04. ORGANIZACION Presentacion ordenada 7
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. 7
06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al proposito planteado. o
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias 0 modelos tedricos. v
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/ i
dimensiones/indicadores/items / valoracién
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacién 7
10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse /
Sub total RIBEREER)
TOTAL 4
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50 *
3900/50 = 78% QL\
Calificacion global: -
CATEGORIA INTERVALO n
Desaprobado [0 ~60}
Observado [61-70]
Aprobado 71-100] ./

Opinion de aplicabilidad: Si (x) No( )
Fecha: 31/ & | 23

: / - Firma del Experto
e Trabajo: ..TCE...... 04
Celular: PCB RN i

Correo electrénico: mae(ssmgw-w ...........




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA Pl_'IBLlCA “JOSE JIMENEZ BORJA”

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL"

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
k: DATOS GENERALES

A \
1.1. Apellidos y nombre del experto: /Jﬂf < 40&;/‘/' ﬂ st Do fameN

1.2. Cargo e institucion donde labora: ...D.O..‘.'f..fxfe ....................

) [
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: .J:..\.S.\:Q...dﬁ..“.?f.@ & —

i

) . ~
1.4. Autor (es) del instrumento: /\qrm\hmnqul\ymﬁu\m\b \

1.5. Estudiante(s) investigador (es): ..)ffl.Q.ECzl....\j.se.ﬂguqul .................... /"J;i me (hmﬂb b s

. ASPECTOS DE VALIDACION
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
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. v
02. OBIETIVIDAD Permite medir hechos observables i
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del 4rea, en correspondencia con la finalidad de la -
misma. ¢
04. ORGANIZACION Presentacién ordenada /
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. 31
%
06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. v
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias 0 modelos tedricos. P
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/ 5
dimensiones/indicadores/items / valoracién ¥
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacién /
v
10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse o
Sub total THLE
TOTAL %
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje totales 39: 39 x 100/50
3900/50 = 78% (B4
Calificacion global:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0-60]
Observado [61-70]
Aprobado [71-100] v

Opinién de aplicabilidad: Si(>J No( )

oo = ' c />
Fecha, 25/ 08 123 (Ea r\/

Firma del Experto
Centro de Trabajo: I/é_ l L/ 5 Z
Celular: Q) 73 a1l .
Correo electrénico: /2. M AZ 3.3 G Ntwa) |- <=




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORJA”

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

1.1. Apellidos y nombre del experto: U)Ubr’ 2 i Whé 7‘0’ yi 611 e

1.2. Cargo e institucién donde labora: m}l{( d( f WW)/["&* Y 8 W"v[' Iz“/?'éf&”d/

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: \Idl\d.@‘ wen..qe. \0 \i 5\% d& 0 OXQ)Q

L DATOS GENERALES

1.4. Autor (es) del instrumento: ..K(%S..Q()..\i\)\X"\“Ob\ lﬁﬁm 2h yme..G \soenb (1)5)‘ “ .........

1.5. Estudiante(s) investigador (es): MUT@’\ \oponc.. hogy, p\'N L\"Vﬂ\’ CQ 5<\\.\ .........

L. ASPECTOS DE VALIDACION
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 afirmacién se considera la escalade 1a 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. L
02. OBIJETIVIDAD Permite medir hechos observables e
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del 4rea, en correspondencia con la finalidad de la
misma. v
04. ORGANIZACION Presentaci6n ordenada >
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. e
06. PERTINENCIA Permitird conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. i
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias o0 modelos tedricos. -
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/
dimensiones/indicadores/items / valoracion v
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacién /
10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse 7
Sub total = 50
TOTAL IO
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39:  39x 100/50
3900/50 = 78% \,l 00
Calificacion global:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0-60]
Observado [61-70]
Aprobado [71-100] v’

Opinion de aplicabilidad: Si ”) No( )
Fecha: 251 0% 104

Firma pert

Centro de Trabajo: . 6“#/5’( H?? :

Celular: 75 2= b4~ 3186

Correo electrénico: /L"(W‘/b‘i/// qumu/ corm
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La guia de orientaciones didacticas, estan destinadas a todos los docentes de
Educacién Inicial, como un aporte en el area de matematica, la misma, que
debe ser incluida desde temprana edad, ya que estimula el desarrollo
intelectual del nifio, su inteligencia, sus percepciones, su individualidad y

sensibilidad.

Las estrategias forman parte de la guia, para que puedan ser desarrolladas
con los nifios y nifias de educacién inicial de 4 afios, tomandola como un
modelo guia y que se puede adaptar de acuerdo a las posibilidades y
necesidades que requiere el docente, debido a que “Las estrategias
didacticas se involucran con la seleccién de actividades y practicas
pedagdgicas en diferentes momentos formativos, métodos y recursos en los

procesos de Ensefianza — Aprendizaje” (Velazco y Mosquera 2010).

Los recursos utilizados en todas las estrategias, son sencillos e interactivos,
estos se pueden elaborar con materiales del entorno y que se encuentran al
alcance de todo docente. Asi mismo esto demanda en muchas ocasiones un

trabajo en grupo con los nifios.

La guia “GameMath” esta constituida por 20 actividades didacticas, cada uno
con su correspondiente material de apoyo, asi como el proceso de ejecucion
del mismo durante los talleres en la jornada escolar, el tiempo de duracién y

evaluacion del mismo.
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MARCO TEORICO

La matematica se manifiesta en diferentes lugares y situaciones de la
vida cotidiana para ayudarnos a comprender y descubrir el mundo,
ubicarnos en ¢él y representarlo. Los seres humanos tenemos
condiciones para desarrollar competencias matematicas, pues todos
tenemos la capacidad de resolver problemas y construir nuevos

aprendizajes utilizando habilidades matematicas.

LA MATEMATICA EN EL NIVEL INICIAL

Las competencias matematicas se desarrollan en las actividades diarias
que se realizan en contextos reales, por esta razén es muy importante
que podamos comprender como esta se desarrollada en los infantes del

nivel inicial.

El &rea de matematica en la educacién inicial permite que los infantes
desarrollen habilidades cognitivas, el pensamiento 16gico, la resolucién
de problemas y asi permitirle actuar en situaciones diversas que se le

presenten en su vida cotidiana.



Por otro lado, Encalada (2019) afirma que:

El aprendizaje de las matemdticas es uno de los pilares
fundamentales en la educacion de los nifios y nifias, porque les
permite sacar a flote varias habilidades de razonamiento para la
resolucion de problemas, el pensamiento critico, Ia
argumentacion, etc. Dichas habilidades son utilizadas en

distintos dmbitos de su vida (p. 15)

ENFOQUE DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

El enfoque de resolucién de problemas es el medio por el cual
movilizaran sus habilidades para desarrollar su pensamiento
matematico a partir de la formulacién de situaciones problematicas en
diversos contextos, para que descubran a través de diferentes
alternativas la solucién del problema segun sus posibilidades, y asi

utilizan sus conocimientos previos para construir nuevos conocimientos.

Segin el Ministerio de Educacion (2019), el enfoque de
Resolucion de problemas esta dirigido a la ensefianza -
aprendizaje, el cual sostiene tres fuentes: La primera es la teoria
de situaciones ludicas, la segunda es la educacion realista de la
matematica y el tercero es la resolucion de problemas como
enfoque. Es fundamental comprender la situacion, donde las
dificultades o problemas ayuden a desarrollar ideas
matemadticas, surgiendo cosas matematicas de esa manera,

resolver dificultades, obstdculos y desafios.



Dentro de la Guia de orientacion (Ministerio de Educacién del Peru, 2020)

nos brinda y plantea lo siguiente:

Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucién de

problemas planteados a partir de situaciones, las cuales se
conciben como acontecimientos significativos que se dan en

diversos contextos.

. Las situaciones se organizan en cuatro grupos: situaciones de
cantidad; situaciones de regularidad, equivalencia y cambio;
situaciones de forma, movimiento y localizacién; y situaciones de

gestion de datos e incertidumbre.

. Al plantear y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a
retos para los cuales no conocen de antemano las estrategias de
solucidn; esto les demanda desarrollar un proceso de indagacién
y reflexidén social e individual que les permita superar las
dificultades u obstaculos que surjan enla busqueda de la solucién.
En este proceso, el estudiante construye y reconstruye sus
conocimientos al relacionar, reorganizar ideas y conceptos
matematicos que emergen como solucién éptima a los problemas,
que irdn aumentando en grado de complejidad.

. Los problemas que resuelven los nifios y nifias pueden ser

planteados por ellos m ismos o por el docente, lo que promueve
la creatividad, y la interpretacién de nuevas y diversas

situaciones.

. Las emociones, actitudes y creencias actian como fuerzas

impulsadoras del aprendizaje. (p.22)

De esta forma los infantes deberan hacer frente a situaciones de las
cuales no tengan idea de una solucidén previa, es decir, saben que hay

que hacer sin saber como hacerlo. Para esto los nifios y nifias buscan y



descubren estrategias para solucionar el problema, de esta manera se

enfrentan a un desafio al que deben dar una respuesta

No debemos olvidar que los infantes inician sus conocimientos
matematicos, y la resoluciéon de problemas dara paso a el desarrollo de
sus competencias. Por ello es importante tener presente que durante el
planteamiento de problemas intervienen la docente, el infante y el saber,

y cada uno cumple un rol importante.

El docente cumple un rol activo. Se encarga de brindar

oportunidades organizando y creando las condiciones en el aula
para que la nifia o el nifio resuelva situaciones problematicas en

diferentes niveles de dificultad.

La nifia o el nifio tiene un rol activo en el que identifica los
problemas y realiza acciones, busca, ensaya y propone soluciones
para resolverlos. Por lo general, los problemas son resueltos en

interaccién con sus compafieros.

J Lo que queremos desarrollar referido a la intencionalidad
pedagodgica, relacionada a la competencia matematica. Es
construido por el nifio a partir de situaciones reales que €l

descubre en su accién o las organizadas por la docente.

No cabe duda de la importancia que existe en promover el desarrollo de
las competencias matematicas a través de un uso adecuado de
estrategias innovadoras. Por ello, es importante hace run cambio en la
forma en la que se ensefia para obtener un aprendizaje duradero el cual
se convierta en una herramienta que de paso al actuar, pensar y dar

respuesta a los problemas que se presenten durante la vida cotidiana.



. rientaciones

metodologicas




ORIENTACIONES
METODOLOGICAS

:(QUE ES UNA COMPETENCIA?

La competencia segun De Miguel (2006, citado en Lopez, 2016) se
identifica como “el resultado de la interseccién de los componentes:
habilidades y destrezas, conocimientos, actitudes y valores” (p. 314).
Segun el Ministerio de Educacién (2020) las habilidades matematicas se
desenvuelven en contextos reales; por esta razén, es importante que
podamos comprender como se van desarrollando en los parvulos del
nivel inicial, y de igual manera reflexionar en las practicas educativas
que persisten en la educacién basica regular.

Actualmente capaz y competente, se debe entender primero, la
circunstancia que se va a afrontar y meditar los medios que puedan
ayudar a su resolucién. Es decir, que se deben reconocer las habilidades
y conocimientos que se tienen en el entorno, asi como estudiar las
mezclas mas adecuadas y pertinentes al momento y el propédsito, y luego

decir algo y poner en marcha o realizar la combinacién seleccionada.
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La competencia resuelve problemas de cantidad, segun
Ministerio de Educacién (2019), expresa que: Para que un estudiante
pueda construir y percibir los principios de los numeros tiene u buscar
resolver el problema o proponer nuevos problemas. Asimismo, le ayuda
a la comprensiéon de las posibles soluciones, como la eleccién de
diferentes estrategias, seguir pasos correctamente y usar diversos

recursos.

El juego es una actividad que se vincula con el desarrollo de los
nifios, pero que de igual manera este perdura a lo largo de la vida, y
llevado acabo de distintas maneras segun la etapa en las que se
encuentre, satisfaciendo las distintas necesidades e intereses de estas.
Segun Berger y Thompson (1997, como se cité en, Afonso, 2021) sefialan

que:

Los educadores, inﬂufdos por esta teoria piagetiana llegan a la
conclusion de que el aula debe ser un lugar activo, en donde la
curiosidad del alumnado sea satisfecha con materiales
adecuados, con los que puedan llevar a cabo exploraciones,

discusiones y debates.
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Por otro lado, Lépez (2010):
Considera que el desarrollo de los nifios esta totalmente
relacionado con el juego, ya que ademas de ser una actividad
natural del nifio, a través de esta el desarrolla cualidades
importantes como sus habilidades sociales y su personalidad,
capacidades psicomotoras e intelectuales, asi mismo esta brinda
experiencias reales. Por ello las capacidades del nifio se

desarrollan mejor durante el juego.

Se puede concluir que para facilitar el desarrollo del aprendizaje
es necesario aplicar juegos los cuales puedan captar la atencién de los
estudiantes, ademas estos juegos deben contar con materiales
adecuados, para que logre el propésito de la clase, asi mismo el uso del
juego genera un ambiente dinamico y de intercambio con sus pares, lo

cual favorece y facilita la construccién de sus conocimientos.

¢Por qué es importante el juego ludico en la matematica?

En las siguientes lineas se abordara el impacto que tiene el
desarrollo del juego para el aprendizaje de las matematicas en los nifios.
Para ello es importante considerar el decalogo del juego Alsina (2008,

como se citdé en Sanchez, 2013):
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Menciona que es una parte real en la vida de los infantes, por ello
si el juego se utiliza como metodologia plasmaria la realidad de
los estudiantes a la Institucién Educativa permitiendo asi que estos
comprendan la necesidad y cuan importante es aprender las
matematicas.

Los alumnos se ven mucho mas motivados con las actividades
ludicas, y de esta manera ellos pueden implicarse en y estar
atentos a ellas.

Trata diferentes tipos de habilidades actitudes y conocimientos
referidos a las matematicas.

Permite el afrontar nuevos contenidos matematicos sin miedo al
fracaso inicial.

Les permite a los estudiantes aprender del propio error y del
error de los demas.

Es mas significativo que el estudiante pueda jugar en funcién a sus
capacidades, ya que de esta manera se respeta la diversidad de
los estudiantes.

ePermite el desarrollo de procesos psicoldégicos necesarios para
el aprendizaje de la matematica, como a atencién, concentracion,
memoria, percepcién busqueda de estrategias y la resoluciéon de
problemas, entre otros.

Permite un proceso de socializacién mas sencillo, y a la vez la

propia autonomia.
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El semaforo de la agrupacion

OBJETIVO

Los nifios establecen relaciones entre los objetos de su entorno segln sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar aquellos objetos similares mediante el juego

TIEMPO

15 minutos

MATERIALES

e Mascaras de autos
e Semaforo
e Parlante

PROCEDIMIENTO

Los nifios escuchan a la docente quien cuenta que de camino al jardin un policia de
transito le regalo una caja muy misteriosa.

Los nifios responden la siguiente pregunta:

e /Qué¢ puede contener mi caja?

Los nifios descubren lo que hay dentro de la caja misteriosa (un seméaforo y mascaras de
colores en forma de carros), y responden las siguientes preguntas:

e ;Qué es lo que encontramos?

e ;Todos los objetos seran iguales?

e /Qué colores tiene el semaforo?

e ,Qu¢ diferencias encuentras en las mascaras?
e A que podemos jugar con las méscaras?

Los nifios con sus mascaras de autos estaran dispersos y cuando la docente dice:

Nifios vamos a empezar el juego, y para eso necesitan saber las reglas del juego cuando
escuchen “jugaremos muévete luz verde” ustedes se moverdn lento, y moviéndose y
buscaran su grupo de autos ¢Coémo podria formar mi grupo?, excelentes nifios, cuando
escuchen ‘jugaremos muévete luz amarilla” ustedes se moverdan y buscaran su grupo, y
cuando suene ‘jugaremos muévete luz roja” no se pueden mover, y se quedardn
congelados.




Los nifios finalizan el juego y responden las siguientes preguntas:

o Como se llamaba el juego que jugamos?

e Que utilizamos?

e Que hicimos con las mascaras?

e De qué forma nos agrupamos?

e /De qué otra forma podriamos agruparnos?

EVALUACION

Realiza agrupaciones segun las
caracteristicas perceptuales que Lista de cotejo
observa.

ANEXOS
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¢ Como me transporto?

OBJETIVO

Los nifios establecen relaciones entre sus vivencias segun sus caracteristicas perceptuales
al comparar y agrupar aquellos objetos similares mediante el juego

TIEMPO

20 minutos

MATERIALES

Sobre viajero
Siluetas-bolsillos
Hojas bond
Lapices

PROCEDIMIENTO

Los nifios observan a la docente quien presenta un sobre gigante delante de los nifios y
pregunta: ;Qué podra contener mi sobre viajero?

Los nifios descubren dentro del sobre tres tipos de transportes (auto, bus y moto), luego
respondes a las siguientes preguntas:

e /Qué¢ es lo que acabamos de encontrar?
e /Qué¢ son estos objetos?
e ,Alguna vez has utilizado estos vehiculos?

Los nifios escuchan a la docente decir lo siguiente:

Nifios ya que hemos dialogado sobre la forma en la que vienen al jardin, ahora vamos a
dibujar dicho medio de transporte, y luego ¢Que deberia hacer con mis dibujos y las
siluetas-bolsillo?

Los nifios empiezan a realizar sus dibujos y al finalizar los agrupan segtn su forma.




EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Establece relaciones entre los objetos
de su entorno segun sus
caracteristicas perceptuales al
comparar y agrupar

Lista de cotejo

ANEXOS




Paseando por la ciudad

OBJETIVO

Los nifios realizan agrupaciones segun sus caracteristicas perceptuales utilizando un
circuito.

TIEMPO

25 minutos

MATERIALES

Conos

Cintas de colores

Autos en aros

Circuito vial
Estacionamiento de colores

PROCEDIMIENTO

Los nifios observan una caja misteriosa, de la cual sacaran cintas de colores de forma
aleatoria, la docente pregunta ¢Qué podriamos hacer con las cintas?

Los nifios forman grupo segun el color de la cinta que les toco.

Los grupos gque se forman, son de 3, entonces la docente le da a cada uno un auto, en el
cual pregunta ¢ Qué compafiero esta primero?, la docente explica lo siguiente:

“Nifios, cada grupo va a recibir un carrito, y el compariero que esta primero en el
grupo, debera conducir y los otros dos compafieros deberan seguirlo a través del
circuito, para luego estacionarse”

Los nifios responden las siguientes preguntas:

e ;Como podria saber en qué estacionamiento debo estas?

Los nifios se agrupan dentro de su estacionamiento segun el color del auto que les toco.




EVALUACION

CRITERIOS

INSTRUMENTO

Realiza agrupaciones segun las
caracteristicas perceptuales que
observa.

Lista de cotejo
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Rompecabezas

OBJETIVO

Los nifios realizan seriaciones de hasta tres tamafios armando el rompecabezas de cubos.

TIEMPO

25 minutos

MATERIALES

¢ Rompecabezas de cubos de la familia
e Aros

PROCEDIMIENTO

Los nifios observan los cubos magicos, y los manipulan libremente.
Los nifios escuchan a la docente quien explica lo siguiente:

Nifios ustedes deberan pasar por el circuito de aros que se encuentra en el piso, al
Ilegar al otro extremo, deberan armar uno a uno los cubos, para descubrir la imagen
oculta en ellos.

Los nifios descubren logran armas los cubos y descubren las imagenes ocultas, y la
docente les pregunta.

e ;Todas las columnas tendran la misma cantidad de cubos?
e ,Todas las columnas son del mismo tamafo?

e Coémo los hemos ordenado?

e ;Podrias ordenarlos?

EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Realiza seriaciones por tamafio de Lista de cotejo
hasta tres objetos.




ANEXOS
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Tablas revueltas

OBJETIVO

Los nifios realizan un juego de seriacion usando tablas de diferentes tamafios.

TIEMPO

25 minutos

MATERIALES

e Bolsa magica
e Tablas de diferentes tamafios

PROCEDIMIENTO

Los nifios descubren las tablas que hay dentro del bolso y responden las siguientes
preguntas:

e ;Cbémo son las tablas?
e ,Todas las tablas son iguales?
e ,Qué diferencias encuentras?

Los nifios realizan una lluvia de ideas.
La docente les hace entrega del material a los nifios, y ellos lo manipulan libremente.

Los nifios se retnen en asamblea sentandose en el piso, y ahi la docente les dice que ellos
deberan ordenar las tablas para lograr descubrir la imagen escondida.

Los nifios arman las tablas, procurando encontrar los tamafios apropiados.

Los nifios terminan de armar las tablas y luego observan detenidamente lo que habian
armado y responden las siguientes preguntas realizadas por la docente:

e ;Qué hemos realizado?
e ;Todas las tablas son iguales?
e Como podriamos ordenarlos?

e ;De qué otra forma los podriamos ordenar?




EVALUACION
CRITERIOS INSTRUMENTO

Realiza seriaciones por tamafio de Lista de cotejo
hasta tres objetos.

ANEXOS
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Salta saltarin

OBJETIVO

Los nifios realizan seriaciones de los sapos presentados hasta tres tamarfios.

TIEMPO

25 minutos

MATERIALES

e Charcos
e Sapos glotones (pequenios, mediano, grande)
o Siluetas de mosquitos

PROCEDIMIENTO

Los nifios observan a 3 amigos sapos (sapo grande, mediano y pequefio) y la docente les
cuenta que ellos estan muy hambrientos y necesitan su ayuda.

Los nifios responden las siguientes preguntas:

e El primer grupo ;A qué sapo alimentara?, el segundo grupo (A qué sapo
alimentara? y el tercer grupo (A qué sapo alimentara? ;con que los
alimentaremos? ;Qué tamafio de mosquito comera cada sapo?

EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Realiza seriaciones segun las ) )
caracteristicas del objeto/material que Lista de cotejo
utiliza
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Ordenando mis tiendas
OBJETIVO

Los nifios establecen correspondencias de los productos hacia la tienda que corresponda.

TIEMPO

25 minutos

MATERIALES

Bolsas de compras

Siluetas de productos

Escenario de tiendas (supermercado, jugueteria y ropa)
Cajas con productos

PROCEDIMIENTO

Se les presenta tres tiendas comerciales a los nifios

gl

e /Qué observamos?
e ,Cuantas tiendas hay?
e ,Todas son iguales? ;Por qué?

Los nifios observan 3 cajas de productos, exploran y juegan de manera libre con los
materiales de su interés, acompafiados de la docente.

Los nifios empiezan a seleccionar los objetos que corresponden a cada tienda.

EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Establece correspondencia uno a uno en

. . - Lista de cotejo
situaciones cotidianas.
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Jugando un minigolf

OBJETIVO

Los nifios establecen correspondencias a través de juegos con objetos y nimeros.

TIEMPO

25 minutos

MATERIALES

Minigolf

Pelotas

Palos de golf caseros
Conos

Bolsa sorpresa
Cuadro contador

PROCEDIMIENTO

Los nifios observan una tela brillante, y debajo de ella se encuentra el minigolf.

Los nifios observan una bolsa sorpresa y de ella descubren pelotas, lo nifios manipulan el
material de manera libre.

Los nifios vuelven a observar el minigolf y las pelotas para darse cuenta de los nimeros
que tiene, los cuales son los mismos que estan en el agujero del juego.

Los nifios responden a las siguientes preguntas: ¢Todas las pelotas son iguales? ;Qué
podemos hacer con las pelotas?

Los nifios proponen tirar las pelotas a los agujeros que corresponden del juego con ayuda
de un palo de golf casero.

Los nifios dan a conocer que pelotas correspondian a cada agujero respondiendo la
siguiente pregunta: ;Qué pelota corresponde el cada agujero?

Los nifios usando su cuadro contador identifican cuantas pelotas correspondian en cada

agujero.




EVALUACION

CRITERIOS

INSTRUMENTO

Establece correspondencia uno a uno en
situaciones cotidianas.

Lista de cotejo
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Los nifios realizan los juegos matematicos utilizando expresiones sobre peso como “pesa
poco” o “pesa mucho”.

25 minutos

Bolsas de tela de colores
Objetos de pesos variados
Sillas

Palos de escoba
Colgadores de ropa

Los nifios recibiran 2 bolsas cada uno, ambas con diferentes pesos.

e ;Todas las bolsas son iguales?
e ;Cudles son sus diferencias?
e ;Tendran el mismo peso? ;Coémo puedo averiguarlo?

Los nifios escuchan las indicaciones antes de empezar el juego

“Ninios, vamos a entonar juntos una nueva cancion realizando todos los
movimientos de manos que esta nos diga, para ello deberan sujetar una bolsa en
cada mano”

Los nifios al finalizar responden a las siguientes preguntas de la docente.

e ;Qu¢ acciones hemos realizado en el juego?

e ;Qué hemos realizado con las bolsas?

e ;Qu¢ sintieron tus manos o tus brazos al moverlas al ritmo de la cancion?
e ;Cual bolsa pesara mas? ;Por qué?

e ;Cual bolsa pesara menos? ;Por qué?

Los nifios se organizan en parejas, y se le entregara a cada pareja, un colgador de ropa el
cual servira de balanza para la actividad.




Luego se les dice a los nifios que cuelguen el gancho de ropa en un soporte hecho con dos
sillas y un palo de escoba en el medio.

Los nifios colocaran las bolsas del inicio en ambos lados del gancho de ropa y asi
responderan a la pregunta:

e ;Qué sucedid con nuestra balanza casera?
e ;Por qué se inclin6 hacia un lado?
e Entonces, ;Qué bolsa pesa mucho?, ;Que bolsa pesa poco?

Los nifios entonces abren las bolsas y empiezan a agregar y quitar objetos, para continuar
observando que sucede al volver a pesarlas.

Utiliza expresion de peso como “pesa

Lista de cotejo
mucho” o “pesa poco”. J




Los nifios pesan los sapos que se presentan y expresan si pesan mucho o pesan poco.

25 minutos

Cajas de sapo

Alimentos de diferentes pesos
Canasta

Camino de colores

Los nifios observan a los sapos, y la docente presenta una canasta magica, ¢Qué hay en
mi canasta? ¢ Todos los alimentos son iguales? ¢ Creen que todos tengan el mismo peso?

Los nifios entonces manipulan el material para averiguar las caracteristicas de los
alimentos.

Los nifios atraviesan un camino de colores, el cual cruzan con ayuda de un dado hasta
llegar al sapo, Los nifios de forma aleatoria les dan el alimento a los sapos.

Los nifios finalizan su actividad, y entonces se invita a uno de ellos, para que pueda
intentar cargar el primer sapo, y asi sucesivamente con los demas.

e ;De qué tamano es el sapo?

e ;Cuanto pesa el sapo que estas cargando?
e ;Cual de todos los sapos para ti pesa mas?
e ;Cuadl de todos los sapos pesa menos?

Utiliza expresion de peso como “pesa

Lista de cotejo
mucho” o “pesa poco”. J
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Los nifios comunican acciones realizadas usando expresiones de tiempo “antes” y
“después”

35 minutos

Fresas

Crema chantilly o manjar
Cuchillo de plastico
Platos

Recipiente con agua

Los nifios exploran las fresas que se presentaron y para comenzar responden las siguientes
interrogantes:

e Qué podemos hacer antes de empezar a armar los fresiamigos?
e ;Qu¢ hacemos después?

Los nifios después de desinfectar empiezan a manipular las fresas y responden las
siguientes interrogantes:

e ;Qué hacemos antes de colocar el chantilly?
e Los nifios responden que van a cortar las fresas

e ;Qué vamos a hacer después? E
e Los nifios dicen que van a colocar antes el chantilly y
después colocar el otro pedazo de fresa.

Los nifios al finalizar de armar los fresiamigos, empiezan a
decorar a sus fresiamigos de manera libre.




EVALUACION

CRITERIOS

Utiliza expresion de tiempo como
“antes” y “después”

INSTRUMENTO

Lista de cotejo
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Los nifios utilizan expresiones de tiempo, que se realiza antes o después para ayudar a
vestir a los personajes.

15 minutos

e Siluetas de nifio y nifia
e Siluetas de ropa de nifios y nifias

Los nifios observan a la profesora que les presenta a sus amigos Maria y Pedro
(Siluetas).

Los nifios dialogan lo que observan y responden a las siguientes interrogantes:

e ;Como estan mis amigos?
e ;Como los podemos ayudar?

Los nifios observan a las siluetas de Maria y Pedro en sus grupos y para empezar a
vestirlos responden las siguientes interrogantes:

= &)

e ;Qué deben hacer Maria y Pedro antes de empezar a vestirlos?
¢ Los nifios responden que antes de vestirse, Maria y Pedro deben bafiarse
e ;Qué hacemos después?




Los nifios dicen que deben vestirse

(Qué prenda deben usar antes de colocarse el polo, short o vestido?
(Qué prendas usan después de ponerse el polo, short o vestido?
(Antes de ponerse los zapatos o zapatillas que deben de usar?
(Después de ponerse las medias que deben de ponerse?

Los nifios al finalizar de vestir a Maria y Pedro para la fiesta responden a las siguientes
preguntas:

(Qué hicimos con Maria y Pedro?
(Qué hicimos antes?
(Qué hicimos después?

Utiliza expresiones sobre el tiempo de

i L Lista de cotejo
una determinada accion




Los nifios realizan los juegos matematicos expresando que situacion es antes y cual es
después.

25 minutos

e Aros con imagenes de antes y después
e (Camino de pléstico de antes y después

Se presenta ula ulas las cuales en el centro tienen imagenes de acciones de un antes y
después. Asu vez en la pared y el piso, se colocaran 4 caminos, 2 de color azul que
representaran el antes, y 2 rojos que representaran el después.

Los nifios escuchan las indicaciones antes de empezar el juego ““;Sera antes o después?”

“Nifios, para iniciar el siguiente juego tienes que escuchar lo siguiente. para el
Jjuego los 2 primeros nifios de cada grupo, escogeran un ula ula cada uno, luego
tomaran una pelota pequeria de plastico del cesto, y muy concentrados, se
pasaran la pelota de un lado a otro utilizando sus ula ulas, y cuando lleguen a
los caminos, observaran detenidamente sus imdgenes, y se ubicaran en el
camino que indica en antes o el camino que indica que la situacion va después”

Mientras se va explicando las docentes realizan una pequefia demostracion de la dindmica
del juego.
Los nifios al finalizar el juego responden a las siguientes preguntas de la docente.

e ;Qu¢ acciones hemos realizado en el juego?

e ;Qué materiales hemos utilizado?
e En las primeras imagenes, ;Cual es el antes?, ;Cual serd después?

e En la segunda situacion, ;Cudl es el antes?, ;Cual sera el después?




EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Utiliza expresiones sobre el tiempo de

. - Lista de cotejo
una determinada accion.
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Los nifios expresan la cantidad de pelotas con las que alimento al monstruo

25 minutos

Camino de colores
Dados

Canastas

Pelotas

Monstruo

Cestos

Los nifios reciben la visita de los monstruos quienes dicen que estan muy hambrientos,
porque en todo el viaje al jardin no han podido comer.

Los nifios escuchan a la docente quien les dice que a los monstruos les gusta comer pelotas
y para poder ayudarlos tienen que pasar por un circuito de colores.

Los nifios observan 2 caminos de colores, y al final del camino se observara al monstruo
y 1 dado para cada grupo.

Los nifios escuchan a la docente quien explica lo siguiente:

6

ifios, para este juego, primero lanzaran el dado de colores y de acuerdo al
color que salga ustedes pasaran saltando por el camino, pero solo pisaran los
espacios del camino que sean del color que les toco, al llegar al final del
camino, tomaran una pelota de los cestos, y las lanzaran desde donde se
encuentran, procurando que ingrese a la boca de nuestros amigos monstruosos”

Al finalizar el juego los nifios responden a las siguientes preguntas

e ;Qué es lo que hemos hecho?
e ;Qu¢ utilizamos para alimentar a los monstruos?

e ;Todos los monstruos habran comido la misma cantidad de pelotas?




(Qué monstruo comié mucho?

(Qué monstruo comi6 poco?

Usa expresiones de cantidad como
“muchos” y “pocos”

Lista de cotejo




Trompitas

Los nifios encestan los aros en los elefantes y utiliza las expresiones de cantidad como
“muchos” y poco”

25 minutos

e Hermanos de trompita
e Aros
e (Conos

Los nifios se ubican en una ronda y escuchan a la docente quien les dice lo siguiente:

“Nifios vamos a empezar nuestro juego llamado trompitas, para eso cada grupo
tendra un cesto con aros, tomaran uno, y luego de colocaran detras de la linea que
trazamos en el piso con cinta, y desde ahi, procuraran que su aro se inserte en la
trompa de los elefantes”

Los nifios finalizan su actividad y responden las siguientes preguntas:

e ;Como se llamaba el juego que jugamos?
e ;Por qué se llamaba asi?

e ;Qué¢ material utilizamos?

e ;/Qu¢ hicimos con los aros?

e ;Qu¢ elefante tiene muchos aros?

e ;Qué elefante tiene pocos aros?
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“muchos” y “pocos”
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1Mis pies queman!

Los nifios cuentan cuantos nifios hay en cada grupo que formaron.

25 minutos

e Tapetes con siluetas de cabezas de nifios

Los nifios escuchan a la docente quien les dice:

“Todos bailaremos al compas de las canciones por todo el espacio delimitado y
cuando la docente grite jMis pies queman! todos los nifios tendran que
encontrar un tapete en el que deberan encajar y en donde haya espacio, se irén
quitando los tapetes poco a poco, y quien se queme los pies, deberé sentarse
hasta que se finalice el juego, asi que por eso todos debemos estar muy atentos”

Al finalizar cada ronda los nifios responden a la siguiente pregunta:
¢ Cuantos nifios hay en cada grupo?

Los nifios cuentan cuantos nifios se formaron en cada grupo.

Los nifios al finalizar el juego responden las siguientes interrogantes:

e /A quéjugamos?

e /Que teniamos que hacer?

e ;Qué sucedia cuando decia jMis pies queman!?

e ;Todos los grupos que formaban eran iguales?

e ;Que¢ hicimos para saber cuantos nifios hay en cada grupo?




EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Utiliza el conteo hasta 5 para saber la
cantidad de integrantes del grupo que Lista de cotejo
formaron.
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Atrapa mosquitos

Los nifios cuenta cuantos mosquitos debe colocar en cada frasco
25 minutos

Siluetas de mosquitos
Conos

Piscina inflable
Siluetas de frascos
Matamoscas

Los nifios observan a la docente ubicar en la pared 2 grupos de frascos del 1 al 5, y les
dice a los nifios que deberan formar 2 grupos, y para eso la docente presenta la caja
misteriosa de la cual sacardn mosquitos de colores, con los cuales se podran agrupar.

Los nifios entonces toman sus matamoscas, y empiezan a atrapar a los mosquitos con
ellos, para luego colocarlos en los frascos, obedeciendo a la cantidad permitida en cada
uno de ellos.

Al finalizar el juego la docente realiza las siguientes preguntas:

e Cuantos mosquitos se coloco en el primer frasco?
e ;Cuantos mosquitos se colocé en el segundo frasco?
e ;Cuantos mosquitos se colocd en el tercer frasco?

e Como se encuentras los cinco frascos?

e ;Qué frasco deberia ir primero?

Los nifos finalizan ordenando los frascos del 1 al 5
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EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Utiliza el conteo hasta 5 para saber

. . . Lista de cotejo
cuantos insectos tiene.
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Corre, observa y siéntate

Los nifios relacionan el nimero de la ficha con la cantidad de dedos levantados.
25 minutos

e Sillas
e Fichas con nimeros del 1 al 5 (A4)
e Fichas de manos con deditos levantados

Para esto los nifios observan la caja sorpresa y empiezan a sacar cintas de colores (azul y
rojo), cuando empiece a sonar la mdsica todos bailando empezaran a agruparse por
colores.

Luego los nifios agrupados por color se forman detras de cada silla.

Los nifios que no tienen cintas sacan las fichas de los sobres y empiezan a enumerar las
sillas.

Los nifios que estan detras de las sillas descubren los sobres de las fichas con manitos y
se reparten.

Los nifios empiezan a dar a conocer sus ideas de juego y van relacionando la cantidad de
dedos levantados de las fichas de manos con las fichas que se encuentran pegadas en las
sillas.

Los nifios sin cintas de colores agarran a un compafiero que esta detras de la sillay lo
lleva a su silla correcta.




EVALUACION

CRITERIOS INSTRUMENTO

Utiliza el conteo hasta 5 para relacionar
la cantidad de dedos levantados con el Lista de cotejo
namero que corresponde.
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¢En qué lugar estas?
Los nifios utilizan nameros ordinales para describir en qué posicion se encuentra.
25 minutos

Aros de plastico
Siluetas de pies
Buffer

Canciones infantiles

Luego los nifios escuchan a la docente decir que vamos a jugar con los aros ordinales,
pero para empezar todos nos moveremos al compas de las canciones.
Los nifios empiezan a jugar bailando y cuando se detiene la musica se dirigen a los aros
ordinales.
Los nifios que ya se encuentran en los aros ordinales responden las siguientes
interrogantes:
e (En qué posicion se encuentran? ¢Quién esta primero? ;Quién esta segundo?
¢Quién este tercero? ;Qué pasaria si Nnos movemos en otros aros? ¢Estaremos en
la misma posicion? ¢Por qué?

Utiliza nimeros ordinales como
99 ¢¢

“primero”, “segundo” y “tercero”

estableciendo la posicién que se
encuentra.

Lista de cotejo
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La gran carrera

Los nifios utilizan numeros ordinales para describir en qué posicion llegaron en la carrera.
25 minutos

e Pista de carreras
e Silueta de autos
e Aros

Luego los nifios escuchan a la docente decir que iremos al estacionamiento para encontrar
nuestros autos.

Los nifios empiezan la carrera a la cuenta de 5.

Los nifios que, al finalizar la gran carrera, responden las siguientes interrogantes:

¢En qué posicion llegaron? ¢Quién llego primero? ¢Quién llegd segundo? ;Quiéen llegd
tercero? ¢Entonces quien gano la gran carrera? ¢Por qué?

Utiliza nimeros ordinales como
“primero”, “segundo” y “tercero’
estableciendo la posicién que se

encuentra.

9

Lista de cotejo
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ORIENTACIONES
PARA LA EVALUACION

Para evaluar el desarrollo de la competencia ‘“Resuelve problemas de
cantidad” llevado a cabo en la guia de la estrategia “GameMath” se empled
o= como instrumento lo siguiente:

LISTA DE COTE]JO

Titulo: Lista de cotejo para evaluar la resolucién de
problemas.

Tipo general: Psicométrico, proyectivo, cognitivo
Forma de aplicacion: En pareja

Tiempo de aplicacion: 15 minutos por cada nifio
Numero de items: 10 items

Escala de valoracioén: Si (2) No (0)

Instrucciones para administrar, calificar e interpretar: En
la lista de cotejo la calificacién se realiza en funcién de dos
respuestas (Si-No) segun el desempefio de los estudiantes en
la realizacién Serd segun las dimensiones que se proponen
teniendo en consideracion los siguientes criterios:

Logro Destacado (18-20)
Logro Previsto (15-17)
Proceso (11-14)

Inicio (1-10)

€< € € ¢
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ACTIVIDADES DE
LA ESTRATEGIA
“GAMEMATH”
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ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE:
PROYECTO “GAMEMATH”
|.-DATOS GENERALES:
Nombre del proyecto

“GAMEMATH”

Ayme Giordana Chambi Castillo
Karen Alessandra Yupanqui Laqui
Lastenia Cicela Vargas Villanueva
20

17 estudiantes de 4 afios

Estudiantes practicantes

Docente de Aula
Cantidad de actividades
Metas cuantitativas

I1.- SITUACION DE APRENDIZAJE:

En el aula de 4 afios se ha observado que las nifias y los nifios disfrutan mucho participar
en juegos, especialmente aquellos que implican retos, movimiento, uso de materiales
concretos y trabajo en equipo. Sin embargo, durante las actividades cotidianas aun
presentan dificultades para contar con sentido, comparar cantidades, resolver pequefios
problemas. Ante esta situacion, se propone el proyecto “GAMEMATH”, un espacio ludico
donde los nifios se convierten en jugadores y creadores de juegos matematicos, utilizando
dados, tarjetas, tableros, bloques, y material concreto. A través de retos divertidos, los
nifos enfrentardn situaciones reales y significativas que los inviten a pensar, probar
estrategias, explicar como resolvieron un reto y representar sus ideas.

Durante el desarrollo del proyecto, los nifios deberan resolver problemas de cantidad como
contar, agregar, quitar, comparar y agrupar elementos en contextos de juego.

De esta manera, GAMEMATH permitira que los nifios aprendan matematica jugando,
explorando y tomando decisiones, fortaleciendo su pensamiento matematico, su
autonomia, la confianza en sus capacidades y el disfrute por aprender junto a sus
comparieros.

I11.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREA COM. CAP. DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION
Traduce Establece relaciones entre los objetos de su | Realiza agrupaciones segin las caracteristicas
cantidades | entorno seglin sus caracteristicas perceptuales | Perceptuales que observa )

a ) al comparar y agrupar aquellos objetos Utl_llza el conteo hasta 5 para saber la cantidad
expresione | o s que le sirven para algan fin, y dejar de integrantes del grupo que formaron. -
s Realiza agrupaciones por caracteristicas
A numéricas. algur.ws eler'ner.nos sueltos. i perceptuales
< Comunica | Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres | Utiliza la seriacion segln los tamafios que
= su objetos. observa.
Z comprensi | Establece correspondencia uno a uno en | Realiza seriaciones segun las caracteristicas del
S 6n  sobre | situaciones cotidianas. objeto/material que utiliza

8 H Iqs Usa algunas expresiones gque muestran su Establece rglaciones entrg I_os objetos de su

= * ndmeros 'y comprensién acerca de Ia cantidad, el tiempo y entorno segin sus caracteristicas.

< < las w e N ,, | Establece correspondencia uno a uno en

s 2 operacione | €l Peso —‘muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, | gjtyaciones cotidianas.

'-|'_J o S. “pesa poco”, “antes” o “después™ en | Utiliza expresiones como pesa mucho o pesa

< o Usa situaciones cotidianas. poco

= a estrategias | Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones | Utilizaexpresion como pesa mucho o pesa poco

< Y | cotidianas en las que requiere contar, | USa expresiones sobre el tiempo en una

o procedimie empleando material concreto o su propio det_e'rmlnadas!tuamon. .

-] ntos de Utiliza expresiones como antes y después.

i estimacion cugr'po. i . X Utiliza el conteo hasta 5 para saber la cantidad

& y célculo. Utiliza los numeros ordinales “primero”, | e jntegrantes del grupo que formaron.
“segundo” 'y “tercero” para establecer la | tiliza el conteo hasta 5 para saber cuantos
posicion de un objeto o persona en situaciones | jnsectos tiene.
COt'd'?nas' empleando, en algunos casos, Utiliza nimeros ordinales como “primero”,
materiales concretos. “segundo” y “tercero” estableciendo la posicion

que se encuentra.




ENFOQUE TRANSVERSAL:

Enfoques De orientacion al bien comun

Valores Equidad y Justicia

Los estudiantes comparten siempre los bienes disponibles para ellos en
Actitudes | los espacios educativos (recursos, materiales, instalacion, tiempo,
actividades, conocimientos) con sentido de equidad y justicia.

IV.- INSTRUMENTOS Y EVIDENCIAS:

INSTRUMENTOS PARA REGOGER INFORMACION

e Lista de cotejo

V.-PRE-PLANIFICACION DE LA ESTRATEGIA:

2 Qué materiales

5Qué aprendizajes lograran¢ concretos puedo usar?

¢ Resolver problemas de

cantidad a través del e Mascaras
juego e Bloques
e Agruparan, contaran y e Conos
e Cintas
e Cubos
5Qué juegos pueden realizar? ¢ Sivetas
Juegos para agrupar e Escenario
e Pelotas

Juegos de construccién
Juego en equipo

VI1.- AGENDA DE ACTIVIDADES DE LA ESTRATEGIA:

ACTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 ACTIVIDAD 4 ACTIVIDAD 5

El seméaforo de la agrupacion ¢C6mo me transporto? Paseando por la ciudad Rompecabezas Tablas revueltas

%‘ - o
A 4 e
ACTIVIDAD 6 ACTIVIDAD 7 ACTIVIDAD 8 ACTIVIDAD 9 ACTIVIDAD 10
Salta saltarin Ordenando mis tiendas Jugando minigolf Pesos pesados Sapos glotones

o o @D

(& @ —
¥ [

(2 N

ACTIVIDAD 11 ACTIVIDAD 12 ACTIVIDAD 13 ACTIVIDAD 14 ACTIVIDAD 15
Armando fresiamigos Nos vestimos para una fiesta ¢Sera antes o despues? Moustros comepelotas Trompitas

& § Fm Y 5
ACTIVIDAD 16 ACTIVIDAD 17 ACTIVIDAD 18 ACTIVIDAD 19 ACTIVIDAD 20
Mis pies queman Atrapa mosquitos Corre, observa y siéntate ¢En que lugar estas? La gran carrera
.
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VII.DESARROLLO DE ACTIVIDADES:

ACTIVIDAD N°01

“El seméforo de la agrupacion”

I.  PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA | COM CAP. DESEMPENO CRITERIO DE EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre |Realiza Realizan un
cantidades a | Jos objetos de su entorno |agrupaciones juego de
expresiones | seqin sus caracteristicas (589U las | agrupacion
numéricas. perceptuales al comparar y caracteristicas utllllzando
Comunica su . perceptuales que | mascaras.
comprension agrupar aquellos objetos observa
sobre los | similares que le sirven para
nimeros y | algun fin, y dejar algunos
las elementos sueltos.
operaciones. | Realiza  seriaciones  por
o Usa . tamafio de hasta tres objetos.
< estrategla_s Y| Establece correspondencia
O | procedimien .
E | tos de | UN0O a uno en situaciones
<Z( estimacion y cotidianas.
g calculo. Usa algunas expresiones que
S a muestran su comprension
|<Ti <§( acerca de la cantidad, el
s o tiempo y el peso —“muchos”,
||'|—J g—;' “pocos”, “pesa mucho”,
<§( 8 “pesa poco”, “antes” o
m “después”— en situaciones
> cotidianas.
N Utiliza el conteo hasta 5, en
a situaciones cotidianas en las
o que requiere contar,
empleando material concreto
0 SU propio cuerpo.
Utiliza los ndmeros
ordinales “primero”,
“segundo” y “tercero” para
establecer la posicion de un
objeto o0 persona en
situaciones cotidianas,
empleando, en algunos
casos, materiales concretos.
1. MATERIALES
.Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta actividad?
actividad?
La actividad de la estrategia se e Mascaras de autos
llevara a cabo en el auditorio del e Cuadros secretos
jardin escolar. e Semaforo
e Parlante
o Misica
. Caja misteriosa
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I1l.  DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

65

Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas
Recuerdan los acuerdos de convivencia a través de
las siguientes preguntas:

e ;Qué debemos hacer antes de hablar?

e ;Como debemos tratar a los compafieros?

e Siun compaiiero no tiene material con que

trabajar, ;Qué podemos hacer?

Motivacion
En asamblea se les presenta “El semaforo”
Los nifios escuchan a la docente quien cuenta que
de camino al jardin un policia de transito le regalo
una caja muy misteriosa.
Los nifios responden la siguiente pregunta: ;Qué
puede contener mi caja?
Saberes previos
Los nifios descubren lo que hay dentro de la caja
misteriosa (un semaforo y mascaras de colores en
forma de carros), y responden las siguientes
preguntas:

(Qué es lo que encontramos?

[ Todos los objetos seran iguales?

(Qué colores tiene el semaforo?

(Qué diferencias encuentras en las mascaras?
Problematizacion

LA que podemos jugar con las mascaras?
Se da a conocer el proposito
El dia de hoy vamos a jugar a “El semaforo de la
agrupacion”

DESARROLLO

Comprension del problema

Los nifios y la docente forman un trencito, y se
dirigen hacia el auditorio entonando la cancion del
“trencito de madera”

Los nifios realizan su calentamiento a través de la
cancién “Yo tengo un cuerpo y lo voy a mover”,
antes de ellos a los nifios se les presenta la caja
misteriosa nuevamente, y los nifios sacan las
mascaras aleatoriamente.

Los nifios observan y manipulan el material de
manera libre.

Los nifios escuchan a la docente quien explica que
ella hard sonar la pandereta a diferentes
velocidades, y cuando se detenga, los nifios
deberan juntarse de acuerdo a el color de sus
mascaras.

Planificacidn de estrategias

Caja
misteriosa

Mascaras de
carros

Mousica

Seméforo
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Los nifios se ubican nuevamente en asamblea, y
escuchan a la docente quien presenta nuevamente
ante ellos el seméforo y pregunta:

e ;Qué observan?

e . Qué colores tiene el semaforo?

e ;Qué podriamos hacer con las méascaras y

el seméforo?

Los nifios dan sus opiniones, y luego se ponen de
pie pasa empezar a jugar.
Ejecucion del plan
Los nifios estardn dispersos y cuando la docente
dice:

Nifios vamos a empezar el juego, y para eso
necesitan saber las reglas del juego cuando
escuchen “jugaremos muévete luz verde” ustedes
se moveran lento, y moviéndose y buscaran su
grupo de autos ¢ Como podria formar mi grupo?,
excelentes nifios, cuando escuchen ‘‘jugaremos
muévete luz amarilla” ustedes Se moverany
buscaran su grupo, y cuando suene ‘‘jugaremos
muévete luz roja” no se pueden mover, y se
quedaran congelados.

Verificacion y reflexion
Los nifios finalizan el juego y responden las
siguientes preguntas:

e ;COmo se llamaba el juego que jugamos?

e (Que utilizamos?

e ;Que hicimos con las mascaras?

e ¢De qué forma nos agrupamos?

e ;De qué otra forma podriamos

agruparnos?

Los nifios se sientan en el piso y realizan ejercicios
de respiracion.
Los nifios escuchan la cancién “La espumita” y
siguen los movimientos suaves de la docente.
Los nifios vuelven a formar un tren para dirigirse
al aula, y ahi reciben una hoja, en la que podran
dibujar o plasmar la agrupacion que realizaron en
el juego del semaforo

CIERRE

Metacognicion

Los nifios responden las siguientes preguntas con
ayuda de los carritos preguntones:

+ ¢Qué realizamos hoy?

+ ¢Qué materiales hemos utilizado?

+ ¢Qué hicimos para agruparnos?

+ ¢Cuantos grupos formamos?

+ ¢De qué color era cada grupo?

+ ¢Con quién podria compartir lo que aprendi?

Pandereta

Carritos
preguntones
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ACTIVIDAD N°02

DENOMINACION: “;Cémo me transporto?”
l. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

67

AREA | COM

CAP.

DESEMPENO

CRITERIO DE
EVALUACION

EVIDENCIA
Y/O
PRODUCTO

MATEMATICA
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas.
Comunica
comprension
sobre
nimeros 'y
operaciones.
Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
célculo.

Su

los
las

Establece relaciones entre
los objetos de su entorno
segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y
agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para
algun fin, y dejar algunos
elementos sueltos.
Realiza  seriaciones
tamafio de hasta
objetos.

Establece correspondencia
uno a uno en situaciones
cotidianas.

Usa algunas expresiones
que muestran su
comprension acerca de la
cantidad, el tiempo y el peso
—“muchos”, “pocos”, “pesa
mucho”, “pesa  poco”,
“antes” o “después”— en
situaciones cotidianas.
Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar,
empleando material
concreto 0 su propio cuerpo.
Utiliza los ndmeros
ordinales “primero”,
“segundo” y “tercero” para
establecer la posicion de un
objeto o0 persona en
situaciones cotidianas,
empleando, en algunos
casos, materiales concretos.

por
tres

LEINT3

Utiliza el
conteo hasta 5
para saber la
cantidad de
integrantes del
grupo que
formaron.

Realizan
acciones de
agrupaciéon a
través de
dibujos.

1. MATERIALES

¢Qué necesitamos hacer antes de la actividad?

¢Qué recursos o materiales se utilizara en
esta actividad?

La actividad de la estrategia se llevara a cabo .

en el auditorio del jardin escolar.

Patineta

+ Sobre viajero
 Siluetas-bolsillos
e Canciones

» Cajasorpresa

» Hojas bond
 Lapices

L atita sorteadora
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

68

Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:
. ¢ Qué debemos hacer antes de hablar?
. ¢Cémo debemos tratar a los comparfieros?
. Si un compariero no tiene material con que
trabajar, ; Qué podemos hacer?
Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Saberes previos
Los nifnos recuerdan la actividad anterior que
llevaron a cabo.
Se les pregunta “; Cémo me transporto?”
Los nifios observan a la docente ingresar al salon
con una patineta, y les cuenta a los nifios que el dia
de hoy llego al jardin usando su patineta.
Problematizacion
Los nifios responden a la siguiente pregunta:

(Qu¢ utilizan ustedes para transportarse?
Motivacion
Los nifios observan a la docente quien presenta un
sobre gigante delante de los nifios y pregunta: ; Qué
podré contener mi sobre viajero?
Los nifios descubren dentro del sobre tres tipos de
transportes (auto, bus y moto), luego respondes a
las siguientes preguntas:

e ;Qué es lo que acabamos de encontrar?

e ;Qué son estos objetos?

e ;Alguna vez has utilizado estos vehiculos?
Se identifica el proposito del taller:
El dia de hoy vamos a realizar el juego “; Coémo nos
transportamos?”’

DESARROLLO

Comprension del problema
Los nifios responden a la pregunta ¢En qué medio
de transporte llegas al jardin?, y empiezan a dar una
[luvia de ideas.
La docente presenta ante los nifios una caja
sorpresa y dentro de ella los nifios descubren
material, y la docente pregunta:

e ;Qué material hemos descubierto?

e ;COmo estan las hojas?

e ;Qué deberia hacer con la hoja?
Problematizacion

Patineta

Sobre viajero

Siluetas-
bolsillo

Cancion
“Congelados”
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¢Que podria hacer con mi hoja y las siluetas-
bolsillos que encontramos? ¢coémo lo harias? Caja sorpresa

Los nifios escuchan a la docente decir lo siguiente:
Nifios ya que hemos dialogado sobre la forma en
la que vienen al jardin, ahora vamos a dibujar
dicho medio de transporte, y luego ¢Que deberia
hacer con mis dibujos y las siluetas-bolsillo?

Ejecucion del plan
Los nifios empiezan a realizar sus dibujos y al
finalizar los agrupan segun su forma.
Verificacion y reflexion
Los nifios finalizan la actividad y responden las
siguientes preguntas:

e ;Qué acabamos de realizar?

e ;Que hice con mis dibujos?

e ;Qué hemos tomado en cuenta para

agrupar nuestros dibujos?

CIERRE

Metacognicion

Los nifios responden las siguientes preguntas con
ayuda de la latita sorteadora:

¢ Qué realizamos hoy?

¢ Qué materiales hemos utilizado?

¢Qué hicimos para agruparnos?

¢ Cuantos grupos habia?

¢De qué otra forma podriamos agrupar nuestros
dibujos?

Hojas bond

Lapices

Mdsica
relajante

Latita
sorteadora
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ACTIVIDAD N°03
“Paseando por la ciudad”
l. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA | COM CAP. DESEMPENO CRITERIO DE EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Realiza Realizan
cantidades | objetos de su entorno segan sus |agrupaciones por | @grupaciones
a ) caracteristicas perceptuales al |caracteristicas utilizando  un
expresion circuito

comparar y agrupar aquellos |perceptuales
objetos similares que le sirven
. para algun fin, y dejar algunos
Comunica | elementos sueltos.

su Realiza seriaciones por tamafio
comprensi | de hasta tres objetos.

es
numeéricas

a
<
8 | 6n sobre -
= | Establece correspondencia uno
0s L -
<ZE . a uno en situaciones cotidianas.
S ndmeros y .
o las Usa algunas expresiones que
S 9) Operacion muestran  su comprensién
'<T: < es. acerca de la cantidad, el tiempo
s E Usa ) y el peso —“‘muchos”, “pocos”,
L|'_J E]I estrategias “pesa mucho”, “pesa poco”,
<§E 8 groce dimi “antes” o “después”™- en
ol o .
'§ entos  de snga_mlones cotidianas.
> estimacié U_tlllzg el cont(.ao. hasta 5, en
g n y | situaciones cotidianas en las
A calculo. que requiere contar, empleando
o material concreto o su propio
cuerpo.
Utiliza los nimeros ordinales
“primero”, “segundo” y

“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o persona
en situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.

1. MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta
de la actividad? actividad?

La actividad de la estrategia se » Caja sorpresa

llevara a cabo en el auditorio » Maqueta del circuito vial

del jardin escolar. « Conos

 Cintas de colores

» AUtos en aros

« Circuito vial

« Estacionamiento de colores
« Carritos preguntones
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

71

Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:

» ¢Qué debemos hacer antes de hablar?

« ¢Cdmo debemos tratar a los comparieros?

* Si un compafiero no tiene material con que

trabajar, ¢ Qué podemos hacer?

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Motivacion

Los nifios recuerdan el taller anterior que llevaron a
cabo, y se les presenta el nuevo taller denominado
“Paseando por la ciudad”

Los nifios escuchan a la docente quien les muestra una
caja sorpresa, de la cual los nifios descubren una
maqueta sobre el circuito vial.

Saberes previos

Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢ Qué observas?
¢ Qué encuentras dentro de la maqueta?
¢ Qué lugares se encuentran en la maqueta?

e ;Conoces esas sefiales de transito?
Problematizacion

¢Qué podrias hacer para visitar los lugares de la
maqueta?

Propdsito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “Un paseo por
la ciudad”

DESARROLLO

Comprension del problema

Los nifios observan una caja misteriosa, de la cual
sacaran cintas de colores de forma

aleatoria, la docente pregunta ¢Qué podriamos hacer
con las cintas?

Los nifios forman grupo segun el color de la cinta que
les toco.

Los grupos que se forman son de 3, entonces la
docente le da a cada uno un auto, en el cual pregunta
¢Qué compariero esta primero?, la docente explica lo
siguiente:

“Nifios, cada grupo va a recibir un carrito, y el
compafiero que esta primero en el grupo, debera
conducir y los otros dos comparieros deberan seguirlo
a través del circuito, para luego estacionarse”
Planificacion de estrategias

Los nifios responden las siguientes preguntas:

¢Como podria saber en qué estacionamiento debo
estar?

¢Que puedo hacer para llegar?

Caja
sorpresa

Maqueta del
circuito vial

Conos

Cintas de
colores

Autos en
aros
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¢Que puedo hacer para que lleguemos juntos?

Los nifios se agrupan dentro de su estacionamiento
segun el color del auto que les toco

Ejecucion del plan

Los nifios escuchan a la docente quien da pie al inicio
de la carrera, los nifios entonces traviesan los
obstaculos, y discuten juntos sobre las acciones que
deberian hacer.

Al finalizar el juego los nifios proponen una segunda
ronda.

Los nifios vuelven a pasar por el circuito utilizando sus
estrategias, esta vez con mas rapidez, y finalmente
terminan.

Reflexion y verificacion

Los nifios finalizan la actividad y responden las
siguientes preguntas:

+,Como se llamaba el juego que jugamos?

+,Como nos agrupamos antes de empezar?

+,Cuantos nifios habia en cada grupo?

*.En qué posicion se encontraba el compaifiero que
manejaba?

+,Como supe cudl era mi estacionamiento?

CIERRE

Metacognicion

Los nifios responden las siguientes preguntas con
ayuda de los carritos preguntones:

* ¢Qué realizamos hoy?

¢Qué materiales hemos utilizado?

¢ Qué hicimos para agruparnos?

¢ Cuéntos grupos formamos?

¢De qué color era cada grupo?

¢Con quién podria compartir lo que aprendi?

Circuito vial

Estacionami
ento de
colores

Carritos
preguntones
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ACTIVIDAD N°04
“Rompecabezas”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM CAP. DESEMPENO CRITERIO DE EVIDENCIA Y/O
EVALUACION PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre |Utiliza la | Realizan
cantidades | los objetos de su entorno |seriacién  segln | Seriaciones con los
a seglin sus caracterfsticas |los tamafios que | @mafios de los
zzpresmn perceptuales al comparar y |observa. cubos armados.
numéricas | ddrupar aquellos objetos
) similares que le sirven
Comunica | para algun fin, y dejar
su algunos elementos sueltos.
comprensi | Realiza seriaciones por
6n  sobre | tamafio de hasta tres
IO,S objetos.
nameros y .
a las Establece correspondencia
<D’: operacion | Uno a uno en situaciones
= |es. cotidianas.
<Z( Usa ) Usa algunas expresiones
O | estrategias | que muestran su
S o y .. | comprensién acerca de la
= Q | procedimi | - tidad, el tiempo y el
< s entos de '
E |iIJ estimacio | Pes0 —“muchos”, “pocos”,
:i g n y | “pesa  mucho”, “pesa
s & | calculo. poco”, “antes” 0
& “después”— en situaciones
> cotidianas.
& Utiliza el conteo hasta 5,
Q en situaciones cotidianas

en las que requiere contar,

empleando material
concreto 0 su propio
cuerpo.

Utiliza los  ndmeros
ordinales “primero”,
“segundo” 'y “tercero”

para establecer la posicion
de un objeto o persona en

situaciones cotidianas,
empleando, en algunos
€asos, materiales
concretos.

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de

la actividad?

¢ Qué recursos 0 materiales se utilizara en esta actividad?

La actividad de la estrategia se
llevara a cabo en el auditorio del

jardin escolar.

Cubos
Aros

Bolsa sorpresa
Mufiecos de personajes familiares
Cintas de colores

Cancion de la espumita
Micréfono preguntoén.
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia
a través de las siguientes preguntas:

¢ Qué debemos hacer antes de hablar?

¢ Como debemos tratar a los compafieros?

Si un comparfiero no tiene material con que
trabajar, ¢ Qué podemos hacer?

Motivacién

Los nifios observan que la docente presenta una
bolsa sorpresa, ¢ Qué habra dentro de la bolsa?
Los nifios descubren dentro de la bolsa figuras o
murfiecos de miembros de una familia.

¢ Qué hemos descubierto?

¢ Todos los juguetes son iguales?

¢En que se diferencian?

Problematizacién

¢Qué podrias hacer para descubrir de quien se
trata?

Propdsito

Se identifica el proposito de la actividad:

El dia de hoy vamos a jugar a armar
rompecabezas

DESARROLLO

Comprension del problema

Nifos, observen los cubos que tenemos. ;Como
estan?, ¢Que observan en ellos?, ;Que imagen
tendran oculta?, ;Que deberiamos hacer para
descubrirlas?

Los nifios responden a las interrogantes y la
docente dice:

Nifios ustedes deberan pasar por el circuito de

aros que se encuentra en el piso, al llegar al
otro extremo, deberan armar uno a uno los
cubos, para descubrir la imagen oculta en
ellos.

Planificacion de estrategias

Los nifios  observan los  materiales
detenidamente, y el circuito que se les presenta.
Los nifios se organizan en 2 grupos para pasar
por el circuito y se les pregunta:

¢ Qué observas en el circuito?

¢ Como deberiamos pasar por él?

¢Qué debemos hacer cuando pasemos por el
circuito?

Ejecucion del plan

Los nifios empiezan el juego, atravesando el
circuito, mientras se dan animo entre ellos, y
gjecutan sus estrategias para resolver su

Bolsa sorpresa

Mufiecos de la
familia

Cinta de colores

Cubos




(W e

75

problema, finalmente descubren y logran armar
los cubos para luego descubrir las imagenes
ocultas, y la docente les pregunta.

e ;Todas las columnas tendran la misma

cantidad de cubos?

e ;Todas las columnas son del mismo

tamafio?

e ;Como los hemos ordenado?
Reflexion y formalizacion
Finalmente, la docente los nifios forman un tren
para dirigirse al aula, y ahi la docente pregunta,
¢Qué acciones realizamos en el circuito?,
¢Funcionaron tus ideas?, ¢;De qué otra forma
hubiéramos pasado por el circuito?, ¢Cuando
armaste los cubos, que sucedid al inicio?, ;Qué
hiciste para que tu compafiero pueda darse
cuenta del error?, ;Coémo lo arreglaron?

CIERRE

Evaluacion /metacognicion
Los nifios responden las siguientes preguntas
con ayuda del microfono preguntén:
» ¢Qué realizamos hoy?
« ¢Qué materiales hemos utilizado?
e ¢Como ordenamos los cubos?
¢ Cuantas siluetas hemos descubierto?
+ ¢De qué tamafio es la primera imagen?
+ ¢De qué tamafio es la Gltima imagen?
 ¢Qué otras cosas podriamos ordenar?

Aros

Micréfono
pregunton
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ACTIVIDAD N°05
“Tablas revueltas”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM CAP. DESEMPENO CRITERIO DE EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduc | Establece relaciones | Realiza Los nifos
e entre los objetos de su | seriaciones con | realizaran
cantida | entorno segin  sus objetos por | seriaciones
des 8 | caracteristicas tamafios. descubriendo
expresi les al los
ones perceptuales al comparar rompecabezas.
numéri |'Y agrupar  aquellos
cas. objetos similares que le
Comun | sirven para algun fin, y
ICa SU | dejar algunos elementos
COMPre | g eltos.
nsion . o
Realiza seriaciones por
sobre N
los tamafio de hasta tres
nlmero | Objetos.
?( s y las | Establece
a operaci | correspondencia uno a
5 ones. TR
= uno en situaciones
6 Usa cotidianas.
Y estrate .
< a . Usa algunas expresiones
) gias 'y
<§E s miento | comprensién acerca de
L - s de | la cantidad, el tiempo y
< O | estimac | el peso —“muchos”,
= EE 10N Y | “pocos”, “pesa mucho”,
w calculo | ., N »
S pesa poco”, “antes” o
m “después”— en
o)
(92]
L
[+4

Utiliza el conteo hasta 5,
en situaciones cotidianas
en las que requiere
contar, empleando
material concreto o su
propio cuerpo.

Utiliza los ndmeros
ordinales “primero”,
“segundo” y “tercero”
para  establecer la
posicién de un objeto o
persona en situaciones
cotidianas, empleando,
en algunos €asos,
materiales concretos.




2.- MATERIALES
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¢ Qué necesitamos hacer antes de
la actividad?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta
actividad?

La actividad de la estrategia se
llevara a cabo en el auditorio del
jardin escolar.

» Bolsa misteriosa

« Tablas de diferentes tamafios
» Conos tablas

e Cancion

» Hojas bond

« Paletas preguntonas
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:

¢ Qué debemos hacer antes de hablar?

¢Como debemos tratar a los comparfieros?

Si un compafiero no tiene material con que trabajar,
¢Qué podemos hacer?

Motivacion

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Los nifios recuerdan el taller anterior que llevaron a
cabo, y se les presenta el nuevo taller denominado
“Tablas revueltas”

Los nifios escuchan a la docente quien cuenta que el dia
de hoy a traido una actividad muy divertida para los
nifios, y lo tiene escondido en su bolsa misteriosa,
¢Qué habra dentro de mi bolsa?, ;Qué podria utilizar
para descubrir lo que hay dentro?

Los nifios descubren las tablas que hay dentro del bolso
y responden las siguientes preguntas:

* ;,Como son las tablas?

+ ; Todas las tablas son iguales?

« ;Qué diferencias encuentras?

Problematizacion

¢Qué juego podrias crear con las tablas?

Los nifios realizan una lluvia de ideas.

Propésito

Se identifica el proposito del taller:

El dia de hoy vamos a jugar y organizar las “Tablas
revueltas”

DESARROLLO

Comprension del problema
La docente le hace entrega del material a los nifios, y
ellos lo manipulan libremente.
Los nifios se retinen en asamblea sentandose en el piso,
y ahi la docente les dice que ellos deberén ordenar las
tablas para lograr descubrir la imagen escondida.
Planificacion de estrategias
Los nifios empiezan a seleccionar las tablas con las que
van a trabajar, para luego responder a las siguientes
preguntas:

e ;COmo estan las tablas?

e ;Que observas en las tablas?

e ;CoOmo podriamos descubrirlo?

e ;Que necesitamos hacer?

e ;COmo lo haremos?
Ejecucion del plan
Los nifios arman las tablas, procurando encontrar los
tamarios apropiados.
Los nifios terminan de armar las tablas y luego observan
detenidamente lo que habian armado y responden las
siguientes preguntas realizadas por la docente:
¢Qué hemos realizado?

Bolsa
misteriosa

Tablas de
diferentes
tamarfios

Conos

Tablas

Hoja bond
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¢ Todas las tablas son iguales?

¢Como podriamos ordenarlos?

Verificacion y reflexion

¢De qué otra forma los podriamos ordenar?

¢Qué sucedid al inicio con las tablas?

¢Que hicimos para resolver el problema?

¢Funciono nuestro plan?

Los nifios se dirigen nuevamente al aula para las
preguntas de cierre de la actividad.

CIERRE

Metacognicién

Los nifios responden las siguientes preguntas con ayuda
de las paletas preguntonas:

*  ¢Qué realizamos hoy?

»  ¢Qué materiales hemos utilizado?

 ¢(Qué tomamos en cuenta para ordenar los
rompecabezas?

+ ;De qué otra forma podriamos seriarlos?

Paletas
preguntonas
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comprension acerca
de la cantidad, el
tiempo y el peso —
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ACTIVIDAD N°06
“Salta saltarin”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM CAP DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece Realiza Seria por
cantidades a | relaciones entre los | seriaciones segun | tamafios los
expresiones objetos de  su las caracteristicas | sapos
numeéricas. entorno. seqdn sus del presentados.
Comunica su . _g objeto/material
comprension | Caracteristicas que utiliza
sobre los | perceptuales al
nimeros y las | comparar y agrupar
operaciones. | aquellos  objetos
Usa similares que le
Sigg;?j?rl:isen{ sirven para algun
oS de fin, y dejar algunos
estimacion y elementos sueltos.
A calculo. Realiza seriaciones
<DE por tamafio de hasta
= tres objetos.
Z Establece
O correspondencia
L
S o uno a uno en
E £ situaciones
S E cotidianas.
e = Usa algunas
<§E g expresiones  que
" muestran su
>
-
L
D
2]
L
[+4

“muchos”, “pocos”,
“pesa mucho”,
“pesa poco”,
“antes” 0
“después”— en
situaciones

cotidianas.

Utiliza el conteo
hasta 5, en
situaciones

cotidianas en las
que requiere contar,

empleando material
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concreto o su propio

cuerpo.
Utiliza los nimeros
ordinales
“primero”,
“segundo” y
“tercero” para
establecer la

posicibn de un
objeto o0 persona en

situaciones
cotidianas,
empleando, en
algunos casos,
materiales
concretos.
2.- MATERIALES
¢ Qué necesitamos hacer ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta
antes de la actividad? actividad?
La actividad de la estrategia | ¢ Siluetas de sapos (pequerios, mediano, grande)
se llevara a cabo en el |- Charcos
auditorio del jardin escolar. | * Sapos glotones (pequefios, mediano, grande)
. Siluetas de mosquitos
. Hojas
. Microfono preguntén
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos Estrategias Recursos
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia
a través de las siguientes preguntas:
e ;Que debemos hacer antes de hablar?
e COmo debemos tratar a los
comparieros?
e Si un comparfiero no tiene material con
que trabajar, ;Qué podemos hacer?
Motivacion
Los nifios escuchan a la docente que uno de sus
amigos le ha dejado una bolsa sorpresa.
Los nifios responden la siguiente pregunta:
e ;Qué puede tener la bolsa?
e Los nifios descubren lo que hay dentro
de la bolsa sorpresa
e ;Qué hay dentro de la bolsa sorpresa? Cinta de color
e ;Todos los sapos son iguales? ;Qué
diferencias encuentras?
e ;Para qué nos puede servir estos sapos?
Los nifios entonces escogen sus sapos y se los
INICIO cuelgan el pecho mientras la docente dice:
“Ninos, al escuchar la cancion,
empezaran a saltar, pero cuando la
cancion se detenga, ustedes empezaran
, a aimgzrse a sus char_cos” Cancién “El baile del
e ;Qué acciones hemos realizado en el sapito”
juego?
e ;COmo nos hemos agrupado? ¢Por qué
nos hemos agrupado de esa manera?
¢ Qué diferencias hay entre los grupos de
formamos?
La docente entonces presenta a sus tres amigos
sapos de diferentes tamafios también (pequefios,
mediano, grande), y les dice que estdn muy
hambrientos. A su vez presenta una bolsa, con
mosquitos en su interior. .
Problematizacion Siluetas de sapos
¢A qué podemos jugar?
Propésito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “Salta
saltarin”
Comprension del problema
e Los nifios exploran y juegan de manera
DESARROLLO libre con los materiales de su interés,
acompariados de la docente.
e ;Cbémo son los sapos?
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e ;Qué diferencias tienen?
e /Cbmo son los mosquitos?
e Que deberiamos hacer con los
mosquitos?
Planificacion de estrategias
e ;Qué sucederia si le doy un mosquito
pequefio al sapo mas grande?
e ;Qué sucederia si le doy un mosquito
muy grande al sapo méas pequefio?
e (Qué deberia hacer para alimentar
correctamente a los sapos?
Ejecucion del plan
Los nifios empiezan el juego, y realizan lo que les
indico la docente, ¢mientras hacen uso de los
materiales que se les otorgo, y ponen a prueba sus
estrategias planificadas
Los nifios al finalizar responden a las preguntas
de la docente.
Verificacion y reflexion
Luego de finalizar el juego los nifios observan a
sus sapos con los mosquitos atrapados en su
boca, y la docente pregunta:
e ;Que hicimos para alimentar a los sapos?
e ;COmMo supiste que mosquito le gustaria
al sapo?

CIERRE

Evaluacién/metacognicion
Los nifios a través del microfono preguntén
responden a las preguntas realizadas.

e ;Qué realizamos hoy?

e (Qué materiales hemos utilizado?

e (Qué hiciste para formar tu grupo?

e ;Qué hiciste para descubrir las imagenes

ocultas?
e ;COmMOo se sintieron?

Charcos

Mosquitos

Microfono pregunton




3L e

84
ACTIVIDAD N°07
“Ordenando mis tiendas”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM CAP DESEMPENO CRITERIO DE EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los | Establece Ordena los
cantidades | objetos de su entorno seguin sus | relaciones entre | productosen la
a _ caracteristicas perceptuales al | 105 objetos de su | tienda  que
expresione comparar y agrupar aquellos entorno}se_gun sus | corresponda.
s . o . caracteristicas.
numéricas. objetos similares que le sirven
Comunica | para algun fin, y dejar algunos
su elementos sueltos.
A (;omprensi Realiza seriaciones por tamafio
<DE on  sobre | de hasta tres objetos.
E IO,S Establece correspondencia uno
= nimeros y L -
< las a uno en situaciones cotidianas.
3 operacione Usa algunas expresiones que
5 a) s muestran  su  comprension
E 2 Usa acerca de la cantidad, el tiempo
<§E E estrategias | y el peso —“muchos”, “pocos”,
'|"_J C—Q' y _ . | “pesa mucho”, “pesa poco”,
< o procedimie | . » « o
s & ntos de _antes_ 0 _d_espues — en
0 estimacion sﬂgz_acmnes cotidianas.
2| ycalculo. | Utiliza el conteo hasta 5, en
% situaciones cotidianas en las
4 que requiere contar, empleando
o material concreto o su propio
cuerpo.
Utiliza los nimeros ordinales
“primero”,  “segundo” 'y
“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o persona
en situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.

2.- MATERIALES

¢Qué necesitamos hacer antes de la actividad?

¢Qué recursos o materiales se utilizara en
esta actividad?

La actividad de la estrategia se llevara a cabo en
el auditorio del jardin escolar.

Bolsas de compras

Siluetas de productos
Escenario de tiendas
(supermercado, jugueteria y

ropa)

Cajas con productos
Micréfono preguntdon
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a través
de las siguientes preguntas:

e ;Qué debemos hacer antes de hablar?

e /Cbmo debemos tratar a los comparieros?

e Si un compafiero no tiene material con que

trabajar, ;Qué podemos hacer?
Motivacion
Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Los nifios escuchan a la docente que les cuenta:
“Nirios, les cuento que el dia de ayer la
profesora y yo nos fuimos de compras y hemos
traido lo que compramos para enseniarles”

Saberes previos
Los nifios observan las bolsas de compras de las
profesoras y responden la siguiente pregunta:

e ;Cuantas bolsas tengo?
e ;Todas las bolsas son iguales? ;Por qué?
e ;Qué tendra cada una de las bolsas? ¢ Para qué
sirven? ¢Dénde las he comprado?
Problematizacion
Los nifios descubren lo que hay dentro de las bolsas de
compras y responden las siguientes interrogantes.
e ;/Qué hemos comprado? ;Todas son iguales?
e Para qué nos sirve lo que hemos comprado?
e (En ddénde puedes encontrar estos productos?
Propésito
El dia de hoy vamos a ordenar nuestras tienditas

DESARROLLO

Comprension del problema

Los nifios observan nuevamente los productos que
estaban dentro de las bolsas.

Los nifios escuchan a la docente quien les dice que ha
abierto tres tiendas, pero alin no organiza sus tiendas,
porgue no sabe como hacerlo y necesita de su ayuda.

NN NN
JUGUETERIA | [43% ||| [SuPERMERCADO ] e
S

&
igs
Los nifios observan detenidamente las tres tiendas y
responden a las siguientes preguntas:

e ;Qué observamos?

e ;Cuantas tiendas hay?

e ;Todas son iguales? ;Por qué?
Planificacion de estrategias

Bolsas de
comprar

Caja con
siluetas de
productos

Tiendas
comerciales

Cajas de
productos

Musica
“sonidos del
mas”
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Los nifios observan los productos, exploran y juegan de
manera libre con los materiales de su interés,
acompafados de la docente.

¢Qué productos pertenecen a cada tienda?

¢Qué podemos hacer para organizar los productos en las
tiendas?

Ejecucion del plan

Los nifios empiezan a seleccionar los objetos que
corresponden a cada tienda.

Verificacion y reflexion

Los nifios responden las siguientes preguntas al finalizar
la actividad:

e ;Qué objetos encontraron en las cajas? {Qué
hiciste con los objetos? ;Qué objetos
correspondian en la primera tienda? ;Qué
objetos correspondian en la segunda tienda?
¢ Qué objetos correspondian a la tercera
tienda?

CIERRE

Metacognicién

Los nifios a través del micrdfono preguntén responden a

las preguntas realizadas.

¢Qué realizamos hoy?

¢Qué materiales hemos utilizado?

e ;Que objetos correspondian a cada tienda?

e (Qué otros productos podemos poner en nuestra
tienda?

Los nifios y nifias comentan que les gustaria realizar la

préxima actividad.

Microfono
pregunton
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ACTIVIDAD N°08
“Jugando un minigolf”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

87

expresiones que
muestran su
comprension

acerca de la

cantidad, el
tiempo y el
peso —
“muchos”,

“pocos”, “pesa
mucho”, “pesa
poco”, “antes”
o0 “después”—en
situaciones
cotidianas.

AREA | COM CAP. DESEMPENO | CRITERIODE | EVIDENCIA Y/O
EVALUACION PRODUCTO
Traduce Establece Establece Realizan un juego
cantidades a | relaciones entre |correspondencia | de correspondencia
eXpresiones | jos objetos de [uno a uno en | CON  Objetos 'y
nUMericas. su entorno |situaciones NUMETOS.
Comunica su , idi
comprension seglin o sus |cotidianas.
ndmeros y las | perceptuales al
operaciones. | comparar y
Usa agrupar
estrategias y aquellos
procedimient obietos
0S de | J_
estimacién s!mllares que le
calculo. sirven para
a algn  fin, vy
<DE dejar  algunos
= elementos
<Z( sueltos.
© Realiza
< Ll ..
) g seriaciones por
E < tamafio de hasta
S E tres objetos.
= = Establece
é 8 correspondenci
o a uno a uno en
> situaciones
L cotidianas.
a Usa  algunas
(4




T

Utiliza el
conteo hasta 5,
en situaciones
cotidianas  en
las que requiere
contar,
empleando
material
concreto 0 su
propio cuerpo.

Utiliza los
ndmeros
ordinales
“primero”,
“segundo” y

“tercero” para
establecer la
posicion de un

objeto 0
persona en
situaciones
cotidianas,

empleando, en
algunos casos,

materiales
concretos.
2.- MATERIALES
¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en
actividad? esta actividad?
La actividad de la estrategia se llevara a + Tela brillante
cabo en el auditorio del jardin escolar. * Minigolf
+ Pelotas
« Palos de golf caseros
» Conos

» Bolsa sorpresa
 Cuadro contador
+ Sombrero preguntdn




3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos Estrategias Recursos
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:
* (Qué debemos hacer antes de hablar?
+ (CoOmo debemos tratar a los comparfieros?
Si un compafiero no tiene material con que
trabajar, ¢ Qué podemos hacer?
Motivacion Tela brillante
Los nifios escuchan a la docente quien cuenta lo
siguiente:
“Nirios, les cuento que hoy muy temprano fui a
jugar un juego con unas amigas, el juego fue muy
divertido, asi que crei que a ustedes les iba a
gustar mucho, /jles gustaria saber que juego es?” Minigolf
Saberes previos
Los nifios observan una tela brillante, y debajo de
INICIO ella se encuentra el minigolf, entonces la docente
pregunta: ; Que habra debajo de esta tela brillante?,
¢ Como podemos descubrir lo que hay dentro?
Los nifios utilizan la varita magica para descubrir
lo que hay dentro. Bolsa
Los nifios descubren un minigolf y responden las sorpresa
siguientes preguntas:
e ;Qué hemos descubierto?
e ;COmo este minigolf?
e ;Cuéntos agujeros tiene?
Problematizacién
¢Para qué ser viran dichos agujeros? ¢Qué juego
podrias crear?
Proposito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “Jugando
un minigolf”
Comprension del problema
Los nifios observan una bolsa sorpresa y de ella Pelotas
descubren pelotas, lo nifios manipulan el material
de manera libre.
DESARROLLO | Los nifios vuelven a observar el minigolf y las
pelotas para darse cuenta de los nimeros que tiene,
los cuales son los mismos que estan en el agujero | Palos de golf
del juego. caseros

Planificacion de estrategias
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Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢Todas las pelotas son iguales? ;Qué podemos
hacer con las pelotas?

Los nifios proponen tirar las pelotas a los agujeros
que corresponden del juego con ayuda de un palo
de golf casero.

Ejecucion del plan

Los nifios empiezan el juego ubicando las pelotas
en los agujeros que corresponden.

Verificacion y reflexion

Los nifios dan a conocer que pelota correspondia a
cada agujero respondiendo la siguiente pregunta:
¢ Qué pelota corresponde el cada agujero?

Los nifios usando su cuadro contador identifican
cuantas pelotas correspondian a cada agujero.

Los nifios y nifias responden las siguientes
preguntas:

¢A que jugamos? ¢Qué hicieron para saber que
pelota corresponde a cada agujero? ¢Podiamos

insertar cualquier pelota en los agujeros? ;Cuantas
pelotas correspondia en cada agujero?

CIERRE

Metacognicion

Se plantean las siguientes preguntas con el apoyo

del sombrero pregunton.

e (Qué hicimos el dia de hoy?

e (Qué aprendimos?

e ;A que jugamos?

e ;COmo nos dimos cuenta qué y cuantas
pelotas correspondia a cada agujero?

e (Qué dificultades tuvieron para saber qué y
cuéntas pelotas correspondia a cada agujero?

e ;COmo lo superaron?

Cuadro
contador

Sombrero

pregunton
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ACTIVIDAD N°09
“Pesos pesados”

1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
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AREA

COM CAP.

DESEMPENO

CRITERIO DE
EVALUACION

EVIDENCIA
Y/O
PRODUCTO

MATEMATICA

Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas.
Comunica
comprension
sobre los
nimeros y las
operaciones.
Usa estrategias
y
procedimientos
de estimaciony
célculo.

Su

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

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

Realiza  seriaciones  por
tamafio de hasta tres objetos.
Establece correspondencia
uno a uno en situaciones
cotidianas.

Usa algunas expresiones que
muestran su comprension
acerca de la cantidad, el
tiempo y el peso —“muchos”,
“pocos”, “pesa mucho”,
“pesa poco”, ‘“antes” o
“después”™ en situaciones
cotidianas.

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar,
empleando material concreto
0 SU propio cuerpo.

Utiliza los nimeros ordinales
“primero”, “segundo” 'y
“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o
persona  en  situaciones

cotidianas, empleando, en
algunos casos, materiales

concretos.

Utiliza
expresiones como
pesa mucho o pesa
poco.

Realiza los
juegos
matematicos
utilizando
expresiones
sobre peso.

2.-

MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en

actividad? esta actividad?
La actividad de la estrategia se llevara a » 2 bolsas de mercado
cabo en el auditorio del jardin escolar. « Bolsas de tela de colores

» Sillas

» Palos de escoba
« Colgadores de ropa
«  Micréfono pregunton

« Objetos de pesos variados
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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entrego.

Los nifios observan a la docente quien tiene otra
sorpresa para ellos, asi ellos descubren
colgadores de ropa, y palos de escoba.

Y responden a la siguiente pregunta, ¢Qué
podemos hacer con estos materiales?, (Como
podemos usar estos materiales para descubrir
cual pesa més y cual pesa menos?

Momentos Estrategias Recursos
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia
a través de las siguientes preguntas:
¢ Qué debemos hacer antes de hablar?
¢Como debemos tratar a los compafieros?
Si un compafiero no tiene material con que
trabajar, ¢Qué podemos hacer? 2 bolsas de
Motivacion mercado
Los nifios escuchan a la docente quien cuenta
que muy temprano este dia, encontro 2 bolsas de
mercado.
Problematizacion
Los nifios responden la siguiente pregunta:

INICIO ¢Queé puede contener mis bolsas? Bolsas de tela
Saberes previos de colores
Los nifios descubren lo que hay dentro de las
bolsas (bolsas de tela de diferentes colores, con
objetos dentro)

e ;Qué hay dentro de las bolsas?

e ;Todos los objetos seran iguales?

e ;Qué diferencias encuentras?

e (A que podemos jugar? Objetos de
Propdsito pesos variados
El dia de hoy vamos a realizar el juego “Pesos
pesados”

Comprension del problema
Los nifios recibiran 2 bolsas cada uno, ambas con
diferentes pesos.

e ;Todas las bolsas son iguales?

e ;Porque son diferentes?

e Cbomo podemos saber cual pesa menos y

y cual pesa mas? Cancion yo
Planificacion de estrategias tengo un cuerpo
DESARROLLO | Los nifios manipulan las bolsas que se les ylovoya
mover
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Los nifios proponen usar los colgadores y palos
como balanzas.

Ejecucion del plan

Los nifios se organizan en parejas, y utilizan un
colgador de ropa para pesar sus bolsas con
objetos.

Los nifios colocaran las bolsas del inicio en
ambos lados del gancho de ropa y asi
responderan a la pregunta: ¢Que sucede con
nuestro gancho al colgar las bolsas en ambos
lados?, ¢Por qué se inclina hacia un lado y al
otro no?

Verificacion y reflexion

¢ Qué sucedid con nuestra balanza casera?

¢Por qué se inclin hacia un lado?

Entonces, ¢ Qué bolsa pesa mucho?, ;Que bolsa
pesa poco?

Los nifios abren las bolsas y empiezan a agregar
y quitar objetos, para continuar observando que
sucede al volver a pesarlas.

CIERRE

Evaluacion/metacognicion
Los nifios a través del micréfono preguntén
responden a las preguntas realizadas.
e ;Qué realizamos hoy?
e ;Qué materiales hemos utilizado?
e ;Qué sucedia con las bolsas?
e ;COmo se sintieron tus brazos al inicio?
e ;COmo supiste cual pesaba mucho/poco?
e ;Para qué utilizaste los colgadores?
e . Qué hiciste con las bolsas?
e ;Qué sucedia con las bolsas que pesaban
mucho?
e ;Qué sucedia con las bolsas que pesaban
poco?

Sillas

Palos de escoba

Colgador de
ropa

Micréfono
pregunton
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ACTIVIDAD N°10
“Sapos glotones”

1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
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AREA

COM

CAP.

DESEMPENO

CRITERIO DE
EVALUACION

EVIDENCIA
Y/O
PRODUCTO

MATEMATICA

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas.
Comunica su
comprension
sobre los
nimeros y las
operaciones.
Usa estrategias
y
procedimientos
de estimaciony
célculo.

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

Realiza  seriaciones  por
tamafio de hasta tres objetos.
Establece correspondencia
uno a uno en situaciones
cotidianas.

Usa algunas expresiones que
muestran su comprension
acerca de la cantidad, el
tiempo y el peso —“muchos”,
“pocos”, “pesa mucho”,
“pesa poco”, ‘“antes” o
“después”™ en situaciones
cotidianas.

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar,
empleando material concreto
0 SU propio cuerpo.

Utiliza los nimeros ordinales
“primero”, “segundo” 'y
“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o
persona  en  situaciones
cotidianas, empleando, en

algunos casos, materiales
concretos.

Utiliza
expresiones como
pesa mucho o pesa
poco.

Pesa los sapos
que se
presentan vy
expresa Si
pesa mucho o
pesa poco

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

actividad?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara

en esta actividad?

La actividad de la estrategia se llevara a cabo
en el auditorio del jardin escolar.

Cajas de sapo

Alimentos de diferentes pesos

Canasta

Micréfono pregunton

Cancién
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los niflos recuerdan los acuerdos de
convivencia a traves de las siguientes preguntas:
¢ Qué debemos hacer antes de hablar?
¢ Como debemos tratar a los comparfieros?
Si un compariero no tiene material con que
trabajar, ¢ Qué podemos hacer?
Motivacion
Los nifios escuchan a la docente quien cuenta lo
siguiente:
“Nifios les cuento que el dia de hoy me
encontré con nuestros amigos sapos,
Saberes previos
¢Se acuerdan de ellos?, ellos me dijeron
que estaban saliendo de un gran banquete,
y quisieron venir a visitarlos, ¢Les gustaria
volver a verlos?”’

Los nifios reciben la visita de los sapos quienes
ingresan muy felices y saludan a los nifios.
Problematizacién
Los nifios se acercan a los sapos y ellos les dicen
a los nifios que todavia tienen hambre y
pregunta si tienen comida. Los nifios responden
las siguientes preguntas:
¢Con que podriamos alimentar a los sapos?
Los nifios dan a conocer sus ideas.
Propdésito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “Sapos
glotones”

DESARROLLO

Comprension del problema

Los nifios observan a los sapos, y la docente
presenta una canasta magica, ¢Qué hay en mi
canasta? ¢ Todos los alimentos son iguales?
¢Creen que todos tengan el mismo peso? ;Qué
podrias hacer para saberlo?

Planificacidn de estrategias

Los nifios entonces manipulan el material para
averiguar las caracteristicas de los alimentos.
Los nifios dicen que estéan listos para empezar a
alimentar a los sapos.

Ejecucion del plan

Los nifios atraviesan un camino de colores, el
cual cruzan con ayuda de un dado hasta llegar al

Situacion que
se presenta

Sapos glotones

Canasta

Alimentos con
pesos variados

Cajas en forma
de sapos
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sapo, los nifios de forma aleatoria les dan el
alimento a los sapos.
Verificacion y reflexion
Los nifios finalizan su actividad, y entonces se
invita a uno de ellos, para que pueda intentar
cargar el primer sapo, y asi sucesivamente con
los demas.
e ;De qué tamafio es el sapo?
e . Cuanto pesa el sapo que estas
cargando?
e ;Cual de todos los sapos para ti pesa
mas?
e ;Cual de todos los sapos pesa menos?

CIERRE

Evaluacion/metacognicion
Los nifios a través del micr6fono pregunton

responden a las preguntas realizadas.
e ;Qué realizamos hoy?
e Qué materiales hemos utilizado?

e ;COmo supiste cual pesaba
mucho/poco?

Micréfono
pregunton
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ACTIVIDAD N°11
“Armando fresiamigos”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COM CAP. DESEMPENO CRITERIO DE EVIDENCIA Y/O
EVALUACION PRODUCTO
Traduce | Establece relaciones entre | Usa expresiones | Comunica acciones
cantidad | os objetos de su entorno | sobre el tiempo | realizadas usando
€S | seqgin sus caracteristicas | en una | Sxpresiones “antes”
ﬁ)égresm perceptuales al comparary | determinada y "después
numéric | ddrupar aquellos objetos | situacion.
as. similares que le sirven
Comuni | para algun fin, y dejar
ca  su | algunos elementos sueltos.
COMpreé | Realiza seriaciones por
nsion tamafio de hasta tres
sobre .
los objetos.
nimero | Establece correspondencia
9( s y las | Uno a uno en situaciones
o operaci | cotidianas.
E ones. Usa algunas expresiones
S Usa que muestran su
< W estrategi | comprension acerca de la
O 0 as Y | cantidad, el tiempo y el
= < ;
< s procedi peso —“muchos”, “pocos”,
E - mientos | «pesa  mucho”, “pesa
|<T: GOJ de poco”, “antes” 0
= x estimaci | «después™- en situaciones
w 6[1 Y | cotidianas.
i calculo. | utiliza el conteo hasta 5,
7 en situaciones cotidianas
L en las que requiere contar,
empleando material
concreto 0 su propio
cuerpo.
Utiliza los  ndmeros
ordinales “primero”,
“segundo” 'y “tercero”
para establecer la posicion
de un objeto o persona en
situaciones cotidianas,
empleando, en algunos
€asos, materiales
concretos.
2.- MATERIALES
¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad? ¢Qué recursos o materiales se
utilizard en esta actividad?
La actividad de la estrategia se llevara a cabo en el * Fresas
auditorio del jardin escolar. » Crema chantilly o manjar
« Cuchillo de pléastico
 Platos
* Recipiente con agua
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a través de
las siguientes preguntas:

¢ Qué debemos hacer antes de hablar?

¢Como debemos tratar a los compafieros?

Si un comparfiero no tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer?

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.

Motivacion
Los nifios observan a la profesora y se dan cuenta que trajo
una canasta de fresas, pero de la canasta aparecen los
“Fresiamigos”.
Saberes previos
¢ Qué conoces de las fresas? ;Cuantas te comerias?
Problematizacion
Los nifios dialogan lo que observan y responden a las
siguientes interrogantes:

e ;COmo podemos hacer méas Fresiamigos?
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia 'y prometen
cumplirlos para el correcto desarrollo de la actividad
Proposito:
El dia de hoy vamos a realizar nuestra actividad para
“Armar fresiamigos”

DESARROLLO

Comprensién del problema

Los nifios observan las fresas que se presentan y para
comenzar responden las siguientes interrogantes:

¢Como podemos crear mas fresiamigos?
Planificacion de estrategias

¢ Qué hacemos antes de empezar a armar . A
los fresi amigos? (Qué hacemos st <4
después?, ;Que necesitamos para armar “’
a los fresiamigos?

Ejecucion del plan

Los nifios despues de desinfectar empiezan a manipular las
fresas y responden las siguientes interrogantes:

¢(Que hacemos con las fresas antes de armar a los
fresiamigos?

e ;Qué hacemos antes de colocar el chantilly?

e Los nifios responden sus ideas

e ;Qué vamos a hacer después?

e ;Cuanto comera cada uno?

Los nifios dicen que van a colocar antes el chantilly y después
colocar el otro pedazo de fresa.

Verificacion y reflexion

Los nifios al finalizar de armar los fresiamigos, empiezan a
decorar a sus fresiamigos de manera libre.

¢Cuantos fresiamigos preparan en tu equipo?

Canasta

Fresas

Recipiente
con agua

Fresas

Chantilly

Cuchillo

de plastico

Plato
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CIERRE

Metacognicion

Los nifios a través del micr6fono preguntdn responden a las

preguntas realizadas.

¢ Qué realizamos hoy?

¢Qué hemos utilizado?

¢Qué hicimos antes de armar los fresiamigos?
¢Qué hicimos después de armar los fresiamigos?

Micréfono
preguntén
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ACTIVIDAD N°12

“Nos vestimos para una fiesta”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

100

AREA

COM

CAPACIDAD

DESEMPENO

CRITERIO DE
EVALUACION

EVIDENCIA
Y/O
PRODUCTO

MATEMATICA

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas.
Comunica  su
comprension
sobre los
nameros y las
operaciones.
Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
célculo.

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

Realiza  seriaciones  por
tamafio de hasta tres objetos.
Establece  correspondencia
uno a uno en situaciones
cotidianas.

Usa algunas expresiones que
muestran  su  comprension
acerca de la cantidad, el
tiempo y el peso —“muchos”,
“pocos”, “pesa mucho”,
“pesa poco”, “antes” o
“después”™ en situaciones
cotidianas.

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar,
empleando material concreto
0 SU propio cuerpo.

Utiliza los nimeros ordinales
“primero”, “segundo” 'y
“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o
persona  en  situaciones
cotidianas, empleando, en
algunos casos, materiales
concretos.

Utiliza
expresiones
sobre el tiempo
de una
determinada
accion

Expresa si es
antes 0
después  al
ayudar a
vestir a los
personajes

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizara

en esta actividad?
+ Siluetas de nifio y nifia
+ Siluetas de ropa de nifios y nifias

actividad?
La actividad de la estrategia se llevara a
cabo en el auditorio del jardin escolar.




GIMETANE
3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
Momentos Estrategias Recursos
INICIO Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a través de las
siguientes preguntas:
¢ Qué debemos hacer antes de hablar?
¢ COmo debemos tratar a los compafieros?
Si un comparfiero no tiene material con que trabajar, ;Qué
podemos hacer?
Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas. Siluetas
Motivacion de Pedroy
Los nifios observan a la profesora que les presenta {@' Maria
a sus amigos Maria y Pedro (Siluetas).
Saberes previos Py
Los nifios dialogan lo que observan y responden a
las siguientes interrogantes: jﬂ
e /Cblmo estan mis amigos?
e ;Como los podemos ayudar?
Problematizacion
e ;Qué podrias hacer para que los mufiecos se vean diferente?
Proposito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “Nos vestimos para una | Siluetas
fiesta” de Maria
DESARROLLO | Comprension del problema y Pedro
Los nifios escuchan a la docente decir que Maria y Pedro han
sido invitados a una fiesta, pero no saben como vestirse. ;Como
podemos ayudarlos?
Planificacion de estrategias Silueta de
Los nifios observan a las siluetas de Maria y Pedro en sus grupos | prendas
y para empezar a vestirlos responden las siguientes | de vestir

interrogantes:

e ;Qué deben hacer Maria y Pedro antes de empezar a
vestirse?

Los nifios aportan ideas antes de vestirse, Maria y Pedro deben

bafiarse

e ;Qué hacemos después?
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Los nifios dicen que deben vestirse Micréfono
e ;Qué prenda deben usar antes de colocarse el polo, short o | pregunton

vestido?

e ;Qué prendas usan después de ponerse el polo, short o
vestido?

o (Antes de ponerse los zapatos o zapatillas que deben de
usar?

o :Después de ponerse las medias que deben de ponerse?

Ejecucion del plan

Los nifios deciden vestir a Maria y Pedro para la fiesta de

acuerdo a su lluvia de ideas.

Verificacion y reflexion

Los nifios al finalizar de vestir a Maria y Pedro para la fiesta

responden a las siguientes preguntas:

e ;Qué hicimos con Maria y Pedro?

e ;Qué hicimos antes?

o (Qué hicimos después?

CIERRE

Metacognicion

Los nifios a través del micréfono preguntdn responden a las
preguntas realizadas.

e ;Qué realizamos hoy?

e ;Qué hemos utilizado?

e ¢Qué hicimos antes de colocar los polos, shorts o vestidos?
e ;Qué hicimos después de colocar las medias?
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Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
requiere  contar, empleando
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ACTIVIDAD N°13
“sSera antes o después?”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Utiliza Realiza los
cantidades a | objetos de su entorno segln sus |expresiones como | juegos
expresiones caracteristicas perceptuales al |antes y después. matematicos
numeéricas. comparar y agrupar aquellos expresando
Comunica su | objetos similares que le sirven gue situacion
comprension para algin fin, y dejar algunos es antes y
sobre los | elementos sueltos. cual es
nimeros y las | Realiza seriaciones por tamafio después.
<DE operaciones. de hasta tres objetos.
a Usa estrategias | Establece correspondencia uno a
E y uno en situaciones cotidianas.
S procedimientos | Usa algunas expresiones que
< LIDJ de estimaciény | muestran su comprension acerca
E Q calculo. de la cantidad, el tiempo y el peso
< s —“muchos”,  “pocos”, “pesa
E W mucho”, “pesa poco”, “antes” o
'<T: 8 “después”— en  situaciones
= o cotidianas.
L
>
0
3
o

material concreto 0 su propio

cuerpo.
Utiliza los ndmeros ordinales
“primero”, “segundo” y “tercero”
para establecer la posicién de un

objeto o persona en situaciones

cotidianas, = empleando, en
algunos €asos, materiales
concretos.

2.- MATERIALES

¢Qué necesitamos hacer antes de la actividad?

esta actividad?

¢Qué recursos o materiales se utilizara en

La actividad de la estrategia se llevara a cabo en

el auditorio del jardin escolar.

e Cestos

¢ Hojas

¢ Pelotas de pléstico pequefias
e Cancion “la espumita”

o Microfono pregunton

e Cancion “muevo mis panuelos”
o Pafiuelos de colores
¢ Aros con imégenes
e Camino de pléastico de antes y después
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
Momentos Estrategias Recursos
INICIO Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a través de las
siguientes preguntas:
¢ Qué debemos hacer antes de hablar?
¢ COmo debemos tratar a los compafieros?
Si un comparfiero no tiene material con que trabajar, ;Qué
podemos hacer?
Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Motivacion
Los nifios se ubican en asamblea, se sientan en el piso del
auditorio y escuchan a la docente quien les dice lo siguiente:
“Nifios, el dia de hoy me vino a visitar mi amiga Siluetas
Maria muy emocionada a contarme todo lo que le
paso el dia de ayer por su cumpleafios ¢Quieren ver lo
que mi amiga Maria hizo ayer?”
Problematizacion
Los nifios observan a la docente, quien muestra fotografias que
Maria habia tomado con su cdmara, antes y después del | Fotos
cumplearios. Al terminar de observar las fotos se realizan las
siguientes preguntas.
e ;Qué observan en las imagenes?
o ;Que sucedid antes de la fiesta?, ;Después?
o (Qué estaba comprando Maria?
Propdésito
El dia de hoy vamos a realizar el taller “;Sera antes o después?”
DESARROLLO | Comprension del problema
Los nifios observan a la docente quien presenta ula ulas las
cuales en el centro tienen imagenes de acciones de un antes y
después que sucedieron en el cumpleafios de Maria, y la docente
menciona lo siguiente.
“Maria quiere guardas las fotografias en su album, y para eso
necesita la ayuda de ustedes”
Planificacion de estrategias Aros
Los nifios observan en la pared y el piso 4 caminos, 2 de color
azul que representaran el antes, y 2 rojos que representaran el
después.
Los nifios responden a la pregunta de la docente:
e ;Qué deberia hacer para travesar el circuito? _
e ;COmo deberfa ordenar las fotos? Cinta
o (Que fotos irdn antes? ;Qué fotos iran después?
Pelotas

Ejecucion del plan

Los nifios exploran y juegan de manera libre con los materiales
de su interés, acompafiados de la docente.

Los nifios escuchan las indicaciones antes de empezar el juego
“;Sera antes o después?”
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“Nirios, para iniciar el siguiente juego tienes que
escuchar lo siguiente: para el juego los 2 primeros
nifios de cada grupo, escogeran un ula ula cada uno,
luego tomaran una pelota pequefia de plastico del
cesto, y muy concentrados, se pasaran la pelota de un
lado a otro utilizando sus ula ulas, y cuando lleguen a
los caminos, observaran detenidamente sus imagenes,
y se ubicaran en el camino que indica en antes o el
camino que indica que la situacion va después”

Mientras se va explicando las docentes realizan una pequefia
demostracion de la dindmica del juego.

Verificacion y reflexion

Los nifios al finalizar el juego responden a las siguientes
preguntas de la docente.

¢ Qué acciones hemos realizado en el juego?

¢Qué materiales hemos utilizado?

En las primeras imagenes, ¢Cual es el antes?, ;Cudl sera
después?

En la segunda situacion, ¢Cual es el antes?, ;Cudl sera el
después?

CIERRE

Metacognicién
Los nifios a través del microfono pregunton responden a las
preguntas realizadas.

¢ Qué realizamos hoy?

¢Qué materiales hemos utilizado?

¢ Que encontramos dentro de las ula ula?
¢Que teniamos que hacer con esas imagenes?
¢Para qué nos servira lo aprendido?

Cancién

Microfono
preguntén
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situaciones cotidianas.

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar, empleando
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ACTIVIDAD N°14
“Monstruos come pelotas”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Usa expresiones | Expresa la
cantidades  a | objetos de su entorno seglin sus |de “muchos” y | cantidad de
expresiones caracteristicas perceptuales al |“pocos” pelotas con las
numeéricas. comparar y agrupar aquellos que alimento
Comunica su | objetos similares que le sirven al monstruo
comprension para algun fin, y dejar algunos
sobre los | elementos sueltos.
nimeros y las | Realiza seriaciones por tamafio
9‘: operaciones. de hasta tres objetos.
a Usa estrategias | Establece correspondencia uno
E y a uno en situaciones cotidianas.
S procedimientos | Usa algunas expresiones que
< LéJ de estimaciény | muestran su  comprensién
E %) célculo. acerca de la cantidad, el tiempo
< <§t y el peso —‘muchos”, “pocos”,
E - “pesa mucho”, “pesa poco”,
'<T: 8 “antes” o “después” en
S x
o
L
>
-
L
D
[%2]
L
o

material concreto o su propio
cuerpo.

Utiliza los numeros ordinales
“primero”, “segundo” y
“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o persona
en  situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,

materiales concretos.

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

actividad?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en
esta actividad?

La actividad de la estrategia se llevara a
cabo en el auditorio del jardin escolar.

e Dados

e Canastas
e Pelotas

e Monstruo
o Cestos

e Camino de colores
¢ Caja misteriosa
e Cintas de colores
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a través de
las siguientes preguntas:
¢ Qué debemos hacer antes de hablar?
¢Como debemos tratar a los compafieros?
Si un compafiero no tiene material con que trabajar, (Qué
podemos hacer?
Motivacion
Los nifios escuchan a la docente que les cuenta:
“Nirnos, les cuento que el dia de hoy me han
acompafado dos amiguitos de Monstruolandia, pero
ellos estan escondidos porque son un poco timidos,
¢ Quieren conocerlos?”

Problematizacion
Los nifios reciben la visita de los monstruos quienes dicen que
estan muy hambrientos, porque en todo el viaje al jardin no han
podido comer.
Los nifios observan a los monstruos y responden la siguiente
pregunta:
e ;COMO son?
e ;Qué le podemos dar de comer?
e (Qué cantidad de comida comeran?
Proposito
El dia de hoy vamos a realizar el taller “Monstruos come
pelotas”

DESARROLLO

Comprension del problema

Los nifios escuchan a la docente quien les dice que a los

monstruos les gusta comer pelotas y para poder ayudarlos

tienen que pasar por un circuito de colores.

Los nifios observan 2 caminos de colores, y al final del camino

se observara al monstruo y 1 dado para cada grupo.

Planificacion de la estrategia

Los nifios escuchan a la docente quien explica lo siguiente:

e /Cbmo llegaran al monstruo para darles de comer?

e ;Qué podemos hacer con el dado?

Ejecucion del plan

Los nifios inician el juego pasando a través del circuito,

llevando las pelotas hacia los monstros.

Verificacion y reflexion

Al finalizar el juego los nifios responden a las siguientes

preguntas

o (Qué es lo que hemos hecho?

e ;Qué utilizamos para alimentar a los monstruos?

e ;Todos los monstruos habran comido la misma cantidad
de pelotas?

Monstruos

Cancion
“El baile
del
movimiento
del cuerpo”

Caja
misteriosa

Cintas de
colores

Camino de
colores

Dado

Cestos




e (/Qué monstruo comié mucho? Pelotas de
e ;/Qué monstruo comiod poco? plastico
CIERRE Evaluacién /metacognicién
Los nifios a través del micréfono preguntén responden a las | Cancion
siguientes preguntas. “Sonidos”
e ;Qué materiales hemos utilizado?
e /COmo estaban los monstruos?
e ¢Qué hemos hecho para alimentarlos? Micréfo?o
e (Con que los hemos alimentado? pregunton
e ;Los monstruos comieron la misma cantidad de pelotas?
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ACTIVIDAD N°15
“Trompitas”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los [Usa expresiones | Encesta los
cantidades  a | objetos de su entorno segin sus |de “muchos” y | aros en los
expresiones caracteristicas perceptuales al |“pocos” elefantes y
numeéricas. comparar y agrupar aquellos utiliza las
Comunica su | objetos similares que le sirven expresiones de
comprension para algun fin, y dejar algunos cantidad como
sobre los | elementos sueltos. “muchos” vy
nameros y las | Realiza seriaciones por tamafio poco”
9‘: operaciones. de hasta tres objetos.
a Usa estrategias | Establece correspondencia uno
E y a uno en situaciones cotidianas.
6 procedimientos | Usa algunas expresiones que
< I-IDJ deestimaciony | muestran su  comprension
E <<,() calculo. acerca de la cantidad, el tiempo
< s y el peso —“muchos”, “pocos”,
E w “pesa mucho”, “pesa poco”,
'<T: g “antes” o “después’- en
= & situaciones cotidianas.
g Utiliza el conteo hasta 5, en
m situaciones cotidianas en las
% que re_qmere contar, empleand_o
o material concreto o su propio
cuerpo.
Utiliza los nimeros ordinales
“primero”, “segundo” y
“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o persona
en situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad?

¢Qué recursos o materiales se utilizara en

esta actividad?

La actividad de la estrategia se llevara a cabo en
el auditorio del jardin escolar.

o Titere “Elefante trompita”
e Tela brillante

e Hermanos de trompita

¢ Caja sorpresa

e Aros

e Conos

o Caja misteriosa

e Pulseras de colores
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Momentos Estrategias Recursos
INICIO Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a través de
las siguientes preguntas:
e ;Qué debemos hacer antes de hablar? Titere
e ,COomo debemos tratar a los comparieros? “Elefante
e Si un compafiero no tiene material con que trabajar, | trompita”
¢ Qué podemos hacer?
Saberes previos
Los nifios recuerdan la actividad anterior que Ilevaron a cabo,
y se les presenta el juego denominado “Trompitas” ;De qué
podria tratar nuestro juego? Tela
Motivacion brillante
- Losnifios escuchan y observan a la docente, quien presenta
a su amigo el “Elefante trompita”, quien saluda a los nifios
y les dice lo siguiente:
“Hola nifios, yo soy Trompita, y hoy he venido al jardin
porgue mis hermanos, han creado un nuevo juego, y su Hermanos
profesora me dijo que a ustedes les encanta jugar, ¢Les | de trompita
gustaria conocer el juego?”
Los nifios observan una tela brillante, y debajo los nifios
descubren a los hermanos de Trompita, luego los nifios
observan que la docente presenta una caja sorpresa, de ella los Caja
nifios observan aros y entonces responden a las siguientes | SOrpresa
preguntas:
e ;Qué hemos descubierto?
e ;Cuantos aros tengo?
Problematizacion Aros
¢Que podriamos hacer con los aros? ¢ Qué juego podrias crear?
Propdésito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “trompitas”
DESARROLLO | Comprension del problema Conos
Los nifios observan los materiales que descubrieron en la
asamblea, y luego se les presenta una caja misteriosa, de ella
los nifios sacan pulsera de colores, con las cuales formaran 2
equipos.
¢Cuantos integrantes son en tu equipo? )
¢Todos los equipos tienen la misma cantidad de integrantes? _Cajfi
¢Por qué? misteriosa
Los nifios responden a la siguiente pregunta: ;Coémo podemos
jugar con los hermanos de trompita?
Planificacion de la estrategia
Los nifios forman los grupos y se les da el material para que
exploren y manipulen libremente.
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Los nifios se ubican en una ronda y dan a conocer sus
propuestas de juego como “lanzar los aros en las trompas de
los elefantes”. Pulseras de
Ejecucion del plan colores
Los nifios escuchan a la docente quien les dice lo siguiente:
“Nirios vamos a empezar nuestro juego llamado

trompitas, para eso cada grupo tendra un cesto con aros,

tomaran uno, y luego de colocaran detras de la linea que

trazamos en el piso con cinta, y desde ahi, procuraran que | Cancion

su aro se inserte en la trompa de los elefantes” “la
Verificacion y reflexion espumita”
Los nifios finalizan su actividad y responden las siguientes
preguntas:
e /Cbmo se llamaba el juego que jugamos?
e ;Por qué se llamaba asi?
e ;Qué material utilizamos?
e ;Qué hicimos con los aros?
o ;Qué elefante tiene muchos aros?
e ;Qué elefante tiene pocos aros?
CIERRE Metacognicidon

Se plantean las siguientes preguntas con el apoyo de trompita.
e (/Qué hicimos el dia de hoy?
e Queé ap_rendlmos? Titere  de
e A que jugamos? trompita

e ;CoOmo nos dimos cuenta quien tiene muchos o pocos aros?
e (Queé dificultades tuvieron para saber cual tenia mucho y
cual tenia pocos? (Como lo superaron?
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ACTIVIDAD N°16
“;Mis pies queman!”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Utiliza el conteo | Cuentan
cantidades  a | objetos de su entorno segun sus |hasta 5 para saber | cuantos nifios
expresiones caracteristicas perceptuales al {la cantidad de | hay en cada
numeéricas. comparar y agrupar aquellos |integrantes  del | grupo  que
Comunica su | objetos similares que le sirven |grupo que | formaron.
comprension para algun fin, y dejar algunos |formaron.
sobre los | elementos sueltos.
numeros y las | Realiza seriaciones por tamafio
<DE operaciones. de hasta tres objetos.
o Usa estrategias | Establece correspondencia uno
E y a uno en situaciones cotidianas.
Z‘:, procedimientos | Usa algunas expresiones que
< o de estimaciony | muestran  su  comprension
l% 2 calculo. acerca de la cantidad, el tiempo
< s y el peso —“muchos”, “pocos”,
E - “pesa mucho”, “pesa poco”,
'E 8 “antes” o “después™— en
2 & situaciones cotidianas.
'-'>J Utiliza el conteo hasta 5, en
m situaciones cotidianas en las
5 que re_qmere contar, empleano_lo
x material concreto o su propio
cuerpo.
Utiliza los ndmeros ordinales
“primero”, “segundo” y
“tercero” para establecer la
posicién de un objeto o persona
en  situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

actividad?

esta actividad?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en

La actividad de la estrategia se llevara a | e
cabo en el auditorio del jardin escolar. o

nifnos
e Conos

a mover

Sobre magico
Varita magica
e Tapetes con siluetas de cabezas de

e Cancidn yo tengo un cuerpo y lo voy

e Cancion “Sonidos del bosque”
e Palomitas preguntas
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:
¢ Qué debemos hacer antes de hablar?
¢Como debemos tratar a los compafieros?
Si un compariero no tiene material con que trabajar,
¢ Qué podemos hacer?
Motivacion
Los nifios recuerdan el juego anterior que llevaron a
cabo, y se les presenta el nuevo juego denominado
“iMis pies queman!”
Saberes previos
Los nifios observan un sobre magico gigante, la
docente pregunta: ;Que habra dentro del sobre?, ;Que
podriamos utilizar para abrirlo?, los nifios utilizan la
varita méagica para descubrir lo que hay dentro del
sobre.
Problematizacion
Los nifios descubren tapetes con siluetas de cabezas de
nifios, y entonces responden las siguientes preguntas:
e Qué observamos?
e ;Cuantos nifios hay en cada tapete?
e ;Qué podemos hacer con los tapetes?
Proposito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “jMis pies
queman!”

DESARROLLO

Comprension del problema

Los nifios y la docente se ubican en el auditorio y con

la ayuda de cuatro conos la docente delimita el area en

el que van a desarrollar el juego

e Los nifios responden a la siguiente pregunta:
¢En donde podemos ubicar los tapetes para poder
jugar?

e ;Todos los tapetes son iguales?

e ;Cuéntos nifios nos podemos ubicar en un tapete?

Planificacidn de estrategias

Los nifios responden a la siguiente pregunta:

¢ Qué deberia hacer antes de ubicarme sobre un tapete

y no quedarme fuera?

Ejecucion del plan

realizan su calentamiento a través de la cancién “Y0

tengo un cuerpo y lo puedo mover”. Para esto los nifios

bailarén al ritmo de la cancion.

Sobre
magico

Varita
magica

Tapetes con
cabezas de
nifnos

Conos

Cancion
“yo tengo
un cuerpoy
lovoy a
mover”
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Los nifios escuchan a la docente quien les dice: Cancion
“Todos bailaremos al compas de las “sonidos
canciones por todo el espacio delimitadoy | del bosque”
cuando la docente grite jMis pies queman!
todos los nifios tendran que encontrar un
tapete en el que deberan encajar y en donde
haya espacio, se iran quitando los tapetes
pOCO a poco, y quien se queme los pies,
debera sentarse hasta que se finalice el juego,
asi que por eso todos debemos estar muy
atentos”
Al finalizar cada ronda los nifios responden a la
siguiente pregunta:
¢Cuantos nifios hay en cada equipo? ¢Por qué los
equipos son diferentes?
Los nifios cuentan cudntos nifios se formaron en cada
equipo.
Verificacion y reflexion
Los nifios al finalizar el juego responden las siguientes
interrogantes:
e (A qué jugamos?
e (Que teniamos que hacer?
e ;Qué sucedia cuando decia jMis pies queman!?
e ;Todos los grupos que formaban eran iguales?
e ;Qué hicimos para saber cuantos nifios hay en | Palomitas
cada grupo? preguntonas

CIERRE

Metacognicion

Los nifios a través del Palomitas preguntonas

responden a las siguientes preguntas.

e Qué hemos realizado?

e Cuantos nifios habia en cada equipo?

e (;COmo supimos cuantos nifios habia en cada
equipo?
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ACTIVIDAD N°17
“Atrapa mosquitos”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Utiliza el conteo | Cuenta
cantidades a | objetos de su entorno segun sus |hasta 5 para | cuantos
expresiones caracteristicas perceptuales al |saber  cuantos | mosquitos
numéricas. comparar y agrupar aquellos |insectos tiene. debe colocar
Comunica  su | objetos similares que le sirven en cada
comprension para algin fin, y dejar algunos frasco
sobre los | elementos sueltos.
nimeros y las | Realiza seriaciones por tamafio
<DE operaciones. de hasta tres objetos.
a Usa estrategiasy | Establece correspondencia uno a
E procedimientos | uno en situaciones cotidianas.
S de estimacion y | Usa algunas expresiones que
< I-IDJ calculo. muestran su comprensién acerca
l% 2 de la cantidad, el tiempo y el
< s peso —‘muchos”, “pocos”, “pesa
E - mucho”, “pesa poco”, “antes” o
'2; 8 “después”— en  situaciones
= & cotidianas.
g Utiliza el conteo hasta 5, en
o situaciones cotidianas en las que
7 requiere  contar, empleando
',3':J material concreto o su propio
cuerpo.
Utiliza los ndmeros ordinales
“primero”, “segundo” y
“tercero” para establecer la
posicién de un objeto o persona
en  situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.
2.- MATERIALES
¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en
actividad? esta actividad?
La actividad de la estrategia se llevara a e Tela brillante
cabo en el auditorio del jardin escolar. e Frasco de vidrio
e Conos
¢ Piscina inflable
¢ Siluetas de frascos
e Matamoscas
o Caja misteriosa
e Mosquitos de colores
e Matamoscas pregunton
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a través de

las siguientes preguntas:
e ;Qué debemos hacer antes de hablar?
e ;COmo debemos tratar a los comparfieros?
e Si un compafiero no tiene material con que trabajar,
¢Qué podemos hacer?
Motivacion
Los nifios recuerdan el taller anterior que llevaron a cabo, y se
les presenta el nuevo juego denominado “Atrapando
mosquitos”.
Los nifios escuchan a la docente quien cuenta lo siguientes:
“Nirios, no saben lo que me paso, ayer me fui de
campamento al bosque con la profesora, y por la noche
no pudimos dormir nada, ¢Saben por qué?, pues fue
porque escuchaban muchos ruiditos pequefiitos y
molestos, y cuando encendimos la linterna, descubrimos
un monton de mosquitos, y ¢Que creen ustedes que
hicimos con los mosquitos? ”
Saberes previos
Los nifios dan una lluvia de ideas sobre lo que ocurrié con los
mosquitos, entonces, la docente presenta un frasco cubierto
por una tela brillante.
Los nifios voluntariamente se acercan para ayudar a descubrir
lo que hay debajo de la tela.
Problematizacion
Los nifios descubren un frasco pequefio lleno de mosquitos
grandes, entonces la docente pregunta ¢Ustedes podrian
ayudarme a encerrar a estos mosquitos? ;Como lo harian?
Proposito:
El dia de hoy vamos a realizar el juego “jAtrapando
mosquitos!”

DESARROLLO

Comprension del problema

Les pregunto ¢Para qué sirven los matamoscas? ¢quién usa el
matamoscas? ;,qué otra cosa podras hacer con el matamoscas?
Los nifios entonces responden a la pregunta de la docente ¢En
dénde podria vaciar a todos los mosquitos?, los nifios observan
una piscina inflable cercana a ellos, y mencionan que podrian
colocar a todos los mosquitos ahi, pero entonces la docente les
pregunta ¢;Qué sucederia con los mosquitos si abro el frasco?
Planificacion de la estrategia

Los nifios observan a la docente presentar una gran caja
sorpresa, en ella los nifios descubren matamoscas, y la docente
preguntas ¢Para qué podemos utilizar le matamoscas?
¢Cuéntos mosquitos podrias atrapar con el matamoscas?

Tela
brillante

Frasco de
vidrio

Siluetas de
mosquitos

Conos

Piscina
inflable

Siluetas de
frascos

Matamoscas
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Los nifios observan a la docente ubicar en la pared 2 grupos de
frascos del 1 al 5, y les dice a los nifios que deberan formar 2
grupos, y para eso la docente presenta la caja misteriosa de la
cual sacaran mosquitos de colores, con los cuales se podran
agrupar.
Saberes previos
Ejecucion de la estrategia
Los nifios entonces toman sus matamoscas, y empiezan a
atrapar a los mosquitos con ellos, para luego colocarlos en los
frascos, obedeciendo a la cantidad permitida en cada uno de
ellos.
Saberes pre
Verificacion y reflexion
Al finalizar el juego la docente realiza las siguientes
preguntas:

e ;Cuéantos mosquitos se coloco en el primer frasco?

e ;Cuantos mosquitos se coloco en el segundo frasco?

e ;Cuéntos mosquitos se coloco en el tercer frasco?

e ;Cbmo se encuentras los cinco frascos?

e ;Qué frasco deberia ir primero?
Los nifos finalizan ordenando los frascos del 1 al 5

CIERRE

Metacognicion

Los nifios a través de los matamoscas preguntones responden
a las siguientes preguntas.

e ;Qué hemos realizado?

¢ Qué materiales hemos utilizado?

¢ Cuantos mosquitos habia en cada frasco?

¢Como supimos cuantos nifios habia en cada grupo?

Caja
misteriosa

Mosquitos
de colores

Matamoscas

preguntones
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Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
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ACTIVIDAD N°18
“Corre, observa y siéntate”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Utiliza el conteo | Relaciona el
cantidades  a | objetos de su entorno segin sus |hasta 5 para | nimero de la
expresiones caracteristicas perceptuales al |relacionar la | ficha con la
numeéricas. comparar y agrupar aquellos |cantidad de | cantidad de
Comunica su | objetos similares que le sirven |dedos levantados | dedos
comprension para algin fin, y dejar algunos |con el numero | levantados.
sobre los | elementos sueltos. que corresponde.
nameros y las | Realiza seriaciones por tamafio
9( operaciones. de hasta tres objetos.
a Usa estrategias | Establece correspondencia uno a
E y uno en situaciones cotidianas.
S procedimientos | Usa algunas expresiones que
< I-IDJ de estimacidony | muestran su comprensién acerca
E %) calculo. de la cantidad, el tiempo y el peso
< <§( —“muchos”, “pocos”, “pesa
E L LTINS ELIT3 ’
w _, mucho”, “pesa poco”, “antes” o
'<T: % “después”— en  situaciones
= o cotidianas.
L
>
-
L
D
2]
L
(34

requiere  contar, empleando
material concreto o su propio
cuerpo.

Utiliza los nUmeros ordinales
“primero”, “segundo” y
“tercero” para establecer la

posicién de un objeto o persona
en  situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

actividad?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en
esta actividad?

La actividad de la estrategia se llevara a
cabo en el auditorio del jardin escolar.

e Sillas

e Fichas con nimeros del 1 al 5 (A4)
e Fichas de manos con deditos levantados
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.

Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:

¢ Qué debemos hacer antes de hablar?

¢Coémo debemos tratar a los comparieros?

Si un compaiiero no tiene material con que trabajar,
¢ Qué podemos hacer?

Motivacion

Los nifios escuchan a la docente quien cuenta lo
siguiente.

“Nifios en casa mi hermanita Rocio queria inventar un
nuevo juego y me envio este sobre magico con sus
materiales, ¢ Ustedes me podrian ayudar a crear un

nuevo juego para mi hermanita?”’

Saberes previos

Los nifios felices mencionan que si podrian crear un
nuevo juego y entonces responden a la siguiente
pregunta:

¢ Que encontramos dentro del sobre?

¢A que les recuerdan las imagenes?

¢ Que tienen los dados en cada una de sus caras?

¢Para qué sirven los dados?

Problematizacién

Los nifios observan nuevamente los objetos del sobre y
responden la siguiente pregunta:

¢Que podemos hacer con las fichas del sobre?
Propdsito

El dia de hoy vamos a realizar el juego “Corre, observa
y siéntate”

DESARROLLO

Comprension del problema
Los nifios se ubican dentro del auditorio del jardin y
observan algunas sillas ordenadas unas al lado de otras
de forma lineal.
Los nifios entonces se agrupan por colores en dos
grupos.
Los nifios ya ubicados detrés de cada silla por grupos
observan las fichas (manos sefialando alguna cantidad
del 1 al 5y dados planos).
Los nifios observan atentamente estos objetos, y
responden a la siguiente pregunta.

e ;Que figuras observas?

e Cuantos dedos levantados tiene una de las

fichas?

Sobres
contadores

Fichas de
manos con
dedos
levantados

Fichas con
ndameros
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e ;Cuantos puntos muestra esta cara del dado?
Planificacion de la estrategia
e ;Como se forman los equipos para jugar? Les
pregunto ;Como sabras cual es la silla donde te
debes ubicar? ;Qué pasara con el nifio que no
tenga cinta? ;Como lo ayudarias?
Los nifios empiezan a dar a conocer sus ideas de juegoy | Micréfono
van relacionando la cantidad de dedos levantados de las | preguntén
fichas de manos con las fichas que se encuentran
pegadas en las sillas.
Los nifios observan las sillas y responden:
e ;Por qué crees que hay sillas aqui?
e ;Qué podria hacer con la ficha de las sillas?
e ;Que podria hacer con las otras fichas?
e ;Qué juego podriamos ejecutar?
Ejecucion de la estrategia
Los nifios que se encuentran delante de cada fila colocan
la ficha de los dados en cada silla, y entonces deciden
repartirse entre ellos la ficha de las manos, luego la
docente les dice que dara la cuenta regresiva para que
puedan empezar su juego.
Los nifios van corriendo y se sientan en la silla que
coincida con la cantidad de dedos que ellos tienen, al
finalizar la docente pregunta:
Los nifios sin cintas de colores agarran a un compafiero
que esta detras de la sillay lo lleva a su silla correcta.
Verificacion y reflexion
e ¢Que hiciste con las fichas y las sillas?
e ;Qué otro juego te gustaria probar?
e ;Qué otros elementos podriamos agregar para el
juego?
Metacognicion
Los nifios a través del microfono pregunton responden a
las preguntas realizadas.
e ;Qué realizamos hoy?
e ;Qué materiales hemos utilizado?
e ;Qué hicieron para poder relacionar a sus
compafieros con las fichas?
e ;Qué méas podemos contar?

CIERRE
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Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
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ACTIVIDAD N°19
“.En qué lugar estas?”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Utiliza nameros | Utiliza
cantidades a | objetos de su entorno segin sus |ordinales como | nimeros
expresiones caracteristicas perceptuales al |“primero”, ordinales
numeéricas. comparar y agrupar aquellos |“segundo” y | para describir
Comunica su | objetos similares que le sirven |“tercero” en qué
comprension para algin fin, y dejar algunos |estableciendo la | posicion se
sobre los | elementos sueltos. posicion que se | encuentra.
nameros y las | Realiza seriaciones por tamafio |encuentra.
9( operaciones. de hasta tres objetos.
a Usa estrategias | Establece correspondencia uno a
E y uno en situaciones cotidianas.
S procedimientos | Usa algunas expresiones que
< I-IDJ de estimacidony | muestran su comprensién acerca
E %) calculo. de la cantidad, el tiempo y el peso
< <§( —“muchos”, “pocos”, “pesa
E LIJ h 2 (13 2 (13 2
w _, mucho”, “pesa poco”, “antes” o
'<T: % “después”— en  situaciones
= o cotidianas.
L
>
-
L
D
2]
L
(34

requiere  contar, empleando
material concreto o su propio
cuerpo.

Utiliza los nUmeros ordinales
“primero”, “segundo” y
“tercero” para establecer la

posicién de un objeto o persona
en  situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

actividad?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en
esta actividad?

La actividad de la estrategia se llevara a
cabo en el auditorio del jardin escolar.

e Buffer

¢ Aros de plastico
o Siluetas de pies

e Canciones infantiles
e Microfono preguntén
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:
e ;Qué debemos hacer antes de hablar?
e ;COmMo debemos tratar a los compafieros?
e Si un compafiero no tiene material con que
trabajar, ¢ Qué podemos hacer?
Motivacion
Los nifios escuchan a la docente que les cuenta:
“Nifios, les cuento que el dia de hoy he traido a
mis aros ordinales que esta en busca del
primer, segundo y tercer lugar”
Saberes previos
Les pregunto cuando salimos a correr ¢todos llegan al
mismo tiempo? ¢Cuando comen los alimentos de su
lonchera todos terminan al mismo tiempo?
Conversamos
Problematizacion
Los nifios observan a los aros y responden la siguiente
pregunta: si hacemos un juego para usar estos aros ¢a
quién le dariamos el aro del primer, segundo y tercer
lugar? ¢Cémo podemos saber en qué lugar estaremos?
Propdsito
El dia de hoy vamos a realizar el juego “;En qué lugar
estas?”

DESARROLLO

Comprension del problema
Los nifios juegan libremente con los aros
Los nifios al finalizar responden la siguiente pregunta

e ;Qué juegos has realizado con aros?
Luego los nifios escuchan a la docente decir que vamos
a jugar con los aros ordinales, pero para empezar todos
nos moveremos al compas de las canciones.
Los nifios empiezan a jugar bailando y cuando se detiene
la musica se dirigen a los aros ordinales.

e ;COmMo podemos saber quién ha terminado

primero, segundo y tercero?

Planificacion de la estrategia
Los nifios deciden que el que esta adelante sera el que
Ilego primero, el que sigue seré el segundo y el ultimo
serd el tercero.
Ejecucion de la estrategia

Aros
ordinales

Mousica




Ol
Los nifios vuelven a escuchar la mdsica y al parar la
masica corren a los aros ordinales y responden las
siguientes interrogantes:
e En qué posicidon se encuentran? Micréfono
e ;Quién esta primero? pregunton

e ;Quién esta segundo?
e ;Quién este tercero?
Verificacion y reflexion
e ;Qué pasaria si nos movemos en otros aros?
e ;Estaremos en la misma posicién? ;Por qué?

CIERRE

Metacognicién
Los nifios a traves del micr6fono pregunton responden a
las preguntas realizadas.

e ;Qué realizamos hoy?

e ;Qué materiales hemos utilizado?

e ;COmo jugamos con los aros ordinales?

e En qué otras situaciones podemos usar los

numeros ordinales?

Los nifios y nifias comentan que les gustaria realizar en
el préximo juego.
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Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar, empleando

124
ACTIVIDAD N°20
“La gran carrera”
1.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA | COM | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO DE | EVIDENCIA
EVALUACION Y/O
PRODUCTO
Traduce Establece relaciones entre los |Utiliza ndmeros | Utiliza
cantidades a | objetos de su entorno seguin sus |ordinales  como | ndmeros
expresiones caracteristicas perceptuales al |“primero”, ordinales
numeéricas. comparar y agrupar aquellos |[“segundo” y | para describir
Comunica  su | objetos similares que le sirven |“tercero” en qué
comprension para algun fin, y dejar algunos |estableciendo la | posicion
sobre los | elementos sueltos. posicion que se | llegaron en la
nimeros vy las | Realiza seriaciones por tamafio [encuentra. carrera.
<DE operaciones. de hasta tres objetos.
a Usa estrategias y | Establece correspondencia uno
E procedimientos | auno en situaciones cotidianas.
S de estimaciéon y | Usa algunas expresiones que
< LIDJ calculo. muestran  su  comprension
E Q acerca de la cantidad, el tiempo
< s y el peso —“muchos”, “pocos”,
E LIJ (13 2 (13 kEl
w | pesa mucho”, “pesa poco”,
'<T: 8 “antes” o “después™ en
= o situaciones cotidianas.
L
>
-
L
)
)
L
[+

material concreto o su propio
cuerpo.

Utiliza los nameros ordinales
“primero”,  “segundo” vy
“tercero” para establecer la
posicion de un objeto o persona
en situaciones  cotidianas,
empleando, en algunos casos,
materiales concretos.

2.- MATERIALES

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

actividad?

esta actividad?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en

La actividad de la estrategia se llevara a
cabo en el auditorio del jardin escolar.

Aros

Pista de carreras
Silueta de autos
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3.-DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
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Momentos

Estrategias

Recursos

INICIO

Los nifios se organizan en asamblea con sus sillas.
Los nifios recuerdan los acuerdos de convivencia a
través de las siguientes preguntas:
e Qué debemos hacer antes de hablar?
e ;COmo debemos tratar a los compafieros?
e Si un compariero no tiene material con que trabajar,
¢ Qué podemos hacer?
Motivacion
Los nifios escuchan a la docente que les cuenta:
“Nifios, les cuento que ayer participe de una
carrera con mi auto, run run me fui a toda
velocidad y adivinen en qué lugar llegue, yo
Ilegue primera a la meta, y como fue una
actividad tan divertida, pensé que a ustedes
también les iba a gustar, ¢Les gustaria jugar a
una carrera?”
Problematizacion
Los nifios observan la pista de carrera y responden la
siguiente pregunta:
e ;Qué es lo que observamos?
e ;A que podemos jugar?
e Qué necesitaremos?
Propdsito
El dia de hoy vamos a realizar el taller “La gran carrera”

DESARROLLO

Comprension del problema

Luego los nifios escuchan a la docente decir que iremos
al estacionamiento para encontrar nuestros autos.

e (Qué podemos hacer con los autos?

Planificacién de estrategias

Los nifios responden la siguiente interrogante:

e ;Como podemos saber quién gano la carrera?
Ejecucion de la estrategia

Los nifios empiezan la carrera a la cuenta de 5
Verificacion y reflexion

Los nifios que, al finalizar la gran carrera, responden las
siguientes interrogantes:
¢En qué posicion llegaron?
¢Quién llegb primero?
¢Quién llegb segundo?

¢Quién lleg6 tercero?

¢Entonces quien gano la gran carrera? ;Por qué?

Pista de
carreras

Siluetas
de autos

Micréfono
pregunton
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CIERRE

Evaluacion/metacognicion

Los nifios a través del micr6fono pregunton responden a

las preguntas realizadas.

e ;Qué realizamos hoy?

e Qué hemos utilizado?

e ;COmo jugamos en la pista de carreras?

e (En qué otras situaciones podemos usar los
nameros ordinales?
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https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/35062/COMUNICA_RESUELVE_PEREZ_LOPEZ_SALLY_EMPERATRIZ.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://alicia.concytec.gob.pe/vufind/search/results?filter%5B%5D=instname_str%3A%22Escuela+de+Educaci%C3%B3n+Superior+Pedag%C3%B3gico+Jos%C3%A9+Jim%C3%A9nez+Borja%22&page=3&type=AllFields
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https://renati.sunedu.gob.pe/bitstream/renati/892707/1/TI-FINAL-71310561_63264097.pdf
https://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A31985744&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://doi.org/10.5377/recoso.v7i12.19655
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https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/105015/Trujillo_RDBT-SD.pdf?isAllowed=y&sequence=1
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